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STANOWISKO BRANZY W ZAKRESIE ZWIEKSZENIA BUDZETU AGORAEU/MEDIA+
ORAZ PEENE UWZGLEDNIENIE EUROPEJSKIEGO SEKTORA GIER WIDEQ JAKO
STRATEGICZNEGO SEKTORA KULTURY, TECHNOLOGII | KONKURENCYJNOSCI
CYFROWEJ UE.

Stanowisko branzy

e AgoraEU powinien otrzymac wyiszy budzet w nowej perspektywie finansowej UE, a co najmniej
zosta¢ zabezpieczony na poziomie pozwalajagcym realnie wspieraé kulture, media, wartosci
demokratyczne i europejskie sektory kreatywne. Obecna propozycja Komisji przewiduje dla
AgoraEU 8,582 mld EUR w cenach biezacych, czyli 7,606 mld EUR w cenach statych 2025, co
odpowiada ok. 0,43% catego proponowanego MFF. Skala ta powinna zosta¢ zwiekszona, poniewaz
dotychczasowe instrumenty Creative Europe byly niedoszacowane, a zapotrzebowanie sektoréw

kreatywnych na finansowanie pozostaje wyzsze niz dostepne $rodki.

e MEDIA+ powinien mie¢ wyraznie zabezpieczona alokacje dla gier wideo, poniewaz gry s3 juz
objete celem programu jako cze$¢ europejskich sektoréw audiowizualnych i kreatywnych.
Wsparcie nie powinno ogranicza¢ sie wylacznie do etapu koncepcji, developmentu i

prototypowania, lecz obejmowad szerszy tancuch wsparcia wtasciwy dla gier.

e Gry wideo nie sg wytacznie rozrywka ani wytacznie kulturg. Sg zaawansowanymi produktami
cyfrowymi, w ktérych warstwa artystyczna, narracyjna, muzyczna i wizualna jest nierozerwalnie
zwigzana z inzynierig oprogramowania, renderingiem, sztuczng inteligencjg, optymalizacjg,
symulacjg, projektowaniem interakcji i dystrybucjg cyfrowa. Finansowanie gier oznacza wiec

jednoczesne finansowanie europejskiej kultury, technologii, IP i kompetencji cyfrowych.

e Sektor gier jest obarczony wysokim ryzykiem ekonomicznym zaréwno dla MSP jak i pozostatych.
Mate i srednie studia potrzebujg szczegdlnego wsparcia, ale ryzyko produkcji dotyczy takze duzych
europejskich przedsiebiorcédw, ktérzy prowadza wieloletnie projekty, utrzymujg duze zespoty,
inwestujg w nowe IP i konkurujg globalnie z podmiotami z USA i Azji. Dlatego instrumenty AgoraEU/
MEDIA+ powinny pozosta¢ dostepne zaréwno dla MSP, jak i dla duzych przedsiebiorcéw, przy

proporcjonalnych zasadach wspoéftfinansowania i kryteriach europejskiej wartosci dodanej.
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Wysoki poziom finansowania wewnatrzwspélnotowego jest warunkiem niezaleznosci
europejskiego rynku produkcji gier. Bez europejskiej alternatywy kapitatowej rodzime studia sg
bardziej podatne na przejecia, utrate kontroli nad IP, zalezno$¢ od platform spoza UE oraz
przenoszenie decyzji strategicznych poza Europe. AgoraEU/MEDIA+ powinien wzmacniaé pozycje
negocjacyjng europejskich producentéw i wydawcdw, umozliwiajgc im skalowanie projektéw bez

oddawania kontroli nad wtasnoscig intelektualng i know-how.

Gry s3 jednym z najwazniejszych wspotczesnych narzedzi europejskiego soft power. To przez gry
globalni odbiorcy, szczegdlnie mtodsze pokolenia, poznajg jezyki, historie, estetyke, wartosci,
miejsca i sposoby opowiadania Swiata. Wtasne europejskie IP w grach ma znaczenie podobne do
kina, literatury czy muzyki, ale funkcjonuje w $rodowisku cyfrowym, interaktywnym i globalnie

skalowalnym.

