Warszawa, 2 lutego 2026 r.

Sz. P. Katarzyna Pelczynska-Natecz

Minister Funduszy i Polityki Regionalnej
Ministerstwo Funduszy i Polityki Regionalnej
ul. Wspdlna 2/4

00-926 Warszawa

Dot.: Raport z prac stolika finansowego w ramach Okragtego Stolu polskiej branzy gier wideo

Szanowna Pani Minister,

W dniu 10 paZzdziernika 2025 r. w siedzibie Instytutu Przemystow Kreatywnych odbyly sie konsultacje
branzowe w ramach Okragtego Stotu polskiej branzy gier wideo.

Polska branza gier wideo jest jednym z najbardziej dynamicznych sektoréw krajowej gospodarki kreatywnej
i cyfrowej. Od lat stanowi wizytdwke polskiej innowacyjnosci oraz przyktad globalnego sukcesu polskich
przedsiebiorstw. Gry tworzone w Polsce docierajg do miliondw odbiorcéw na catym swiecie, przyczyniajac
sie do promocji naszego kraju. Wedtug szacunkow sektor generuje rocznie kilka miliardow ztotych
przychoddw i zapewnia zatrudnienie tysigcom wysoko wykwalifikowanych specjalistéw. Jego rozwoj
wpisuje sie w strategiczne priorytety panistwa w zakresie wspierania eksportu, innowacji i rozwoju
gospodarki cyfrowej. Dzi$ jednak, bez wsparcia ze strony panstwa i usunigcia barier prawnych i
podatkowych, sektorowi grozi utrata tej pozycii.

Celem Okragtego stotu byto zmapowanie najwazniejszych wyzwan utrudniajgcych rozwdj i skalowanie
polskiej branzy gier wideo oraz wypracowanie spojnych rekomendacji dla sektora publicznego wraz z
uzasadnieniem biznesowym. Byto to najwieksze w historii sektora spotkanie tego typu. Zgromadzito ono w
jednym miejscu ponad 100 osob reprezentujgcych cate srodowisko branzowe — producentéw, wydawcow,
zwigzkow zawodowych oraz organizacji pozarzgdowych.,

Konsultacje branzowe miaty charakter profesjonalnie zorganizowanych obrad, w ramach ktérych
funkcjonowaly cztery obszary tematyczne (tzw. stoliki robocze), pozwalajgce na kompleksowe omdwienie
kluczowych wyzwan stojgcych przed polskim sektorem gier: finansowanie, promocja i ekspanéja
zagraniczna, profesjonalizacja oraz prawo i legislacja. Uczestnicy sformulowali kompleksowa diagnoze
barier ograniczajacych rozwdj sektora oraz zestaw konkretnych rekomendaciji

Konsultacje zostaty zorganizowane w momencie przetomowym dla branzy gier. Po okresie intensywnego
rozwoju i licznych sukcesach na arenie miedzynarodowej, sektor mierzy sie dzi$ z narastajgcymi barierami
dalszego wzrostu. Gtéwnym wyzwaniem dla polskich producentéw gier jest brak dedykowanych
mechanizméw wsparcia dla dziatalnosci innowacyjnej, $cisle powigzanej z twoérczoscig audiowizuaing
realizowang w wieloletnich cyklach produkcyjnych - charakterystycznych dla branzy gamedev. To one, a
nie brak talentu czy innowacyjnosci, stanowig dzi§ gtéwny czynnik ograniczajacy rozwdj sektora.

Efektem tych prac jest zataczony do niniejszego pisma raport regulacyjny, stanowigcy odpowiedzZ sektora
na narastajgce bariery zwigzane z finansowaniem, ktdre ograniczajg jego rozwdj. W ramach dyskusji
przedstawiciele sektora zidentyfikowali i opracowali zestaw postulatéw zmian legislacyjnych, ktére usung
kluczowe hamulce prawne blokujgce globalng ekspansje polskiego gamedevu.

Raport stolika prawnego zawiera pakiet 10 proponowanych zmian legislacyjnych, w tym zmiane w zakresie
PKWiIU istotng z punktu widzenia tematyki wsparcia finansowego, natomiast raport stolika finansowego
zawiera 9 proponowanych zmian w zakresie programdw wsparcia dla rodzimego sektora gamedev.



Propozycje te majg charakter konstruktywny i odpowiadajg na realne potrzeby rynku. Jako przedstawiciele
sektora jestesmy przekonani, ze bez wprowadzenia tych zmian polska branza utraci wypracowang
przez lata konkurencyjnos¢ i pozostanie ‘w ogonie’ $wiatowej konkurencji.

