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Komisja Cyfryzacji, Innowacyjnosci i Nowoczesnych Technologii, obradujgca pod prze-
wodnictwem posta Barttomieja Pejo (Konfederacja), przewodniczgcego Komisji, zre-
alizowata nastepujgcy porzadek dzienny:

— informacja na temat prezerwaciji gier komputerowych/wideo jako dziet sztuki
oraz mozliwosci uregulowania i wsparcia ich przez panstwo;

— informacja na temat mozliwosci wsparcia przez panstwo produkcji gier kom-
puterowych/wideo jako dziet kultury na tle uregulowan krajowych i unijnych.

W posiedzeniu udzial wzieli: Stawomir Rogowski podsekretarz stanu w Ministerstwie Kultury i Dzie-
dzictwa Narodowego wraz ze wspolpracownikami, Rafal Rosinski podsekretarz stanu w Ministerstwie
Cyfryzacji wraz ze wspolpracownica, Jarostaw Szatanski dyrektor Departamentu Podatkéw Dochodo-
wych Ministerstwa Finanséw, Jarostaw Korczynski starszy specjalista w Departamencie Gospodarki
Cyfrowej Ministerstwa Rozwoju i Technologii, Joanna Karczewska czlonkini Stowarzyszenia @ ELKApw,
Piotr Mankowski i Wojciech Trusz - przedstawiciele Instytutu Przemystéw Kreatywnych, Patrycja
Sass-Staniszewska prezes Izby Gospodarki Elektronicznej, Magdalena Toborowicz przedstawiciel
Autopay SA oraz Michal Affelski, Piotr Babieno, Marek Czerniak, Piotr Gnyp, Ewelina Jarosz-
-Zgoda, Adam Korgul, Maciej Miasik i Pawel Miechowski — przedstawiciele Krajowej Izby Gospodar-
czej Elektroniki i Telekomunikagji.

W posiedzeniu udzial wzieli pracownicy Kancelarii Sejmu: Magdalena Krzymowska i Jakub Konecki -
z sekretariatu Komisji w Biurze Komisji Sejmowych.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Dzien dobry, witam panstwa bardzo serdecznie. Otwieram posiedzenie Komisji Cyfryzacji, Inno-
wacyjnosci i Nowoczesnych Technologii. Stwierdzam kworum.

Witam panie i panéw postéw. Witam podsekretarza stanu w Ministerstwie Cyfryzacji, pana
ministra Rafata Rosinskiego wraz z zespolem. Witam serdecznie podsekretarza stanu w Mini-
sterstwie Kultury i Dziedzictwa Narodowego, pana ministra Stawomira Rogowskiego, ze wspot-
pracownikami. Witam serdecznie. Witam pana Jarostawa Szatanskiego, dyrektora Departa-
mentu Podatkéw Dochodowych Ministerstwa Finansow, a takze przedstawiciela Ministerstwa
Rozwoju i Technologii, pana Jaroslawa Korczynskiego. Witam panéw. Witam przedstawicieli
Instytutu Przemystéw Kreatywnych — pana Wojciecha Trusza oraz pana Piotra Mankowskiego.
Witam serdecznie. Witam rowniez serdecznie reprezentacje strony spolecznej: Izbe Gospodarki
Elektronicznej, Krajowg Izbe Gospodarki Elektroniki i Telekomunikacji, AutoPay oraz Stowa-
rzyszenie @ ELKApw.

Szanowni panstwo, porzadek dzisiejszego posiedzenia przewiduje w punkcie pierwszym
rozpatrzenie informacji na temat prezerwacji gier komputerowych/wideo jako dziet sztuki oraz
mozliwo§ci uregulowania i wsparcia ich przez panstwo. W punkcie drugim przewidziane zostalto
rozpatrzenie informacji na temat mozliwo§ci wsparcia przez panstwo produkcji gier komputero-
wych/wideo jako dziet kultury na tle uregulowan krajowych i unijnych. Czy sg uwagi do porzadku
dziennego? Nie widze.

Przechodzimy zatem do rozpatrzenia punktu pierwszego porzadku dziennego. Bardzo prosze
pana ministra Rafata Rosinskiego o zabranie glosu w tym punkcie. Bardzo prosze, panie ministrze.

Podsekretarz stanu w Ministerstwie Cyfryzacji Rafal Rosinski:
Panie przewodniczacy, Wysoka Komisjo, zanim odniose sie do tego punktu, chciatbym podkreslic,
ze Ministerstwo Cyfryzacji nie pelni funkcji resortu wiodgcego w obszarze polityki kulturalnej

K.M. 3




PELNY ZAPIS PRZEBIEGU POSIEDZENIA:
Kowmisut CYFRYZACUI, INNOWACYJNOSCI | NOWOCZESNYCH TECHNOLOGI (NR 103)

ani bezposredniego wsparcia tworczoSci. Niemniej jednak, z uwagi na cyfrowy, technologiczny
charakter branzy gier komputerowych i wideo, ministerstwo pozostaje istotnym partnerem
w dzialaniach tego sektora. Deklarujemy oczywiscie wspolprace z wlasciwymi resortami, w szcze-
gblnosci Ministerstwem Kultury i Dziedzictwa Narodowego oraz Ministerstwem Finanséw
i Gospodarki. Pozostajemy w bliskiej wspolpracy z Ministerstwem Rozwoju i Technologii
w zakresie zagadnien dotyczgcych rozwoju sektora gier, ochrony uzytkownikéw oraz kwestii
zwigzanych z dziedzictwem cyfrowym.

Jak wszyscy wiemy, gry komputerowe i wideo stanowig istotny element wspoétczesnej kultury
cyfrowej oraz dynamicznie rozwijajacej sie branzy kreatywnej. W zwigzku z tym bezwzglednie
wymagaja one podejscia uwzgledniajgcego zaréwno jej wymiar kulturowy, jak i technologiczny.
7 uwagi na fakt, ze sektor gier ma charakter wielowymiarowy — obejmuje obszary kultury, gospo-
darki, technologii oraz rozrywki — wymaga prowadzenia polityki publicznej w sposob zréwnowa-
zony, uwzgledniajacy zarowno potencjal innowacyjny branzy, jak i potrzebe ochrony intereséw
uzytkownikow.

Teraz odniose sie do pierwszego punktu, czyli do prezerwacji gier komputerowych i wideo
jako dziet sztuki oraz do roli panstwa. Bede oczywiscie mowi¢ w imieniu Ministerstwa Cyfry-
zacji. Nalezy zauwazy¢, ze jednym z kluczowych wyzwan w obszarze gier cyfrowych jest trwa-
tos¢ i dostepnosé tychze gier w czasie. Wynika to miedzy innymi z tego, ze wiele wspolczesnych
gier jest silnie powigzanych z infrastruktura sieciowg oraz ustugami serwerowymi. W praktyce
oznacza to, ze dostep do produktu moze by¢ ograniczony nie tylko przez jego zakup, ale rowniez
przez warunki techniczne jego funkcjonowania. Zagadnienie zachowania i dlugoterminowe;j
dostepnosci gier komputerowych pozostaje przedmiotem naszych analiz w kontekscie zmian
modeli dystrybucji tresci cyfrowych oraz ochrony praw uzytkownikéw. W tym obszarze identy-
fikujemy potrzeby oraz wskazujemy zasadno$¢ dalszych prac o charakterze miedzyresortowym
i eksperckim, ukierunkowanych na wypracowanie spdjnego podejécia do kwestii trwatoSci dostepu
do tresci cyfrowych i ich dtugoterminowego zachowania jako elementu dziedzictwa cyfrowego.
Uwazamy, ze jest to zagadnienie wymagajace dalszej refleks;ji i dialogu, zaréwno na poziomie
administracji publicznej, jak i w kontakcie z branza oraz srodowiskami uzytkownikow. To tyle,
jezeli chodzi o odniesienie sie do tego punktu.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Dziekuje bardzo, panie ministrze.
Prosze o zabranie glosu pana ministra Stawomira Rogowskiego.