Technologie rozwijane w grach majg rowniez znaczenie strategiczne i dual-use. Sztuczna
inteligencja, symulacje czasu rzeczywistego, generowanie srodowisk, pathfinding, cyfrowe blizniaki,
VR/AR, interfejsy uzytkownika i rendering mogg znajdowac zastosowanie w , analizie odpornosci
kryzysowej, dronach (w ich interfejsach i automatyzacji ich zachowan) i narzedziach obrony
cywilnej. Nie jest to gtéwny powdd wspierania gamedevu, ale dodatkowy dowdd, ze sektor gier jest

czescig europejskiej autonomii technologicznej.
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UZASADNIENIE STANOWISKA

Postulat dotyczy zwiekszenia budzetu AgoraEU/MEDIA+ oraz utrzymania silnego, realnie dostepnego
finansowania dla europejskiego sektora gier wideo jako strategicznego obszaru kultury, technologii i
konkurencyjnosci cyfrowej Unii Europejskiej. Obecna propozycja Komisji Europejskiej przewiduje dla
AgorakU 8,582 mld EUR w cenach biezacych, czyli 7,606 mld EUR w cenach statych 2025. Skala ta
powinna zostaé co najmniej utrzymana, a docelowo zwiekszona, poniewaz dotychczasowe instrumenty
Creative Europe byty cieszyty sie wiekszym zainteresowaniem niz pozwalat na to dostepny budzet, a

dzisiejsze potrzeby sektoréw kreatywnych i audiowizualnych pozostajg wyzsze niz dostepne srodki.

Zwiekszenie budzetu AgoraEU/MEDIA+ nie powinno by¢ traktowane jako koszt sektorowy, lecz jako
inwestycja w europejska kulture, wtasnos¢ intelektualng, kompetencje technologiczne, soft power,
eksport i niezaleznos¢ gospodarcza. Gry wideo faczg te cele w jednym sektorze: tworzg europejskie IP,
miejsca pracy wysokich kompetencji, produkty cyfrowe o globalnym zasiegu, narzedzia technologiczne

oraz trwatg obecnos¢ europejskich narracji, jezykdéw i wartosci w globalnym obiegu cyfrowym.

Branza gier wideo jest jednym z najbardziej perspektywicznych, ale zarazem najbardziej ryzykownych
segmentow europejskich sektorow kreatywnych i technologicznych. Produkcja gry wymaga znaczacych
naktadéw ponoszonych z géry, kilkuletnich cykli developmentu, wysoko wyspecjalizowanych zespotéw,
statego dostepu do technologii, testowania, lokalizacji, portowania oraz kosztownego marketingu.
Ryzyko to dotyczy nie tylko matych i srednich studiéw, lecz takze duzych przedsiebiorcéw: im wieksza
skala produkcji, tym wyzsza ekspozycja kapitatowa, wieksze koszty utrzymania zespotéw, wieksze
uzaleznienie od globalnej dystrybucji i wieksze konsekwencje niepowodzenia pojedynczego projektu. W
przypadku duzych europejskich producentéw i wydawcéw porazka jednej duzej gry moze oznaczac
utrate miejsc pracy, ograniczenie inwestycji w kolejne IP albo wiekszg podatnos¢ na przejecia przez

kapitat spoza UE.

Europejski rynek gier ma jednoczes$nie znaczacy potencjat gospodarczy i kulturowy. Wedtug European
Games Developer Federation (EGDF) sektor znajduje sie na przecieciu ICT i przemystéw kultury; w UE
dziatato ok. 5 900 studiow i wydawcdw, zatrudniajgcych ponad 91 tys. oséb i generujacych blisko 19 mlid
EUR obrotu, a europejski rynek gier w 2024 r. byt wart 26,8 mld EUR. EGDF wskazuje takze, ze europejski
jednolity rynek cyfrowy jest trzecim najwiekszym rynkiem gier na swiecie, ale branza mierzy sie obecnie

z najwieksza ,,zimg inwestycyjng” od dekad oraz ograniczaniem wsparcia publicznego w
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panstwach cztonkowskich. W takich warunkach utrzymanie wysokiego finansowania AgoraEU/MEDIA+
nie jest postulatem sektorowej preferencji, lecz warunkiem zachowania konkurencyjnosci,

niezaleznosci i strategicznej wartosci europejskiego gamedevu.