Raport zostat zaprezentowany w dniu 24 pazdziernika br. w Poznaniu podczas wiernczacego obrady
Okragtego Stotu spotkania z przedstawicielami Ministerstwa Rozwoju i Technologii, Ministerstwa Kultury i
Dziedzictwa Narodowego oraz Ministerstwa Cyfryzacji, a takze szeregu innych instytucji publicznych, w tym
Polskiej Agenciji Rozwoju Przedsigbiorczosci czy Instytutu Przemystéw Kreatywnych.

Z satysfakcjg odnotowalismy, Zze nasze propozycje wyrazone na spotkaniu spotkaly sie z pozytywnym
odbiorem strony rzadowej. Przekonani o wzajemnym zrozumieniu, deklarijemy petng gotowo$é¢ do
wspotpracy z Ministerstwem Funduszy i Polityki Regionalnej przy doprecyzowaniu i wdrozeniu
przedstawionych propozyciji legislacyjnych i programowych.

PRZEDSTAWIONE POSTULATY - OBSZAR FINANSOWANIA | PROGRAMOW DOTACYJNYCH

W obszarze finansowania i programéw dotacyjnych proponujemy przede wszystkim zmiany w obszarze
stworzenia dedykowanych programéw dotacyjnych dla gamedev, udostepnienie sciezek dotacyjnych dla
wszystkich przedsiebiorcéw, niezaleznie od skali dziatalnosci.

W kompetencji Ministerstwa Funduszy i Polityki Regionalnej pozostajg nastepujace postulaty i
odpowiadajgce im propozycje zmian prawnych opisane w raporcie.

Postulaty majagce na celu wspieranie rozwoju dzialalnosci innowacyjnej w- Polsce (specijalne $ciezki
dotacyjne:

:a) Po$tulat I. A. Utworzenie programu dotacyjnego nakierowanego na wsparcie w zakrésié branzy
gier wideo - analogicznie do funkcjonujacego w perspektywie 2014-2020 programu GamelNN.

W obécnej perspektywie finansowej 2021-2027 brak jest dedykowanego, statego instrumentu
wsparcia odpowiadajgcego potrzebom, skali i specyfice produkcji w sektorze gier wideo. Istniejace
mechanizmy, takie jak $ciezka SMART w ramach programu FENG, nie sg dostosowane do
charakterystyki projektow gamedev. W efekcie nawet innowacyjne rozwigzania o potencjale
globalnym czgsto nie mieszczg sie w kryteriach konkursowych.

Réwnoczesnie obserwuije sie rosnace zaangazowanie innych panistw w rozwéj whasnych sektorow
gier. Przyktadowo, Niemcy realizujg program wsparcia produkcji gier wideo nieprzerwanie od 2019
roku, a w 2026 roku przewidziano w jego ramach budzet do 125 min euro.

Z perspektywy polskich producentéw gier stanowi to realne zagrozenie konkurencyjne, mogace w
przysziosci skutkowac odptywem talentow i technologii. Dlatego postulujemy ponowne utworzenie
dedykowanego programu dofinansowan dla polskiego sektora gier wideo - rozwigzania, ktdre w
przesztosci przyczynito si¢ do dynamicznego rozwoju i umocnienia pozycji Polski wsréd $wiatowych
lideréw gamedev.

b) Postulat I. B. Usprawnienie programu wsparcia gier wideo realizowanego przez Instytut
Przemysiéw Kreatywnych w celu dostosowania go do cyklu produkcji gier wideo oraz
wprowadzenie odpowiednich kategorii wielkosci produkcji, umozliwiajgcych dostosowanie
wysokosci wsparcia do skali projektu.

c) Postulat lll. C. Powotanie Rady Eksperckiej ds. Gier Wideo dziatajacej przy Ministerstwie Funduszy
i Polityki Regionalnej, ktdrej zadaniem bytoby doradzanie w zakresie polityk publicznych i proceséw
legislacyjnych, monitorowanie trendéw miedzynarodowych oraz formutowanie rekomendac;ji dla
rzadu,

Pozostate postulaty wspierajace dziatalno$é w branzy gamedev:




a) Postulat I. C. Stworzenie funduszu rotacyjnego, wzorowanego na rozwigzaniach Polskiego
Instytutu Sztuki Filmowej, ktérego dziatanie miatoby charakter wieloletni i bytoby czesciowo
finansowane ze zwrotéw z zakoriczonych projektow.