Podsekretarz stanu w Ministerstwie Kultury i Dziedzictwa Narodowego Stawomir Rogowski:
Dzien dobry. Szanowni panstwo, panie postanki, panowie postowie, odniose sie w kilku stowach
do zjawiska — bo tak to nalezy okresli¢ — ktore krotko nazywamy GameDev-em. Gry wideo
bezsprzecznie sg interdyscyplinarnymi dzietami kultury. Sg interdyscyplinarne dlatego, ze lacza
dorobek artystéow wielu specjalizacji, poczynajac od grafikéw poprzez muzykéw, a konczac
na programistach. Wiaénie w tym miejscu spotykamy sie z technologig. Wszystkie te elementy
tworza medium o unikalnej formie.

Mozemy powiedzie¢, ze to zjawisko rozwineto sie tak dynamicznie w ostatnim czasie,
na naszych oczach. Podam trzy cyfry. Jesli chodzi o zatrudnienie, to dzisiaj w tym sektorze
w Polsce... W wiekszosci sa to oczywiScie firmy prywatne, czyli, jak ja je nazywam, firmy bizne-
sowe. Ponad 14 tys. os6b utrzymuje sie z tego sektora. To jest niemata liczba. W samej tylko
Warszawie jest to 6 300 osob. Dla porownania — Uniwersytet Warszawski, ktory jest najwiekszym
pracodawcg na Mazowszu, zatrudnia 8 100 oséb. To pokazuje po prostu skale tego zjawiska. Jak
powiedzialem, jest to zjawisko spektakularne, widoczne i glosne w $wiecie. Tworzy ono naszg
kulture, nasze soft power. Mozemy powiedziec, ze dzieki temu zjawisku staliSmy sie spoleczen-
stwem informacyjnym. To juz nie sg czasy wegla i stali, tylko czasy nowoczesnej technologii.
GameDev jest pewnym signum temporis. Z punktu widzenia Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego GameDev pozostaje przemyslem kreatywnym. Te definicje zmienialy sie w ostat-
nich latach, poniewaz méwimy teraz o przemystach kultury. Jako zjawisko, ktore jest czeScig
takiego przemystu, GameDev podlega wsparciu Ministerstwa Kultury. Jest waznym elementem
polityki Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego.

Przechodze do pierwszego punktu porzadku dziennego, czyli do tematu prezerwacji gier kompu-
terowych. Powiedzialem, ze to jest jeden z wazniejszych aspektow naszej dziatalnosci. Zauwazamy,
ze niezbedne jest podjecie pilnych krokow legislacyjnych w obszarze prawa autorskiego, a takze
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krokéw organizacyjnych, ktére pomoga zapobiec nieodwracalnej utracie cyfrowego dziedzictwa
Polski. Wszyscy, jak tutaj siedzimy... Mam nadzieje, ze sie nie pomyle, je§li powiem, ze wiekszo$é
z nas 20-30 lat temu zaczynata na zupelnie na innym sprzecie, na innych definicjach i przy innych
komputerach. Przypomne tylko Commodore czy Atari. To byly poczatki naszej kultury Game-
Dev-owej. To jest bardzo wazne. Chodzi miedzy innymi o to, zeby tego nie stracic.

Powiedziatem o definicjach. To sg inne definicje i jako takie podlegaja degradacji. Prezerwacja,
jak samo stowo wskazuje, stuzy temu, aby zapobiec tej degradacji. Tak jak muzea narodowe
gromadzg obrazy, dzieta sztuki i rzezbe, a filmoteki gromadza filmy na no$nikach cyfrowych,
analogowych i innych, tak samo potrzebna jest pewna obudowa prawna, zeby nie stracic dzie-
dzictwa w zakresie gier. Ministrowi kultury podlega Instytut Przemystow Kreatywnych, w ktorym
opracowany zostal projekt ,,Safe”, zakladajacy stworzenie kompleksowego wirtualnego repozyto-
rium. To jest nawigzanie na przyktad do pracy Filmoteki Narodowej — Instytutu Audiowizualnego,
bo réwniez nazywamy to repozytorium. Innym przyktadem jest Narodowe Archiwum Cyfrowe,
ktore pelni tez funkcje repozytorium, ale w zupelnie innym zakresie, w zakresie innych mediéw.
Chodzi wiec o to, zeby poprzez program ,,Safe” stworzy¢ kompleksowy wirtualny program polskie;
narracji interaktywnej w obszarze gier wideo. Méwimy o narracji interaktywnej, bo gry wideo
zakladajg tez udziat drugiej strony, prawda? Z jednej strony jest software, a z drugiej strony jest
gracz, czyli uczestnik, ktéry wchodzi niejako w pewien $wiat kreowany przez gre.

Wszyscy z panstwa doskonale wiedzg, ze mamy wielkie sukcesy na §wiecie. Takim sukcesem
jest na przyktad ,,Wiedzmin”. Mozna powiedzie¢, ze od tego sie zaczeto — od wykreowania przez
Sapkowskiego pewnej postaci na niwie literackiej. Poszlo to pozniej dalej, w nowe technologie.
To nie znaczy, ze nie bylo tez filmow. Powstawaly filmy o WiedZminie.

Instytut Przemystéw Kreatywnych w zwigzku z tym zlozy! wniosek o dofinansowanie projektu
do programu ,,Fundusze europejskie na rozwéj cyfrowy 2021-2027”. W tej sprawie mam zlg
informacje — wniosek zostat odrzucony ze wzgledu na niespetnienie kryteriéw merytorycznych.
Coz, trzeba wyciaga¢ wnioski. Obecnie Instytut Przemystéw Kreatywnych pracuje nad nowym
rozwigzaniem w tej sprawie. Nie poddajemy sie. Bardzo pomocnym partnerem strategicznym
w tej mierze moze by¢é GOG.com, polska platforma sprzedazy cyfrowe;j.

Moéwitem o przemystach, a wiadomo, ze przemyst stuzy temu, zeby produkowac i sprzedawac.
Jest to biznes. Czynie tu pewng dygresje, dlatego ze w materiatach, ktére panstwo otrzymali...
Tych materiatéw jest bardzo duzo. Jest tam takze pewne rozréznienie w kwestii tego, co jest
zaliczane do kultury wysokiej, a co jest technologig. Warto to wiedzie¢, zwlaszcza przy konstru-
owaniu prawa autorskiego. Te rzeczy musza by¢ czytelne, czyste i jednoznaczne.

Zgodnie z nowymi zalozeniami czas realizacji projektu powinien wynie$¢ dwa lata. Moze sie
wydawag, ze to jest duzo, ale tyle to rzeczywiscie trwa. Budzet jest natomiast szacowany na
5 mln zlotych netto.