AgoraEU/MEDIA+ powinno zosta¢ utrzymane na wysokim poziomie finansowania, z wyraznym
zabezpieczeniem S$rodkow dla gier wideo jako petnoprawnej czesci europejskiego sektora
audiowizualnego, kreatywnego, ale takze i technologicznego. Gry nie sg wyfacznie kulturg ani wytgcznie
technologig. S3 medium, w ktérym warstwa artystyczna, narracyjna, wizualna i muzyczna jest
nierozerwalnie zwigzana z zaawansowang inzynierig oprogramowania, optymalizacjg, projektowaniem
interakc;ji, systemami Al, symulacjg, renderingiem, narzedziami produkcyjnymi i dystrybucjg cyfrowa.
Nie da sie stworzy¢ nowoczesnej gry poprzez samo finansowanie twdérczosci artystycznej bez zaplecza
technologicznego; nie da sie tez zbudowa¢ wartosciowego produktu growego poprzez sama

technologie pozbawiong projektowania, estetyki, narracji i doswiadczenia uzytkownika.

Warto podkresli¢, ze gra wideo nie odtwarza po prostu gotowego obrazu, tak jak film, lecz generuje go
na biezaco. Kazda klatka widoczna na ekranie jest wynikiem obliczenia aktualnego stanu wirtualnego
Swiata: potozenia kamery, postaci, obiektéw, Swiatet, cieni, animacji, efektéw, fizyki, zachowania
przeciwnikéw, interfejsu oraz reakcji na dziatania gracza. Nastepnie silnik gry musi zdecydowaé, ktére
elementy swiata sg widoczne, jak szczegétowo je pokazad, jak je oswietlic¢ i jak przetworzy¢ przez karte
graficzng, aby powstat finalny obraz. Przy standardzie 60 klatek na sekunde caty ten proces musi
zmiesci¢ sie w ok. 16,7 milisekundy na jedng klatke. Oznacza to, ze nowoczesna gra musi nie tylko
»Stworzyé sSwiat”, ale stale go przeliczaé, upraszczaé, optymalizowa¢ i renderowaé w czasie
rzeczywistym, zachowujgc jednoczesnie jakos¢ artystyczng, ptynnos$é dziatania i interaktywnosé.
Wtasnie dlatego gry sg szczegdlnym przyktadem potgczenia kultury i zaawansowanej technologii: efekt
artystyczny istnieje tylko dzieki bardzo ztozonej inzynierii, a sama technologia nabiera wartosci dopiero

wtedy, gdy pozwala stworzyé wiarygodne, angazujgce doswiadczenie dla uzytkownika.

Dlatego finansowanie gier w ramach AgoraEU powinno by¢ traktowane jako inwestycja w europejska
technologie i kulture: w sektor, ktéry jednoczesnie tworzy IP, miejsca pracy high-tech, eksport,
innowacyjne narzedzia produkcyjne oraz globalne spotecznosci odbiorcéw. Gry sg dzis jednym z
najwazniejszych nosnikéw soft power, szczegblnie wobec mtodszych pokolen. To przez nie odbiorcy
poznajg jezyki, estetyke, historie, miejsca, wartosci, humor, sposoby opowiadania $wiata i modele

interakcji spotecznej. Gry moga réwniez wzmacniaé rozpoznawalnosé europejskich regionéw, miast,
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krajobrazéw i dziedzictwa kulturowego, gdy stajg sie one czescig globalnie dystrybuowanych swiatéw
wirtualnych. Jezeli Europa nie bedzie wspiera¢ rodzimych studidw, marek, technologii i kanatéw

dystrybucji, globalna kultura cyfrowa bedzie coraz silniej ksztattowana przez podmioty spoza Unii.

Wysokie finansowanie AgoraEU/MEDIA+ powinno jednoczesnie stuzyé ochronie niezaleznosci
europejskiego rynku przed nadmierng zaleznoscig od kapitatu zewnetrznego, zaréwno wschodniego,
jak i zachodniego. Nie chodzi o zamykanie rynku ani o blokowanie inwestycji zagranicznych, lecz o
stworzenie realnej europejskiej alternatywy kapitatowej. Bez niej europejskie studia, rowniez te
wieksze, sg bardziej podatne na sprzedaz udziatéw, utrate kontroli nad IP, przenoszenie decyzji
strategicznych poza UE oraz podporzadkowanie wtasnych pipeline’éw produkcyjnych logice globalnych
platform, wydawcéw i funduszy inwestycyjnych. Finansowanie publiczne moze w tym kontekscie
dziata¢ jako kapitat wzmacniajgcy pozycje negocjacyjng europejskich podmiotéw, pozwalajgcy
utrzymac kontrole nad wtasnoscig intelektualng i dajacy czas na doprowadzenie projektdw do etapu, w

ktérym mozliwe jest komercyjne skalowanie bez oddawania strategicznej kontroli.

