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Dot.: Raport z prac stolika prawnego w ramach Okragtego Stotu polskiej branzy gier wideo

Szanowna Pani Ministro,

W.dniu 10 pazdziernika 2025 r. w siedzibie Instytutu Przemystow Kreatywnych odbyty 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 wizytowke polskiej innowacyjnosci oraz przyktad globalnego sukcesu polskich
przedsiebiorstw. Gry tworzone w Polsce docierajg do miliondéw odbiorcow na catym $wiecie, przyczyniajac
sie do promocji naszego kraju. Wedtug szacunkéw sektor generuje rocznie kilka miliardéw ziotych
przychoddéw i zapewnia zatrudnienie tysiacom wysoko wykwalifikowanych specjalistow. Jego rozwdj
wpisuje sie w strategiczne priorytety panstwa w zakresie wspierania eksportu, innowacji i rozwoju
gospodarki cyfrowej. Dzi$ jednak, bez wsparcia ze strony panstwa i usuniecia barier prawnych i
podatkowych, sektorowi grozi utrata tej pozyc;ji.

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 najwigksze w historii sektora spotkanie tego typu. Zgromadzito ono w
jednym miejscu ponad 100 oséb reprezentujacych cate srodowisko branzowe — producentéw, wydawcdow,
przedstawicieli zwigzkéw zawodowych oraz organizacji pozarzgdowych.

Konsultacje branzowe mialy charakter profesjonainie zorganizowanych obrad, w ramach ktérych
funkcjonowaty cztery obszary tematyczne (tzw. stoliki robocze), pozwalajace na kompleksowe omdéwienie
kluczowych wyzwan stojacych przed polskim sektorem gier: finansowanie, promocja i ekspansja
zagraniczna, profesjonalizacja oraz prawo i legislacja. Uczestnicy sformutowali kompleksowg diagnoze
barier ograniczajgcych rozwoj sektora oraz zestaw konkretnych rekomendaciji



Konsultacje zostaty zorganizowane w momencie przelomowym z perspektywy branzy. Po okresie bardzo
dynamicznego rozwoju i licznych sukcesach na skale miedzynarodows, branza mierzy sie dzis z
narastajgcymi barierami dalszego wzrostu. Obok czynnikéw ekonomicznych, ktdre zgodnie ze swiatowymi
trendami w ostatnich latach ostabity kondycje catego sektora, na perspektywy rozwoju polskich
producentéw i wydawcédw gier wplywajg takze bariery uwarunkowan prawnych. Dzi§ to one, a nie brak
talentu czy innowacji, sg jednym z hamulcéw rozwoju sektora.

Wiasnie na usunieciu tych barier koncentrowaty sie wysitki przedstawicieli branzy w ramach stolika
prawnego. Efektem tych prac sg zalagczone do niniejszego pisma raporty regulacyjne - kompleksowa
propozycja zmian legislacyjnych, ktéra pozwoli usungé¢ kluczowe hamulce rozwoju polskiego sektora gier w
obszarze prawnym i podatkowym.

Raport stolika prawnego zawiera pakiet 10 proponowanych zmian legislacyjnych, obejmujgcych obszary
prawa autorskiego, prawa podatkowego oraz prawa zatrudnienia. Propozycje te majg charakter
konstruktywny i odpowiadajg na realne potrzeby rynku. Jako przedstawiciele sektora jeste$my
przekonani, ze bez wprowadzenia tych zmian polska branza nie bedzie w stanie dalej rozwijaé sie w
takim tempie, jak dotychczas, utraci wypracowang przez lata konkurencyjno$é i pozostanie ‘w
ogonie’ Swiatowej konkurencji.

Raport zostat zaprezentowany w dniu 24 pazdziernika br. w Poznaniu podczas wieﬁczqéego obrady
Okragtego Stotu spotkania z Panig oraz przedstawicielami Ministerstwa Rozwoju i Technologii i Ministerstwa
Cyfryzacji, a takze szeregu innych instytucji publicznych, w tym Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczbs"ci
czy Instytutu Przemystéw Kreatywnych.

z ‘'satysfakcjg odnotowallsmy, ze nasze propozycje wyrazone na spotkaniu spotkaly sie z ‘Pani
jednoznacznym poparciem - wprost zgodzila si¢ Pani, ze zmiany opisane w raporcie nalezy
wprowadzié. Przekonani o wzajemnym zrozumieniu, deklarujemy peing gotowosé do wspoipracy z
Ministerstwem Kultury i Dziedzictwa Narodowego przy doprecyzowaniu i wdrozeniu przedstawionych
propozycji legislacyjnych.

PRZEDSTAWIONE POSTULATY - OBSZAR PRAWA AUTORSKIEGO

W obszarze prawa autorskiego postulujemy przede wszystkim dostosowanie do realiéw funkcjonowania
branzy regulacji umoéw dotyczacych praw autorskich. Obecnie obowiazujgce przepisy nie przystaja do
rzeczywistosci powszechnej w sektorze pracy zdalnej, do miedzynarodowej wspdtpracy projektowej oraz
do wieloletniego, ztozonego cyklu produkcyjnego najbardziej rozbudowanych gier wideo. Uelastycznienie
przepiséw z tego zakresu utatwi producentom i wydawcom wspodtprace z cztonkami swoich zespok')w oraz
innymi twoércami. Jednoczesnie, zapewni ono wieksza pewnosé prawng przy realizacji diugoterminowych
planéw wydawniczych, z zachowaniem odpowiedniego poziomu ochrony twércow.