To tyle w temacie prezerwacji. Panie przewodniczacy, rozumiem, ze na razie mam nie prze-
chodzi¢ do drugiego punktu? Nie. Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

Bardzo dziekuje, panie ministrze. Za momencik oczywiscie oddam glos w sprawie punktu
drugiego.

W punkcie pierwszym bardzo prosze jeszcze o zabranie glosu przez pana dyrektora Jarostawa
Szatanskiego. Bardzo prosze, panie dyrektorze.

Dyrektor Departamentu Podatkow Dochodowych Ministerstwa Finansow Jarostaw Szatanski:

Dziekuje, panie przewodniczacy.

Dzienn dobry panstwu. Powiem szczerze, ze jako Ministerstwo Finansow nie czujemy sie
do konca wiasciwi do udzielania informacji w kwestii pierwszego tematu. Wydaje mi sie, ze moi
przedméwcy wyczerpali ten temat. Co prawda w przestanym materiale odnie§liSmy sie krétko
do tego tematu, ale tak naprawde to sg argumenty, ktére odnosza sie do sfery dziatania mini-
stra wlasciwego do spraw kultury. Analizujemy tam przepisy dotyczace ustawy o prawie autor-
skim i prawach pokrewnych. Z podatkowego punktu widzenia na pewno bede miat duzo wiecej
do powiedzenia w drugim punkcie.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

K.M.

Okej. Bardzo dziekuje.
Otwieram dyskusje. Kto z pan i panow posiéw chcialby zabrac glos w punkcie pierwszym?
Bardzo prosze, panie posle.
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Posel Patryk Gabriel (KO):
Bardzo dziekuje, panie przewodniczacy.

Mam pytanie. Pan minister méwit o programach, ktére majg na celu zachowanie dziedzictwa
cyfrowego. Odwolywat sie pan przy tym do naszych do$wiadczen zwigzanych z bardziej ugrunto-
wanymi w powszechnym rozumieniu dziedzinami sztuki, jakimi sg kino czy literatura... Chociaz
tematu literatury chyba pan nie poruszyl. Jednak czy formalnie gry sg w Polsce do tego zali-
czane? Czy moze sg podejmowane jakie§ kroki ku temu, zeby gry byly wlaczane do sfery dziet
sztuki i naszego dziedzictwa narodowego? Pytam o to, czy autorzy gier — artysci projektujgcy
grafike, kompozytorzy muzyki, spinajacy to wszystko programisci albo scenarzysci gry — sg tak
formalnie traktowani jako ludzie kultury sensu stricte? Czy oni moga w zwigzku z tym by¢
traktowani jako cze$¢ sektora kultury i sztuki, a zatem réwniez jako autorzy elementu naszego
dziedzictwa narodowego? Jezeli tak jest, to to bardzo prosze o odpowiedz. Jezeli zas tak nie
jest, to czy sg w zwigzku z tym podejmowane jakie$§ kroki legislacyjne, ktére mialyby to zmieni¢
w jaki$ jasny i czytelny sposob?

Zapytalbym jeszcze o jedng rzecz. Panowie ministrowie méwili o otwartoéci na wspolprace
i o interdyscyplinarnoSci, ktora pewnie jest tez w jakims§ sensie klopotem. Jak wyglada wspot-
praca miedzy panstwem? Czy ona sie odbywa tylko w ramach tego instytutu, czyli tej jednostki,
o ktorej pan méwit wezesniej? Czy sg tez jakie§ inne plaszezyzny? Gdzie ewentualnie mozna
by szuka¢ takich pol wspolpracy, zeby ta prezerwacja okazala sie skuteczna i zebySmy jeszcze
przez wiele lat mogli korzystac z dziedzictwa Atari, Commodore, a takze ZX Spectrum? Moze
jeszcze nasze wnuki czy dzieci moglyby z tego korzystac, cho¢ nie wiem, czy to byloby dla nich
takie interesujace.

Na koniec mam pytanie chyba do pana ministra kultury. Nie bylo dla mnie do konca czytelne,
czy istnigje jaka$ dlugoterminowa strategia zwigzana wilasnie z tym sektorem tworczosci. Byé
moze to pytanie bedzie sie troche laczylo z kolejnym punktem, ale czy sa jakie$ programy, ktore
maja na celu wsparcie tych ludzi, ktorzy by¢ moze rozpoczynaja dopiero swoja kariere jako artysci
gamingowi? Nie wiem, jak sie ich wlaSciwie nazywa, ale chodzi o ludzi tworzacych gry. Chodzi
o wsparcie moze nie tylko finansowe, ale stwarzajace dla nich odpowiednie warunki. Dziekuje.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Bardzo dziekuje.
Pani poset Wicha. Bardzo prosze.

Posel Joanna Wicha (Lewica):

Ciesze sie, ze dzisiejsze spotkanie jest poSwiecone tej tematyce, bo osobiscie zglositam ten temat
do planu prac Komisji. Musze sie przyznac, ze nie zglosilam go dlatego, ze sama jestem jaka$
wielbicielkg gier komputerowych. Akurat jesli chodzi o gry, to przez cale moje wczesne zycie
najchetniej uprawialam po prostu sport na dworze. Pamietam jednak mojg corke, ktora niestety
doéc¢ duzo czasu spedzita bodajze przy ,,Simsach”. Teraz takze spedza sporo czasu przy Wiedz-
minie wraz ze swoim obecnym partnerem, chociaz oboje sg juz doro§li, i to bardzo. Zglositam
jednak ten temat na prosbe wielu oséb, ktore pisaly do mnie w tej kwestii i prosity, zeby nie tylko
uwzgledni¢ gry komputerowe jako rozrywke dla najmlodszych, lecz takze potraktowac je jako
rodzaj dziedzictwa kulturowego. Niezaprzeczalnie sg one czescig tego dziedzictwa. Sg to réwniez
po prostu dzieta sztuki. Tak jak méwie, sama nie gratam, natomiast troche sie przygladatam
gajacym osobom, ktore graly. Naprawde, jezeli chodzi o WiedZmina, to nawet ja, jako osoba
nieznajaca sie na sztuce zwigzanej z grami komputerowymi, potrafie docenic, w jak wspanialy
sposob jest zrobiona ta gra. Najbardziej podoba mi sie tam oczywiscie muzyka, ale wypowiadam sie
wlasnie jako ignorantka.

Pozwole sobie w tym momencie przeczytac fragment wypowiedzi osoby, ktora pisala do mnie
w tej sprawie, zanim zglositam ten temat. Ta osoba pisze, ze ,,przede wszystkim musimy zaczaé
postrzegac gry jako pelnoprawne dzieta sztuki. Podobnie jak dbamy o zabytki czy literature,
musimy zadbac o tak zwang prezerwacje cyfrowa. Chciatbym, aby§Smy otworzyli dyskusje na temat
tego, jaka role powinno przyjac panstwo, by zachowacé te utwory dla przysztych pokolen jako
element naszego dziedzictwa cyfrowego”. Dalej nastepuje apel do nas, jako parlamentarzystéw
i parlamentarzystek, zebySmy pochylili sie nad tg sprawa. OsobiScie jak najbardziej sie z tym
zgadzam. Jeden lubi uprawia¢ sport na powietrzu, drugi lubi ogladaé obrazy, co jest dla niego
sposobem osiggniecia jakich§ doznan estetycznych i chloniecia sztuki, a dla trzeciej osoby taka
funkcje beda pelnié¢ gry. Nie nalezy dezawuowac tych gier, bo ich tworzenie to bardzo trudna
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i ciezka praca. Tak jak mowie, w efekcie naprawde powstaja wspaniate dziela sztuki. Stworzenie
tak dobrej gry, ktora jest uznawana na calym §wiecie, jest powodem do chwalenia sie. Powin-
niSmy sie stara¢ zachowac to dziedzictwo. Chodzi o to, zeby przerobic jako$ te plyty wideo,
ktore niestety za chwile przestang sie odtwarzaé. Nie znam sie na tej cyfrowej terminologii, ale
chodzi po prostu o to, zeby gry daly sie po prostu odtwarzac na tych no$nikach, ktére mamy
w tej chwili. Bardzo dziekuje.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

Dziekuje serdecznie.
Czy kto$ z panstwa postéw chcialby jeszcze zabraé glos w punkcie pierwszym? Nie widze .
Prosze wiec o odniesienie sie do tych informacji. Panie ministrze, bardzo prosze.