Z tego wzgledu instrumenty finansowe AgoraEU/MEDIA+ powinny pozostaé¢ dostepne zaréwno dla
MSP, jak i dla duzych przedsiebiorcéw ustanowionych w paristwach uczestniczacych w programie, o ile
finansowane projekty generujg europejskg warto$¢ dodang. Mate i $rednie studia wymagajg
szczegbdlnego wsparcia, poniewaz czesto tworzg nowe IP, eksperymentujg z formga, rozwijajg
innowacyjne mechaniki i sg najbardziej wrazliwe na ograniczenia kapitatowe. Europejski ekosystem
gier potrzebuje jednak réwniez duzych producentéw, wydawcéw i studiow, ktére sg w stanie
prowadzi¢ projekty o wysokiej skali technologicznej, utrzymywac duze zespoty, inwestowac w nowe IP,
rozwija¢ wtasne narzedzia, finansowa¢é globalny marketing i konkurowac z podmiotami amerykanskimi

oraz azjatyckimi.

Instrumenty AgoraEU/MEDIA+ powinny by¢ zaprojektowane tak, aby mogty wspieraé zaréwno MSP, jak
i wieksze europejskie podmioty, w tym producentow, deweloperéw oraz wydawcow. Nie oznacza to
rezygnacji z preferencji dla MSP - mniejsze studia powinny zachowa¢ dedykowane utatwienia,
uproszczone procedury, doradztwo i odpowiednio dostosowane intensywnosci pomocy. Jednoczesnie
automatyczne wykluczenie wiekszych europejskich podmiotéw ograniczatoby mozliwosé budowania

marek, technologii i IP zdolnych do konkurowania globalnie.
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Udziat wiekszych podmiotéw powinien byé oparty na proporcjonalnych zasadach, dzieki ktérym taki
model pozwoli traktowac branze jako kompletny ekosystem: od eksperymentalnych projektéw

niezaleznych po duze produkcje zdolne do globalnej dystrybucji.

AgoraEU/MEDIA+ powinno obejmowaé caty fancuch wartosci witasciwy dla gier: development,
prototypowanie, vertical slice, badania doswiadczen uzytkownikdw, testy rynkowe, marketing,
portowanie, lokalizacje, dystrybucje, rozwéj technologii produkcyjnych, narzedzia Al, dostepnos¢,
rozwdj talentéw, wspodtprace B2B i strategie eksploatacji IP. Taki zakres wsparcia jest potrzebny
zaréwno mniejszym studiom, jak i duzym europejskim przedsiebiorcom, poniewaz konkurencja
globalna nie rozgrywa sie wytgcznie na poziomie produkgji, ale takze na poziomie marketingu, platform,
danych, technologii i dostepu do odbiorcy. Instrumenty AgoraEU/MEDIA+ powinny zosta¢ rozszerzone
tak, aby nie ograniczaty sie do finansowania koncepcji i pierwszego prototypu, lecz obejmowaty takze

kompleksowe wsparcie procesu produkgcji gier.

Ze wzgledu na wysokie ryzyko produkcyjne i dtugi cykl zwrotu z inwestycji instrumenty
AgoraEU/MEDIA+ powinny zachowal przede wszystkim grantowy, uproszczony i przewidywalny
charakter. Wsparcie powinno obejmowaé zaliczki, ryczatty, uproszczone rozliczanie kosztow,
finansowanie etapowe oraz mechanizmy dostosowane do specyfiki produkcji gier, w ktorej najwieksze
ryzyko pojawia sie czesto przed osiggnieciem etapu komercyjnej walidacji projektu. Ma to szczegdlne
znaczenie dla MSP, ale réwniez dla wiekszych europejskich producentéw, ktérzy ponosza wieloletnie
koszty utrzymania zespotéw i technologii przed premierg gry. Stabilne finansowanie grantowe pozwala
ogranicza¢ ryzyko przedwczesnego porzucania projektdw, utrzymywaé kompetencje w Europie i

zwiekszac szanse na powstawanie konkurencyjnych europejskich IP.

