Warszawa, 2 lutego 2026 r.
Sz. P. Agnieszka Dziemianowicz-Bak
Ministra Rodziny, Pracy i Polityki Spotecznej
Ministerstwo Rodziny, Pracy i Polityki Spotecznej
ul. Nowogrodzka 1/3/5
00-513 Warszawa

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

Szanowna Pani Ministro,

W.dniu 10 pazdziernika 2025 r. w siedzibie Instytutu Przemystéw 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 wizytéwke polskiej innowacyjnosci oraz przyktad globalnego sukcesu: polskich
przedsiebiorstw. Gry tworzone w Polsce docierajg do miliondéw odbiorcéw na catym $wiecie, przyczyniajac
sie do promocji naszego kraju. Wedlug szacunkow sektor generuje rocznie kilka miliardow ziotych
przychoddw i zapewnia zatrudnienie tysigcom wysoko wykwalifikowanych specjalistow. Jego rozwdj
wpisuje sie w strategiczne priorytety panstwa w zakresie wspierania eksp.ortu‘, innkow'acji i rozwoju
gospodarki cyfrowej. Dzis jednak, bez wsparcia ze strony panstwa i usuniécia barier prawnych i
po_datkowych,_sektorowi grozi utrata tej pozycji. ' '

Celem ‘Okragtego Stotu byto zmapowanie najwazniejszych wyzwan utrudniajgcych rozwéj 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 pno w
jednym miejscu ponad 100 os6b reprezentujacych cate $rodowisko branzowe — producentéw, quéyvddw,
pfiedstaWicieli zwigzkow zawodowych oraz organizacji pozarzagdowych. ' :

Konsultacje branzowe mialy charakter profesjonalnie zorganizowanych obrad, w ramach ktérych
funkcjonowalty cztery obszary tematyczne (tzw. stoliki robocze), pozwalajace na kompleksowe omdwienie
kluczowych wyzwan stojgcych przed polskim sektorem gier: finansowanie, promocja i ekspansja
zagraniczna, profesjonalizacja oraz prawo i legislacja. Uczestnicy sformutowali kompleksowa diagnoze
barier ograniczajacych rozwoj sektora oraz zestaw konkretnych rekomendacii.

Konsultacje zostaly zorganizowane w momencie przetomowym z perspektywy branzy. Po okresie bardzo
dynamicznego rozwoju i licznych sukcesach na skale miedzynarodowg, branza mierzy sie dzi§ z
narastajgcymi barierami dalszego wzrostu. Obok czynnikdw ekonomicznych, ktére zgodnie ze swiatowymi
trendami w ostatnich latach ostabity kondycje catego sektora, na perspektywy rozwoju polskich
producentow i wydawcow gier wptywajg takze bariery uwarunkowan prawnych. Dzi$ to one, a nie brak
talentu czy innowacji, sa jednym z hamulcéw rozwoju sektora.

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



Raport stolika prawnego zawiera pakiet 10 proponowanych zmian legislacyjnych, obejmujacych obszary
prawa autorskiego, prawa podatkowego oraz prawa zatrudnienia. Propozycje te majg charakter
konstruktywny i odpowiadajg na realne potrzeby rynku. Jako przedstawiciele sektora jestesmy
przekonani, ze bez wprowadzenia tych zmian polska branza nie bedzie w stanie dalej rozwija¢ si¢ w
takim tempie, jak dotychczas, utraci wypracowang przez lata konkurencyjnosé i pozostanie ‘w
ogonie’ swiatowej konkurenciji.

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

Z satysfakcjg odnotowali$my, ze nasze propozycje wyrazone na spotkaniu spotkaty sie z pozytywnym
odbiorem strony rzadowej. Przekonani o wzajemnym zrozumieniu, deklarujemy petng gotowosé do
wspotpracy z Ministerstwem Rodziny, Pracy i Polityki Spotecznej przy doprecyzowaniu i wdrozeniu
przedstawionych propozycji legislacyjnych.

PRZEDSTAWIONE POSTULATY - OBSZAR PRAWA ZATRUDNIENIA

W obszarze prawa zatrudnienia branza opracowata postulaty nakierowane na zapewnienie branzy
niezbednej stabilnosci, przejrzystosci i pewnosci prawa w obszarze wspdtpracy z osobami prowadzacymi
dzia{alhq$é gospodarczq (w ramach tzw. stosunkéw B2B). Wyrazajac petne zrozumienie dla glosu
prz:_qd‘s:tawi_c‘ie__li, pracownikéw, proponujemy takze dostosowanie przepiséw ustawy o zwigzkach
zaWodowych do rzeczywistosci pracy zdalnej i cyfrowej komunikacji zwigzkéw z ich czlonkami.