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:

K.M.

Szanowni panstwo, pani poslanko, najpierw odpowiem panu postowi na pytanie o ten aspekt
prawny. Zaloze okulary, zeby dobrze zacytowaé. Gre komputerowa nalezy uznaé za utwor w rozu-
mieniu art. 1 ust. 2 prawa autorskiego. Spetnia wiec takie podstawowe — podkre§lam, podstawowe —
przestanki. To jednak nie oznacza, ze nie nalezy nowelizowa¢, zmieniac i udoskonalac tego prawa.

W obrebie zjawiska gier komputerowych wystepuje pewna dychotomia. Z jednej strony mamy
prezerwacje i zachowanie dziedzictwa, ktore opiera sie o pewne archetypy kulturowe wypraco-
wane w Polsce przez polskich projektantow, przez polskich programistow. Z drugiej strony jest
przemysl, czyli co§, co idzie w szybszym rytmie i ma charakter komercyjny. PodawaliSmy tez
wskaznik ROI. Nie bede tego cytowal, bo trwaloby to zbyt dtugo. Zwracam jednak uwage, zeby
poszukali panstwo wskaznika return on investment. To dotyczy tej drugiej, komercyjnej flanki,
czyli tego, jak zainwestowana zlotowka procentuje w przeliczeniu na zyski. Ponad 90% tego,
co w Polsce jest produkowane w sektorze gier komputerowych, idzie w $wiat, na eksport. Podatki
placi sie natomiast tutaj, w Polsce. Nalezy wiec patrzeé na to troche w ten sposob, ze poniewaz
z jednej strony zarabiamy na tym sektorze, to z uzyskanych podatkéw chcielibyémy uzyskaé
srodki, ktore w procesie redystrybucji przeznaczymy na pierwszy element dychotomii, czyli
te prezerwacje, zachowanie itd, itd. Powiedzialem, ze te dwie strony czasami reprezentuja dwa
pozornie sprzeczne §wiaty czy gry interesow. Jednak poprzez madra regulacje mozna dopro-
wadzi¢ do tego, ze te dwa Swiaty gier komputerowych beda funkcjonowaty w synergii. O takg
regulacje prawng nam chodzi.

To jest dobry moment, zeby przej$¢ do stowa ,,strategia”. Nie tak dawno, bo pét roku temu,
odbyt sie okragly stét GameDev organizowany przez ministra kultury w Poznaniu. Tam zebrata sie
cala branza. Spotkaliémy sie po to, zeby rozmawiac z artystami i z biznesmenami, bo ludzie byli
dobrani wiasénie z tych dwoch koszykow. Obszerny material z bardzo doktadnag relacjg z tego,
co wyniknelo z obrad okraglego stotu, jest do panstwa dyspozycji w przestanych materiatach.
Po pierwsze, okazalo sie, ze istnieje jednak jaka$ wspodlnota intereséw. Chcemy zmieniaé prawo.
Chcemy zmieniac sytuacje, zeby stworzy¢ warunki dla tej rewolucji informatycznej, ktora przy-
nosi duzo chwatly i dumy krajowi. Nie chodzi tylko o to, zeby méwi¢, tylko zeby dziatac poprzez
madre prawo. Tego dotyczy tworzona strategia. Tak jak mowie, to bylo na jesieni, w pazdzier-
niku. Opracowujemy te strategie. To musi by¢ spdjne ze strategia resortu jako takiego, dlatego
ze dzisiaj §wiat cyfrowy to nie tylko gry. Wiekszoé¢ no$nikéw to sa nosniki cyfrowe. To jest kwestia
digitalizacji zbioréw itd, itd. To musi by¢ spojne. Zaréwno rozwigzania prawne, jak i instytucjo-
nalne, muszg mie¢ kooperatywny charakter. Po to jest wiec ten okragly stot.

Za dalsze wsparcie odpowiada takze Instytut Przemystow Kreatywnych, ktory jest organem
prowadzacym czy centralnym w tym sektorze. On inicjuje wiele rozwigzan i jest takze, obok mini-
stra kultury, organizatorem tego okraglego stotu. Jest tez firma, ktora na biezaco, day by day,
wspolpracuje z tym sektorem. Jest z kim wspélpracowac, bo tak jak powiedzialem, mamy tam
zatrudnionych w kilkuset firmach 14 tys. ludzi. Budujemy wiec sie¢ wspoétpracy branzy.

Wspieramy réwniez innowacyjno$é i prowadzimy program wsparcia finansowego. Sg z tym
pewne problemy. Tak jak powiedzialem, w tej branzy sg dwa §wiaty, ktore chcemy jakos pogodzic.
Poprzez Instytut Przemystow Kreatywnych w Departamencie Mediéw i Sektoréw Kreatywnych
MKiDN funkcjonuje program cyfryzacyjny. W Instytucie Przemystéw Kreatywnych jest tez drugi
program, czyli program wsparcia gier wideo kwotg mniej wiecej 400 tys. ztotych. To odpowiada
potrzebom matych firm. To jest bardzo wazne rozréznienie, poniewaz dzielimy dzialajgce firmy...

Tak, oczywiscie, to jest kwota na projekt. Nie powiedzialem, ze to jest na projekt.
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Dzielimy to na trzy czeSci. Sg mate firmy, ktére dostajg stosunkowo male czy mniejsze
pienigdze. Sa tez projekty, ktore — mowie obiektywnie — funkcjonujg na rynku §wiatowym.
To sg firmy éredniei duze, czyli AA i 3A. Tam sg juz potrzebne wieksze pienigdze. Celowo pokazuje
pewna skale. W tym projekcie jest 400 tys. ztotych. Taka kwota moze sie wydawacé bardzo duza.
Moze sie wydawac, ze te 400 tys. zlotych na projekt, to jest jakas bardzo duza kwota. Jednak
w przypadku developmentu zaawansowanej gry to jest kwestia utrzymania firmy czasami nawet
przez 2-3 lata. Trzeba wdrozy¢ projekt, rozliczy¢ go itd, itd. To pozwala wiec na...

Juz koncze, panie poSle.

Jest 20 projektow, a spotkaliSmy sie...

Posel Patryk Gabriel (KO):
Te 400 tys. to cala alokacja na program?

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:
Nie, nie.

Posel Patryk Gabriel (KO):
Na firme?