Kluczowym elementem uzasadnienia jest rowniez europejska suwerennosc¢ technologiczna. Europejski
sektor gier pozostaje silnie zalezny od pozaeuropejskich silnikow gier, sklepéw aplikacji, storefrontow,
platform dystrybucyjnych i dostawcéw technologii. Dlatego AgoraEU/MEDIA+ powinno wspiera¢ nie
tylko tresé, lecz takze narzedzia, pipeline’y, standardy interoperacyjnosci, rozwigzania produkcyjne i
kompetencje techniczne, ktdre pozwalajg europejskim podmiotom ograniczaé zalezno$¢ od globalnych

dostawcow.

Wysokie finansowanie AgoraEU/MEDIA+ powinno jednoczes$nie stuzy¢ ochronie niezaleznosci
europejskiego rynku przed nadmierng zaleznoscig od kapitatu, platform i infrastruktury spoza UE. Nie
chodzi o zamykanie rynku ani o blokowanie inwestycji zagranicznych, lecz o stworzenie realnej

europejskiej alternatywy kapitatowej i technologicznej. Bez niej europejskie studia, réwniez te
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wieksze, sg bardziej podatne na sprzedaz udziatdow, utrate kontroli nad IP, przenoszenie decyzji
strategicznych poza UE oraz podporzadkowanie wtasnych pipeline’éw produkcyjnych logice globalnych
platform, wydawcéw i funduszy inwestycyjnych. Finansowanie publiczne moze w tym kontekscie dziata¢
jako kapitat wzmacniajacy pozycje negocjacyjng europejskich podmiotédw, pozwalajacy utrzymac
kontrole nad wiasnoscig intelektualng, technologia i know-how oraz dajacy czas na komercyjne

skalowanie projektéw bez oddawania strategicznej kontroli.

Na koncu nalezy podkresli¢, ze sektor gier ma réwniez znaczenie dual-use, cho¢ nie powinien by¢
sprowadzany wytgcznie do tego wymiaru. Kompetencje rozwijane w gamedevie majg zastosowania
strategiczne w szerszej gospodarce cyfrowej. Technologie takie jak sztuczna inteligencja, symulacje
czasu rzeczywistego, generowanie $rodowisk, fizyka, rendering, interfejsy uzytkownika, VR/AR, analiza
zachowan, pathfinding, czyli algorytmiczne wyznaczanie trasy w ztozonym srodowisku, oraz cyfrowe
blizniaki, czyli wirtualne modele rzeczywistych obiektéw lub proceséw, moga znajdowaé zastosowanie
w szkoleniach, odpornosci kryzysowej, systemach treningowych, planowaniu, dronach i narzedziach
obrony cywilnej. Jest to dodatkowy argument za traktowaniem gamedevu jako sektora strategicznego:
nie jako pobocznej branzy rozrywkowej, lecz jako obszaru, w ktérym europejska kultura, technologia,
IP, soft power, konkurencyjnos¢ gospodarcza i potencjat bezpieczeristwa spotykajg sie w jednym

ekosystemie.

Podsumowujgc, zwiekszenie dofinansowania w europejski gamedev jest konieczne, jesli UE chce realnie
wzmacnia¢ swojg konkurencyjno$¢ w gospodarce cyfrowej na arenie miedzynarodowej. Gry wideo sg
dzi$ jednym z najbardziej dynamicznych sektorow tgczacych kulture, technologie, wtfasnosc
intelektualng, eksport, wysokospecjalistyczne miejsca pracy i globalny zasieg oddziatywania. Europa
dysponuje silnym zapleczem twérczym, technologicznym i produkcyjnym, ktére moze pozwoli¢ jej sie
stac¢ jednym ze swiatowych lideréw rynku gier, ale potencjat ten wymaga finansowania adekwatnego do
skali ryzyka, kosztéw produkcji i globalnej konkurencji. Brak zwiekszonego wsparcia oznaczatby wieksza
zaleznos¢ europejskich studiéw od kapitatu, platform i wydawcéw spoza UE, a w konsekwencji ryzyko
utraty kontroli nad europejskim IP, talentami i technologiami. Dlatego wzmocnienie finansowania
gamedevu w ramach AgoraEU/MEDIA+ powinno by¢ traktowane jako inwestycja w przysztg pozycje

Europy na globalnym rynku cyfrowym.