b) Postulat I. D. Utworzenie programéw akceleracyjnych, w ktorych wydawcy gier otrzymaliby
wsparcie na stworzenie i utrzymanie portfela projektow realizowanych przez mate studia.

c) Postulat lll. A. - Wprowadzenie certyfikacji B+R w oparciu o jasne kryteria poprzez powotanie
wyodrebnionej jednostki, kiéra na wzor interpretacji indywidualnych Dyrektora Krajowej Informaciji
Skarbowej wydawataby certyfikaty o prowadzeniu dziatalnosci badawczo-rozwojowej
(proponowane jest rozwigzanie oparte na analogicznych zasadach jak dla uzyskiwania i
utrzymywania statusu Centrum Badawczo-Rozwojowego). Rownoczesnie, w ramach Postulatu nr
7 Raportu prawnego oraz Postulatu Il. B. 1. Raportu finansowanie wnosimy o wpisanie produkcji
gier komputerowych i oprogramowania w dziale dotyczacym dziatalnosci badawczo-rozwojowej w
ramach aktualizacji PKWIU - realizacja tego postulatu poprawi mozliwosc korzystania przez polska
branze z dotacji, bez ryzyka zakwestionowania charakteru badawczo-rozwojowego przez eksperta
w ramach oceny wniosku o dotacje.

d) Postulat Il B. - Wprowadzenie transparentnych kryteriéw oceny w programach wsparcia poprzez:
o okreslenie szczegdtowych kryteriow oceny i ich punktacji przed rozpoczeciem naboru;

o zatrudnianie wykwalifikowanych ekspertéw merytorycznych z doswiadczeniem w produkcii
gier w réznych skalach produkcyjnych;

o wprowadzenie prostych i przejrzystych formularzy wnioskow dotacyjnych;

o udzielanie szczegdtowych uzasadnieri przyznanej punktacji dla kazdego kryterium na
etapie oceny wniosku;

o implementacje mechanizmu poprawek do wnioskéw oraz stworzenie procedury
odwotawczej w przypadku btedéw merytorycznych.

d) Postulat VII. Stworzenie centrainej bazy informacji dotyczacych aktualnych programow i
preferenciji wspierajacych dziatalnos¢ w zakresie tworzenia gier wideo.

DALSZE DZIALANIA

Branza gier wideo deklaruje petng gotowosé do wsparcia Pani resortu w procesie przygotowania i
procedowania zmian legislacyjnych i programéw dotacyjnych poprzez dostarczanie danych rynkowych,
analiz poréwnawczych, ekspertyz oraz opiniowania projektéw rozwigzan. Naszg intencjg jest odcigzenie
strony rzadowej w obszarach analitycznych i operacyjnych — w sposob, ktéry realnie przyspieszy prace
legislacyjne, wdrazanie nowych $ciezek konkursowych i utatwi podejmowanie decyzji opartych na faktach.

W tym celu proponujemy powotanie Zespotu Roboczego ds. Regulaciji Branzy Gier Wideo. W skiad Zespotu
wchodziliby przedstawiciele strony rzadowej oraz reprezentanci branzy. Jestesmy gotowi uzgodni¢ podziat
prac w ramach Zespotu pomiedzy branze a strone rzadowa (zdefiniowanie celdw regulacyjnych, wskazanie
ram i trybu procedowania oraz przygotowanie materiatdw operacyjnych, takich jak analizy wplywu,
benchmarki miedzynarodowe, dane ekonomiczne, projekty rozwigzan).

Efektem prac Zespotu bedzie kompletny pakiet legislacyjny, obejmujacy: tekst projektowanych przepisow
lub programéw dotacyjnych, uzasadnienie regulacyjne i gospodarcze, oceng skutkow regulacji, analize
argumentéw przeciwnych oraz materialy wspierajace na potrzeby uzgodnien miedzyresortowych i
konsultacji publicznych.

Proponujemy, aby pierwsze spotkanie Zespolu zostalo poswigcone uzgodnieniu zakresu prac,
harmonogramu oraz przypisaniu odpowiedzialnosci za poszczegdlne obszary. Jestesmy przekonani, ze taki
model pozwoli przeprowadzié¢ proces legislacyjny i programowy w sposéb uporzadkowany, przewidywalny
i skuteczny, przy minimalnym obcigzeniu zasobow strony rzadowej, z wykorzystaniem wiedzy i danych,
ktére branza jest gotowa dostarczy¢.