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:

Miatem takg dygresje, prosze mi wybaczy¢. Calosé to 5 mln zlotych, ale pojedynczy program to jest
okoto 300-400 tys. zlotych. Trudno przeciez powiedzie¢, ze kazdy dostaje 400 tys., bo to wynika
z kosztorysu. Wiadomo, ze to jest kwestia zaangazowania ludzi, potrzebnego sprzetu i zlozo-
nosci danego projektu. Rocznie dofinansowanych jest 20 projektow na okoto 300 sktadanych
wnioskow. Formuta ta ulega ewolucji, poniewaz wstuchujemy sie w glosy Srodowiska, zwlaszcza
po tym okraglym stole. To sg prywatni przedsiebiorcy, wiec nie funkcjonuje tam zaden system
dyrektywno-nakazowy. Mozna powiedzie¢ krétko, ze liczy sie dobry pomyst, kreacja, dynamika
dzialania i jaka$ determinacja tych ludzi, ktoérzy po prostu zabrali sie za te sprawe.

Nie wiem, co jeszcze mogtbym powiedziec. Jestem tu jednak z ponad dziesiecioosobowa ekipa.
Przychodzimy tutaj zdeterminowani. Jak powiedziatem, blisko wspélpracujemy i chcemy razem
zmienia¢ prawo, zmienia¢ sytuacje i wypracowac pewne strategiczne podejScie. Upatrujemy
w tym wielka szanse dla rozwoju przemystéw kreatywnych w Polsce. Jako ze mamy takich
lideréw, to trzeba na nich po prostu postawic. Nic dodac, nic ujgc. Dziekuje.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Bardzo dziekuje, panie ministrze.
Czy jeszcze kto§ z panstwa chciatby zabraé glos w punkcie pierwszym?

Posel Patryk Gabriel (KO):
Zapytatbym jeszcze...

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Prosze bardzo.

Posel Patryk Gabriel (KO):

Dopytalbym jeszcze o jedng rzecz. Jak nietrudno sie domysli¢, zainteresowal mnie troche ten
watek finansowy. Wsparcie w postaci dofinansowania 300-400 tys. zlotych dostaje 20 firm sposrod
kilkuset projektow. Chyba mowit pan, ze tych wnioskow jest 200 czy 300. Ile natomiast kosztuje
w Polsce produkcja takiej gierki? Nie mowie teraz o ,,Wiedzminie”, bo w tym przypadku na pewno
idzie to w miliony. Chodzi o taka gierke, ktora rzeczywiscie ma szanse zarobic na siebie albo
przynajmniej sprawic, ze firma wyjdzie na zero. Nie wiem, to moze by¢ gra na komorke albo...
Pewnie to sg glownie gry na komoérke. Jaki to jest rzad wielkosci?

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:
Koledzy mi podpowiadaja, ze to jest kilka milionéw ztotych.

Posel Patryk Gabriel (KO):
Ale bardziej 2 mln zlotych, czy bardziej 8 mln zlotych?

Glos z sali:
Zalezy od pomystu.
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Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:

Przy czym, panie poSle... By¢ moze prawidlowo pan to rozumie, ale chce jeszcze podkreslié, ze...

Posel Patryk Gabriel (KO):

By¢ moze nie.

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:

Nie, nie, nie chcialbym, zeby pan Zle o mnie pomyslal. Chodzi o to, ze my dajemy na start, dajemy
na development. Podobne rozwigzania funkcjonujg w innych instytutach podleglych ministrowi
kultury, na przyktad w Instytucie Filmowym. Tam mozna dosta¢ kwote kilkunastu czy kilku-
dziesieciu tysiecy zlotych po to, zeby rozwing¢ projekt filmu dokumentalnego, fabularnego
czy animowanego. Zbiera sie komisja, do ktérej trafia kosztorys i scenariusz. To jest czytane
i oceniane, a potem nastepuje glosowanie. Jest to absolutnie transparentne. Oni wtedy decydujg
o skali poparcia. Natomiast skala poparcia jest ustalana wedtug podobnych przestanek, co w przy-
padku gier komputerowych — jakie jest zaangazowanie ludzi i sprzetu oraz w jak dtugim trwa
czasie. To sg podstawowe parametry, ktére trzeba przemnozy¢, dodac itd. Z tego wylicza sie jakas
kwote. To wsparcie developmentu jest udzielane po to, zeby mlody scenarzysta czy producent,
czesto nieposiadajacy kapitalu, mogt wystartowaé. Jego atutem i jego kapitalem jest pomyst.
O to wlasénie chodzi. Powiem tak — jezeli wydamy 200 tys. na projekt i on w jaki§ sposob nie
wyjdzie... Jesli wyjdzie, to producent musi to zwrdéci¢. Na tym to polega. Takie samo twarde
prawo jest w Instytucie Filmowym. Bierzesz pozyczke i méwisz: ,,Jak zarobie na box office, czyli
w tym wypadku na biletach...” W przypadku gier to bedzie kasa w sklepie czy w jakiej$ firmie
dystrybucyjnej. Musisz to rozliczy¢ i oddac to, co dalo ci panstwo. Dzigki temu nastepny cztowiek
bedzie mogt skorzystaé z tych pieniedzy i wystartowac z pomystem.

Widaé, ze ten system jest systemem... Nie mowie, ze my go wymysliliSmy w Polsce, bo to funk-
cjonuje w wielu czeSciach §wiata. Niemcy na przyklad dokladaja potowe do swoich projektow.
Moze niemiecki przyklad nie jest taki dobry, ale sg tez inne. Fantastycznie funkcjonuje to u Fin6w.
Lubie zreszta Finéw, bo oni majg nie tylko bardzo dobre pomysly w sensie technologicznym, ale
tez w kwestii rozwigzan finansowych. Potrafig po prostu szanowac pienigdz. Jak to sie mowi,
nie wydaja na bzdury, tylko na rzeczy istotne.

Posel Patryk Gabriel (KO):

Bardzo dziekuje. To nie bylo czytelne dla laika.

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:

Przepraszam, ale wie pan...

Posel Patryk Gabriel (KO):

Teraz juz rozumiem. Jest pomysl, ale zeby sprobowaé ogarnaé ten pomyst i szukaé pézniej
inwestoréw oraz kapitatu, to potrzebne jest wsparcie panstwa na start. Jak sie uda, to oddaje
pienigdze. Odnosze sukces i moge sobie nastepny projekt finansowac juz z wlasnych srodkéw.
To jest teraz zrozumiate. Rozumiem, ze to promuje tych, ktorzy majg jakas idee i determinacje
do tego, zeby co$ stworzyc.

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:

Panie posle, ja mowie tak — komu mamy dawac wsparcie finansowe, jak nie mtodziezy? Prosze
zobaczyc...

Posel Patryk Gabriel (KO):

Nie, nie tylko mtodziezy, panie ministrze...

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:

Jest tam troche mlodziezy.

Posel Patryk Gabriel (KO):

Posadziliécie ich na koncu stotu.

Przedstawiciel Krajowej Izby Gospodarczej Elektroniki i Telekomunikacji Piotr Babieno:

Szanowni panstwo, jezeli mégtbym sie do tego odniesé... Mowimy juz sporo, natomiast wydaje
mi sie, ze caly czas umyka...

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

K.M.