W.kQ‘mpetencjiMinisterstwa Rodziny, Pracy i Polityki Spotecznej pozostajg nastepujgce postulaty i
odpowiadajgce im propozycje zmian prawnych opisane w raporcie:

a) Postulat nr 8 - Uwzglednienie honorariéw autorskich w zakresie minimalnego wynagrodzenia za
prace - realizacja tego postulatu poprawi konkurencyjnosé polskich studidow w pozyskiwaniu
talentéw na miedzynarodowym rynku pracy

b) Postulatnr9 - Podjgcie dziatari w celu uznania kontraktéw B2B za petnoprawne formy wspétpracy
i przeciwdziatanie dyskryminacji tej formy zatrudnienia - realizacja tego postulatu umozliwi
polskiemu sektorowi konkurowanie na réwnych zasadach ze studiami z innych krajéw, gdzie umowy
B2B sg powszechnie akceptowane i zmniejszy ryzyka relokacji produkcji do innych krajéw z
powodu nadmiernie restrykcyjnych regulaciji.

c) Postulat nr 10 - Wprowadzenie obowigzku pracodawcy udostepnienia organizacii zwigzkowej
. narzedzi komunikacji online - realizacja tego postulatu przyczyni si¢ do sprawniejszego
funkcjonowania dialogu spotecznego w przedsigbiorstwach.

DALSZE DZIALANIA

Branza gier wideo deklaruje peing gotowo$é do wsparcia Pani resortu w procesie przygotowania i
procedowania zmian legislacyjnych poprzez dostarczanie danych rynkowych, analiz poréwnawczych,
ekspertyz oraz projektéw rozwigzan. Naszg intencjg jest odcigzenie strony rzgdowe;j 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. Regulacii 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 rzagdowg (zdefiniowanie celéw regulacyjnych, wskazanie
ram prawnych i trybu procedowania oraz przygotowanie materiatéw operacyjnych, takich jak analizy
wptywu, benchmarki miedzynarodowe, dane ekonomiczne, projekty rozwigzar).



Efektem prac Zespotu bedzie kompletny pakiet legislacyjny, obejmujacy: tekst projektowanych przepisow,
uzasadnienie regulacyjne i gospodarcze, ocene skutkéw regulacii, analize argumentow przeciwnych oraz
materiaty wspierajace na potrzeby uzgodnieri miedzyresortowych i konsultacji publicznych. Dodatkowo
przygotujemy propozycje harmonogramu wdrozenia, obejmujgcy identyfikacje mozliwego ,okna
legislacyjnego” oraz kolejnych etapéw procesu (wpis do Wykazu Prac Legislacyjnych Rady Ministrow,
uzgodnienia, konsultacje, wniesienie pod obrady Sejmu).

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

gotowa dostarczyc.

Gleboko wierzymy, Ze wspoélnie stoimy przed unikalna, dziejowa szansa. Wierzymy réwniez, ze dzieki
wspélnym dziataniom rzadu i $rodowiska branzowego mozliwe jest stworzenie systemowych
warunkéw 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 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

adw. Michat Pekata, LLM.

Zalaczniki:

1. Raport z prac stolika prawnego w ramach Okragtego Stolu 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:

W Rlabuc ‘SLJ@@M’.

J

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 0.0.
Vivid Games S.A.

Artifex Mundi S.A.

Anshar Studios S.A.

Rebel Wolves sp. z 0.0.

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

hre - . /7%



W sktad Rady wchodzi dwudziestu przedstawicieli branzy gier wideo. Aktualny sktad Rady zatwierdzony
przez Ministra Rozwoju:

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

e Marek Czerniak, Indie Games Polska

o Adam Flamma, Uniwersytet Dolnoslgski DSW

e Artur Ganszyniec, Zwigzek Pracownikdw Branzy Gier

e Agata Hacura, Anshar Studios

o 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
o Matgorzata Marzecka, Krakowski Park Technologiczny

o Jakub Marszatkowski, Game Industry Conference, Politechnika Poznanska
e Pawetl Miechowski, 11 bit studios

o tukasz Pajak, XXXI Liceum Ogélnoksztatcace w Krakowie

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

o Rafat Szrajber, Politechnika £-6dzka oraz ASP L6dz

e Maciej Sledz, Uniwersytet Dolnoslaski DSW

s Dominika Urbarnska-Galanciak, Video Games Poland

e Jan Wosiura, Artifex Mundi S.A.

W imieniu Sekcji Producentéw Gier Wideo (Gamedev Poland) Krajowej Izby Gospodarczej
Elektroniki i Telekomunikacji (SPGW)
Pre; arzadu
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Tefan Kamisiski

Cztonkami Zatozycielami Sekcji Producentow Gier Wideo ,,Gamedev Poland” sg nastepujace
podmioty:
e Arkona-Pawet Miechowski

e Anshar Studios



Better Gaming Agency
Bloober Team

Fnord

Forever Entertainment
Fundacja Indie Games Polska
Fundacja Vitruvio

Grail Team

Miasik.Biz

Monster Couch

Ok Games

Retrovibe

Stowarzyszenie Polskie Gry
Untold Tales