Gleboko wierzymy, ze wspolnie stoimy przed unikalna, dziejowa szansa. Wierzymy, Zze dzieki
wspélnym dziataniom rzadu i srodowiska branzowego mozliwe jest stworzenie systemowych
warunkéw sprzyjajacych dalszemu rozwojowi sektora i przyczyni sie do umocnienia pozycji Polski
jako jednego z globalnych lideréw w produkcji gier wideo.

Z niecierpliwoscia oczekujemy na mozliwosé kontynuacji dialogu z Pani Ministerstwem oraz innymi
zainteresowanymi resortami.

Pozostajemy do Pani dyspozycji. We wszelkich sprawach zwigzanych z raportem i dalszymi pracami
zachecamy do kontaktu z wykorzystaniem ponizszych danych kontaktowych:

adw. Michat Pekata, LL.M.

adres korespondencyjny: Kancelaria Rymarz Zdort Maruta, ul. Prosta 18, 00-850 Warszawa
tel. komdrkowy: +48 662 011 061

tel. stacjonarny: +48 22 520 4430

e-mail: michal.pekala@rzmlaw.com

Z wyrazami szacunku,

W imieniu polskiej branzy gier wideo

Rl

adw. Michat Pekata, LL.M.

Zataczniki:
1. Raport z prac stolika finansowego w ramach Okragtego Stotu polskiej branzy gier wideo.

2. Raport z prac stolika prawnego w ramach Okragtego Stolu polskiej branzy gier wideo.



Jako przedstawiciele polskiej branzy gier wideo, wyrazamy nasze petne poparcie co do tresci
powyzszego listu i wskazanych w nim dziatan.

Podpisano:

W imieniu Stowarzyszenia Polskie Gry:
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Lista cztonkdw wspierajacych Stowarzyszenie Polskie Gry:
11 Bit Studios S.A.

CD PROJEKT S.A.

TECHLAND S.A.

Cl Games SE

PCF Group S.A.

Exor Studios Wojciech Lekki sp. j.
The Farm 51 Group S.A.

Bloober Team S.A.

Flying Wild Hog Studios sp. z o.0.
Vivid Games S.A.

Artifex Mundi S.A.

Anshar Studios S.A.

Rebel Wolves sp. z 0.0.

ieniu Fundacji Indie Games Polska:
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W imieniu Sektorowej Rady ds. Kompetencji Gaming i GameDev:

W skiad Rady wchodzwud
przez Ministra Rozwoju:

u przedstawicieli branzy gier wideo. Aktualny sktad Rady zatwierdzony

e Piotr Bielawski, Stowarzyszenie Polskie Gry, CD Projekt S.A.
e Jakub Bukata, Serious Sim sp. z 0.0.

e Marek Czerniak, Indie Games Polska

e Adam Flamma, Uniwersytet Dolnoslgski DSW

e Artur Ganszyniec, Zwigzek Pracownikéw Branzy Gier



e Agata Hacura, Anshar Studios

e Dominika Kasprowicz, prof. UJ — Willa Decjusza

e Marcin Kowalski, Human Partner

e Anna Krampus-Sepielak, Krakowski Park Technologiczny

e Piotr Mankowski, Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych
e Malgorzata Marzecka, Krakowski Park Technologiczny

e Jakub Marszatkowski, Game Industry Conference, Politechnika Poznarnska
e Pawet Miechowski, 11 bit studios

e tukasz Pajgk, XXXI Liceum Ogdlnoksztatcace w Krakowie

e Agnieszka Szamatek-Michalska, Stowarzyszenie Polskie Gry
e Dawid Szopa, Krakowski Park Technologiczny

e Rafat Szrajber, Politechnika £6dzka oraz ASP t6dz

e Maciej Sledz, Uniwersytet Dolnoslgski DSW

e Dominika Urbanska-Galanciak, Video Games Poland

e Jan Wosiura, Artifex Mundi S.A.

W imieniu Sekcji Producentéw Gier Wideo (Gamedev Poland) Krajowej lzby Gospodarczej

Elektroniki i Telekomunikagii (SPGW)
Prezes Zarzadu

Stefan Kawniiiskt

Czlonkami Zatozycielami Sekcji Producentow Gier Wideo ,,Gamedev Poland” sg nastepujgce podmioty:
e Arkona-Pawel Miechowski
e Anshar Studios
e Better Gaming Agency
e Bloober Team
e Fnord
e Forever Entertainment
e Fundacja Indie Games Polska
e Fundacja Vitruvio
e Grail Team
o Miasik.Biz
e Monster Couch
e Ok Games
e Retrovibe
e Stowarzyszenie Polskie Gry
e Untold Tales