Prosze sie przedstawié, dobrze?
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Przedstawiciel KIGEIT Piotr Babieno:

Piotr Babieno, Bloober Team i Izba Branzy Gier. Chcialem powiedzieé, ze branza gier wideo jest
obecnie najwiekszym przemystem kultury i najwiekszym przemystem czasu wolnego w Polsce.
Nie mamy takiego drugiego towaru eksportowego, jaki mamy w branzy gier wideo. Jezeli poréw-
namy to do filmu, muzyki czy literatury, to gry caly czas produkuja niewspoimiernie wiecej
soft power naszego w kraju. Mowienie o tym, ze development gier kosztuje kilka milionow, jest
bardzo duzym uproszczeniem. Sg gry, ktorych wyprodukowanie kosztuje kilkadziesiat tysiecy
zlotych, a sg gry, ktérych wyprodukowanie kosztuje kilka milionow zlotych. Sg tez takie gry,
jak te produkowane przez kolegow z CD Projekt, ktore mogg kosztowac nawet ponad miliard
zlotych. Skala zalezy od tego, jaka tworzymy gre.

Natomiast najistotniejsze nie jest chyba zastanawianie sie tylko i wylgcznie nad tym, jaki
mozemy stworzy¢ program. Programy powinny przeciez stuzy¢ strategii. Od pierwszych spotkan
w ramach okraglego stotu mowie o tym, ze jezeli chcemy by¢ kluczowg branza, jezeli chcemy
konkurowac z innymi panstwami na §wiecie, to musimy mysle¢ globalnie o calosci, a nie tylko
i wylacznie o doraznych programach. Najpierw powinniémy sobie okresli¢ cele, ktore chcemy
osiagnac¢ jako panstwo i jako branza gier wideo. Nigdy nie stworzymy drugiej Krzemowej Doliny.
Krzemowa Dolina juz powstala, bo miata ku temu specjalne warunki, dzieki ktérym sie to udato
w tamtym czasie. Méwienie o drugiej Krzemowej Dolinie nie ma najmniejszego sensu. Natomiast
branza gier wideo ma potencjal. To, co sie obecnie dzieje, czyli ukazujace sie w ostatnich latach
tytuly i IP, daje nam catkowity asumpt do tego, zeby$my mogli to wykorzystaé. Natomiast bez
realnej strategii i wdrozenia konkretnych krokow... Okej, dalej beda tytuly, ktore beda osiggac
sukcesy. Beda tez oglaszane programy, ktoére oczywiScie w mniejszym lub wiekszym stopniu
okazg sie sukcesem. Nie bedzie to jednak mialo przetozenia na caltosé.

Tak tylko w ramach wyjaénienia przywotam Kanade, ktora jest doskonalym przyktadem na to,
ze najwazniejsze nie jest to, ile wydajemy Srodkow. Strasznie nie lubie o tym méwic, bo panowie
z roznych ministerstw najczeSciej wychodza i méwia;: ,, Wydatkowalismy tyle a tyle srodkow”.
Rozumiem, ze to jest istotne, natomiast dla nas bardziej istotne jest to, co wniosly te §rodki, czyli
co osiggnelismy z wykorzystaniem tych srodkow. Z mojej perspektywy wyglada to tak, ze jezeli
wydajemy te §rodki, to fajnie by bylo, zeby z ich wykorzystaniem powstawaly nowe IP. Najwieksza
wartoscia, jezeli chodzi o branze gier wideo, jest tworzenie IP. Jezeli bedziemy mieli IP, ktore
beda tak rozpoznawalne na §wiecie, jak ,,Wiedzmin”... Tyle ze to nie moze by¢ jeden ,,Wiedzmin”,
tylko kilka tytutow. Wowczas nasza branza bedzie mogla stac sie porownywalna do japonskiej
czy do tej ze Standw Zjednoczonych. Wbrew pozorom mamy na to w tej chwili najwieksza szanse,
bo branza gier wideo na calym §wiecie ma bardzo duze problemy. Przez ostatnie 3 lata jesteSmy
Swiadkami wielkiej iloSci zwolnien, zamykania studiow i zamykania projektow. Polacy radza
sobie tutaj duzo lepiej niz cala reszta rynku. JesteSmy tansi i mamy pomysly, w jaki sposob sie
reorganizowac. Podchodzimy do wszystkich dzialan iteracyjnie. To jest dla mnie stowo klucz.

7 tego powodu uwazam, ze méwienie o tym, ze ktos dostanie dofinansowanie i potem to dofi-
nansowanie sie zwroci albo kto$ je wykorzysta, jest wtorne. Tak naprawde najwazniejsze jest to,
zeby$my sie uczyli zar6wno na naszych bledach, jak i na naszych sukcesach. Wbrew pozorom
najtrudniej nie jest osiagnaé jednorazowy sukces, tylko ten sukces powtorzyc. Jezeli méwimy
o przemy§le, to znaczy, ze to dzialanie powinno by¢ powtarzalne. Co wiecej, branza gier wideo
jest branza, ktoéra jest najbardziej crossmediowa. W momencie, kiedy tworzymy IP, powinniSmy
wiec mysle¢ rowniez o serialach telewizyjnych, o filmach, o ksigzkach... Tak to funkcjonuje
na Zachodzie. Jezeli powstaje IP, to wokot tego IP buduje sie wszystko dookota. My natomiast
niestety podchodzimy do tego troche na takiej zasadzie, ze okej, jezeli dana firma odnosi sukces,
to ona stara sie to zorganizowac. Natomiast nie mamy stworzonych warunkéw do tego, zeby
budowac te IP. Zastanawialbym sie wiec... Z checig bym sprowadzil te dyskusje do tego, zeby
zastanawiac sie nie tylko na tym, co dany projekt per se moze dla nas zrobi¢. Powinni$émy nato-
miast zastanowi¢ sie, jak mozemy stworzy¢ taka strategie, dzieki ktorej Polska bedzie mogta
za 5-6 lat powiedzie¢: ,, Tu jest Hollywood, jezeli chodzi o branze gier wideo”.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

10

Bardzo dziekuje.
Najpierw pani poset Wicha, a nastepnie pan.

K.M.
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Posel Joanna Wicha (Lewica):

Miatam inne pytanie, ale natchnieta przez to, co powiedziat pan przed chwilg, chcialam zapytaé
o0 jedna rzecz. Powiedzial pan, ze nasz rynek gier jest konkurencyjny z tego powodu, ze jesteSmy
tansi. Tak to zrozumialam — ze inne rynki sie wypalily, bo stawiaja zbyt wysokie warunki, zeby
stworzy¢... Chodzi mi o to, czy przypadkiem my, jako Polacy, nie nauczyliémy sie zaczynaé
od jakich$ bardziej domowych warunkéw — ze sie tak wyraze w cudzystowie —i w zwigzku z tym
wymagania bazowe dla tworzenia tych gier nie sa u nas tak duze? Czy dlatego one mogg by¢
taniej produkowane? Czy moje myslenie jest stuszne? To jest pierwsze pytanie.

Drugie pytanie. Rozumiem, ze cze$¢ z pan i panéw tworzy gry komputerowe? Tak, kiwajg
panstwo glowami. Okej. To moje kolejne pytanie jest takie... Chcialam zapytaé, moze troche
naiwnie, ile czasu potrzeba na to, zeby zrobié¢ taka gre komputerowa, ktéra sprzeda sie nie tylko
w Polsce? Chodzi o takg gre, ktora nie tylko dotrze do jakiej$ malej grupy odbiorcow, ale bedzie
naprawde... Zostawmy juz tego ,,WiedZmina”, bo na pewno sg inne dobre gry. Nie znam sie
na tym, ale jestem przekonana, ze sg takie gry. Ile potrzeba czasu? To pierwsza kwestia.