W kompetencji Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego pozostajg nastepujgce postulaty i
odpowuadajqce im propozycje zmian prawnych opisane w raporcie:

a) Postulat nr 1 - Zmiana formy pisemnej na dokumentowa w zakresie przeniesienia autorskich praw
majatkowych i udzielenia licencji wytacznej — realizacja tego postulatu zlikwiduje bariere w cyfryzacii
obrotu prawami autorskimi i poprawi funkcjonowanie branzy kreatywne;.

b) Postulat nr2 - Wprowadzenie mozliwosci umownego wydtuzenia okresu licencji na okres dtuzszy
niz 5 lat - realizacja tego postulatu umozliwi polskiej branzy konkurowanie na réwnych zasadach ze
studiami z innych krajéw, w ktérych mozna udzielac licencji na dtuzsze okresy.

c) Postulat nr 3 - Wydtuzenie okresu, w ktdrym nabywca praw autorskich jest zobowigzany do
rozpowszechnienia utworu - realizacja tego postulatu zwiekszy stabilnosé inwestycyjng zwigzang z
produkcjg gier, a takze atrakcyjnos¢ prawa polskiego jako systemu prawnego wybieranego w
obrocie miedzynarodowym. '



DALSZE DZIALANIA

Branza gier wideo deklaruje peing gotowos¢ do wsparcia Pani resortu w procesie przygotowania i
procedowania zmian legislacyjnych poprzez dostarczanie danych rynkowych, analiz poréwnawczych,
ekspertyz oraz projektéw rozwigzan. Nasza intencjg jest odcigZenie strony rzadowej w obszarach
analitycznych i operacyjnych — w sposob, ktéry realnie przyspieszy prace legislacyjne i utatwi
podejmowanie decyzji opartych na faktach.

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

Efektem prac Zespotu bedzie kompletny pakiet legislacyjny, obejmujacy: tekst projektowanych przepisow,
uzasadnienie regulacyjne i gospodarcze, ocene skutkow regulacji, analize argumentéw przeciwnych oraz
materialy wspierajace na potrzeby uzgodnien migdzyresortowych i konsultacji publicznych. Dodatkowo
przygotujemy propozycje harmonogramu wdrozenia, obejmujaca identyfikacie mozliwego »~okna
legislacyjnego” oraz kolejnych etapéw procesu (wpis do Wykazu Prac Legislacyjnych Rady Ministréw,
uzgodnienia, konsultacje, wniesienie pod obrady Sejmu).

Proponujemy, aby pierwsze spotkanie Zespotu zostato poswigcone uzgodnieniu zakresu prac,
harmonogramu oraz przypisaniu odpowiedzialnosci za poszczegélne obszary. Jestesmy przekonani, ze taki
model pozwoli przeprowadzi¢ proces legislacyjny w sposob uporzadkowany, przewidywalny i skuteczny,
przy minimalnym obcigzeniu zasobow strony rzadowej, z wykorzystaniem wiedzy i danych, ktore branza jest
gotowa dostarczyc.

Gileboko wierzymy, ze wspélnie stoimy przed unikalna, dziejowa szansa. Wierzymy réwniez, ze dzieki
wspéinym dziataniom rzadu i srodowiska branzowego mozliwe jest stworzenie systemowych
warunkow sprzyjajacych dalszemu rozwojowi sektora, co przyczyni si¢ do umocnienia pozycji Polski
jako jednego z globalnych lideréw w produkgcji gier wideo.

Z niecierpliwoscig oczekujemy na mozliwos¢ kontynuacji dialogu z Pani Ministerstwem oraz innymi
zainteresowanymi resortami.

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

adw. Michat Pekafa, LL.M.

adres korespondencyjny: Kancelaria Rymarz Zdort Maruta, ul. Prosta 18, 00-850 Warszawa
tel. komorkowy: +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
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adw. Michat Pekata, LL.M.




Zalaczniki:

1. Raport z prac stolika prawnego w ramach Okragtego Stotu polskiej branzy gier wideo.



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

Podpisano:

W imieniu Stowarzyszenia Polskie Gry:
~
uube Flkews j
/2R .,,;rrﬂ-\

Lista cztonkow wspierajgcych 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.

W imieniu Fundacji Indie Games Polska:

ém b 1) b

W imieniu Sektorowej Rady ds. Kompetencji Gaming i GameDev:
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W skitad Rady wchodzi dwudziestu przedstawicieli branzy gier wideo. Aktualny skfad Rady zatwierdzony
przez Ministra Rozwoju:

e Piotr Bielawski, Stowarzyszenie Polskie Gry, CD Projekt S.A.

Jakub Bukata, Serious Sim sp. z o0.0.

e Marek Czerniak, Indie Games Polska

e Adam Flamma, Uniwersytet Dolnoslaski DSW

e Artur Ganszyniec, Zwiagzek Pracownikow 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

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

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

e tukasz Pajgk, XXXI! Liceum Ogdinoksztatcgce w Krakowie

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

o Rafat Szrajber, Politechnika t.6dzka oraz ASP tédz

¢ Maciej Sledz, Uniwersytet Dolnoslaski DSW

¢ 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 Telekomunikacji (SPGW)

tefan Kawniiniski

Cztonkami Zatozycielami Sekcji Producentow Gier Wideo ,Gamedev Poland” sg nastepujace 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



Fundacja Vitruvio

Grail Team

Miasik.Biz

Monster Couch

Ok Games

Retrovibe

Stowarzyszenie Polskie Gry
Untold Tales