Po drugie, czy takg gre tworzy jedna osoba, czy to jest caly zesp6t? Rozumiem, ze trzeba
mie¢ koncept, musi by¢ tez grafik i kto$, kto stworzy muzyke... Nie wiem, czy to jest duzo osob?
Czy to powstaje w glowie jednej osoby, ktora pdzniej kieruje juz ruchem w tworzeniu tej grze
i mowi: ,,Okej, mam juz tutaj wszystko, ale niech mi kto§ da muzyke”? Czy moze ta osoba sama
tworzy muzyke? Nie wiem. Chcialabym wiec zapytac, jak to wyglada od strony technicznejiile
potrzeba na to czasu.

Jesli chodzi o trzecig rzecz, o ktorg chciatam zapytac, to pan minister juz troche wyjaénit
te kwestie. Powiedzial pan o tym, ze te rodki sg glownie przeznaczone dla oséb mlodych, ktore
przychodza ze swoim pomystem. Czy co$ jest natomiast przewidziane dla tych, ktorzy tworza juz
jaki$ czas i sg w wieku, powiedzmy, zblizonym do mnie? Tez majg Swietne pomysly, a by¢ moze
nawet lepsze. Czy panstwo daje im jaka$ pomoc finansowa, jakie$ wsparcie?

Na koniec chcialam jeszcze powiedzieé ostatnig rzecz. Z tego co pan powiedziat o systemowym
rozwigzaniu, wylonil mi sie nagle pewien obraz. To nie jest przeciez tak, ze kazdy z panstwa
osobno tworzy gre. To znaczy, oczywiscie, ze tak jest, ale to jest jednak jakis rodzaj... Kurcze, nie
wiem, jak to nazwac. Jest to rodzaj jakiej$ spotdzielni czy czegos$ innego, co gromadzi tworcow
gier komputerowych. Nie wiem, czy panstwo tworza jakis$ zwigzek zawodowy? Dobra, je§li chodzi
o0 zwiazek, to moze to nie przejdzie. W kazdym razie tworzycie pewna baze. Moze panstwu bedzie
wiec latwiej wspomagaé grupe osob niz kazda poszczegdlng osobe, kazdego poszczegdlnego tworce.
Aczkolwiek wiem, ze w §rodowisku kultury jest to trudne, bo kazdy czlowiek kultury i twérca
jest indywidualista. Na tym skoncze. Dziekuje.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Dziekuje bardzo, pani poset.
Prosze uprzejmie.

Przedstawiciel KIGEiT Marek Czerniak:

Szanowni panstwo, Marek Czerniak, KIGEiT. Odpowiem pani poset — to wszystko zalezy. Mamy
w Polsce przyktady sytuacji, w ktérych duze sukcesy osiggajg indywidualni tworcy, ktorzy zrobili
gre od poczatku do konica. Mamy tez studia, w ktorych pracuje kilkaset osob. Nie ma jednej
zasady. Cze§ciowo rowniez z tego powodu ta branza jest tak trudna do opisania w statystykach,
poniewaz kazda historia jest kompletnie inna. Mamy i wielkie sukcesy studiéw jednoosobowych,
i wielkie sukcesy wielkich korporacji. Mamy gry, ktére powstawaly 6 miesiecy, i mamy gry, ktore
powstawaly dekade. Nie ma jednej zasady.

Chcialem natomiast doda¢ kontekst a propos wsparcia finansowego i strategii. Trzeba sie
niestety powolac czasami na jaki$ przyklad, bo jesteSmy branzg bardzo miedzynarodowa i bardzo
konkurencyjng miedzynarodowo. Jezeli wiec chodzi o wsparcie w Niemczech, to rzadowe
programy wsparcia w Niemczech majg warto$¢ 125 mln euro rocznie. Strategia dla branzy gier
wideo jest natomiast czeScig umowy koalicyjnej. Dziekuje bardzo.

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:
Dodam jeszcze tylko jedng rzecz, zeby nam nie umkneta. Jesli chodzi o polityke dla mtodych,
starych itd, to wiadomo, ze trzeba dawac szanse mtodym debiutantom. Funkcjonuja wiec takie
programy, ktore przeznaczone sg dla debiutantow, czyli ludzi mtodych, ktérzy majg wystar-
towac z pierwszym projektem. Je§li jest on interesujacy, to pomagamy im z pelng §wiadomoscia,
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ze to sg debiutanci. Sg tez programy dla firm zaprawionych w bojach, ktére maja juz jakies osig-
gniecia i potrzebujg tylko wsparcia finansowego. Jak zarobia, to bedg musieli odda¢, bo to jest
warunek umowy zawarty w programie. Te rozwigzania po prostu mogg byc rézne.

Padly tutaj stowa ,,Hollywood” czy ,,Dolina Krzemowa”. Jedno powstato, wiec kolejne juz nie
powstanie. Chodzi jednak tez o to, zeby mlodzi ludzie nie wyjezdzali. Polska jest postrzegana
jako miejsce, gdzie jest duzo talentéw. Powiem krotko — ludzie wyjezdzaja, bo dostajg lepsze
warunki finansowe. Zarabia na nich kto inny, a nie my, nie nasza gospodarka. O tym tez trzeba
pamietac, bo my tych ludzi ksztalcimy, prawda? To soft power nie bierze sie znikad. To sg nasze
szkoly, nasze pienigdze, nasze podatki, nasi nauczyciele... Trzeba by wiec pamietaé takze o tym
aspekcie ludzkim.

Posel Patryk Gabriel (KO):

Panie ministrze, dodatbym jeszcze...

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

Kto teraz wiaczyl mikrofon?

Posel Patryk Gabriel (KO):

Ja.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

Pan poset. Dobrze, bo wla$nie chcialem udzieli¢ glosu panu postowi.

Posel Patryk Gabriel (KO):

Dzieki.

Bardzo mnie interesuje to, co pan powiedziat o tej strategii. Rozumiem idee i uzycie metafory
Hollywood czy Doliny Krzemowej w odniesieniu do takiej sytuacji, w ktorej wykorzystujmy jakie$
dzieto pierwotne, ktérym byla na przyklad seria ksigzek Sapkowskiego. Nastepnie powstata gra,
ktora byta dla polskich projektantow, artystow i tworcow zrozumiata, bo pewnie przeczytali oraz
polubili te serie i z tego powodu chcieli z niej zrobié¢ gre. Pézniej Amerykanie czy inni zrobili
ten serial. Pewnie byli to Amerykanie. Oni juz jednak zjedli nam jak gdyby ten serial i on sie
dzisiaj pewnie kojarzy bardziej z kulturg amerykanska. Tak jest pewnie rozumiany, a nie jako...
Ogladatem tez zresztg na Netfliksie takg kreskéwke ,,Arcane” i nawet nie wiedzialem, ze ona tez
jest stworzona na podstawie LOL-a. Ona tez robi duze wrazenie. Jak rozumiem, Koreanczycy
sg takim benchmarkiem, jesli chodzi o uzycie kultury. To jest K-pop, to sg seriale, tak? Rozu-
miem, ze w to wlacza sie gry i cale uniwersum réznych wartosci, ktére oni cheg eksportowaé przy
pomocy no$nikow kultury na réznych poziomach. Chodzi o to, zeby ich wplyw na wyobraznie
ludzkosci byt wiekszy niz wezeéniej. Dobrze kojarze, czy..?

Przedstawiciel KIGEIiT Piotr Babieno:

Panie posle, na pewno tak jest. Jezeli chodzi o kraje, ktore przodujg w kwestii soft power, to bedg
to Chiny, bedzie to Korea i bedzie to Japonia. To sg 3 kraje, ktére w znakomity sposéb wykorzy-
stujg to medium. Idg juz jednak tez inni, chociazby Arabia Saudyjska, ktora w ciagu ostatnich
3 lat na branze gier wideo wydala 25 mld dolaréw. To tak...

Posel Patryk Gabriel (KO):

Okej, okej, czyli z grubsza dobrze to zrozumialem. To teraz mam takie pytanie — czy panstwo
w ramach tego okraglego stolu chca stworzyé we wspélpracy z ministerstwem katalog takich
wartoSci i takie uniwersum do przekazania reszcie Swiata? W ramach tego uniwersum moglibyscie
wtedy uzyskaé wsparcie, bo bedziecie realizowac jaka$ naszg ogblng polityke, tak? Chodzi o to,
ze na przyktad nie robimy filméw o czyms§ tam, a robimy filmy o czyms innym. Nie robimy gier
o0 czyms§, a za to bierzemy na przyktad Rosinskiego, jako wybitnego autora ,, Thorgala”, mojego
ulubionego komiksu. On co prawda nie opowiada o stowianskim §redniowieczu, tylko o Wikingach,
a troche tez o kosmitach. Z tego robimy gre, a nastepnie namawiamy inwestoréw z Hollywood,
zeby siekneli taki film albo serial, ktéry bedzie wspieral te gre. Gra bedzie za to wspierala serial,
wiec rozumiem, ze w wyniku finansowym ma sie objawi¢ wlasnie takie sprzezenie zwrotne.
Oproécz tego to uniwersum ma by¢ jakim§ znakiem Polski na firmamencie kultury Swiatowej, tak?

Przedstawiciel KIGEIT Piotr Babieno:
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Posel Patryk Gabriel (KO):
Nie, mySle, ze to jest bardzo trudne, bo jeszcze nie zrobili§my nic takiego.

Przedstawiciel KIGEiT Piotr Babieno:
CD Projekt ma akurat bardzo duze do§wiadczenie pod tym katem.

Posel Patryk Gabriel (KO):
To jest ,,Wiedzmin”, tak?

Przedstawiciel KIGEiT Piotr Babieno:
To nie jest tylko ,,Wiedzmin”, to jest tez ,,Cyberpunk”. To sg gry, ktére majg olbrzymie zasiegi,
jezeli chodzi o cross media.

Natomiast troche bym sie nie zgodzit z tym, co powiedzial pan minister a propos tego, ze ucie-
kajg nam ludzie. W ciggu ostatnich 2 lat z 16 tys. ludzi — bo wlasnie okoto 16 tys. ludzi mamy
zatrudnionych w branzy gier wideo — wyparowalo nam niecale 2 tys. To nie sg jednak 2 tys.
ludzi, ktére wyparowaly za granice. To sg ludzie, ktorzy zmienili swojg branze w zwigzku z tym,
ze szly zwolnienia. Te zwolnienia spowodowatly, ze oni sie przekwalifikowali.

Natomiast to, co jest bardziej istotne, to fakt, ze mozemy sie sta¢ panstwem outsourcingu.
Poza CD Projektem, 11 bit studios, Techlandem i Blooberem, wiekszo$¢ mniejszych studiéw
w momencie, kiedy ma jaka$ gre, bardzo czesto podpisuje umowe z wydawcami. To sg firmy,
ktore na samym koncu czerpia z tego generalne korzysci. Oni oczywiscie supportujg ich w trakcie
produkgji i dajg érodki. Natomiast w pdzniejszym czasie to IP trafia gdzie indziej. Przyktadem
sg takie gry, jak chociazby ,,.Dead Island”. To jest juz w tej chwili chinska marka, poniewaz
wlaScicielem firmy Techland zostal Tencent, czyli chifiskie przedsiebiorstwo.

Moéwie o tym dlatego, ze trzeba sie zastanowié, w jaki sposob mozna stworzy¢ warunki do tego,
aby IP powstawaly u nasi aby caly system pracowal razem. Sg tutaj przedstawiciele Ministerstwa
Finansow, wiec podam przyktad naszego rynku kapitalowego, bo dzisiaj gietda obchodzi 35-lecie
dzialalnosci. Mamy najwiecej spotek w branzy gier wideo na calym Swiecie. Nie ma takiej liczby
spolek ani w Japonii, ani w Chinach, ani w Hongkongu. Nawet jakby$my polgczyli wszystkie te
kraje razem, to i tak wyszloby, ze mamy od nich wiecej spotek z branzy gier wideo. One notabene
w duzej czesci przekierowuja w tej chwili sposéb dziatania na przykltad na defence, biotech albo
SatRevolution. To sg kierunki, w ktorym idg te firmy. Dzieje sie tak ze wzgledu na to, ze one
nie powstaly organicznie, tylko w odpowiedzi na banke, ktéra utworzyta sie kilka lat temu. Byta
wtedy banka zwigzana z branzg gier wideo, bo wszyscy otwierali te firmy — od posrednikéow,
prawnikéw i ksiegowych, po firmy doradcze. Wszyscy zakladali wtedy firmy w branzy gier wideo,
bo na branzy gier wideo mozna byto zarobié. Ten czas juz minal. Banka pekta i w tej chwili mamy
okres zdrowienia. Natomiast istotne jest to, ze trzeba sie zastanowié, w jaki sposob polski kapitat
moze zostat zaangazowany w powstawanie polskich IP i jak stworzy¢ warunki, zeby te firmy byly
w stanie dalej rosnaé w Polsce, a nie za granicg. Chodzi o to, zeby za moment nie okazalo sie,
ze 11 bit, Bloober czy CD Projekt beda miaty wiekszoSciowych udzialowcéw ze strony innych
panstw. Dajemy ku temu znacznie wieksze mozliwosci, niz by sie pozornie wydawalo.

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:
Wie pan, ja mowilem o drenazu moézgow, aczkolwiek nie uzyltem tego okre§lenia. Pan mowi
o outsourcingu. Mozna méwic o tym w réznych kategoriach uzywac, ale finalnie chodzi o to,
kto na tym zarabia. Mnie zalezy... Reprezentuje panstwo, a wiec w jakims sensie takze ministra
finansow, ktory siedzi z drugiej strony. On dostaje te pienigdze, ktore gdzie§ tam powinny trafiac,
a my powinni§my je madrze redystrybuowac. OczywiScie powinno sie to odbywaé z udziatem
branzy, czyli z udzialem glosy spotecznego. To jest bardzo istotne, bo chcemy prowadzi¢ poli-
tyke otwarcia, wspolpracy i wstuchiwania sie w glos spoteczny, niezaleznie od tego, czy chodzi
o0 biznes gier komputerowych, czy stricte o kreacje, czyli Baginskiego czy kogos$ tam. To jest juz
takie bardzo kreatywne podejscie do tej kwestii.

Nie ma miedzy nami jakiego$ wielkiego sporu, bo wiem, kto wyjechal i gdzie zarabia pienigdze.
Wyjechatl z przystowiowym dlugopisem, jesli byl to pisarz czy scenarzysta. Je§li kto§ woli
komputer, to bierze komputer i pisze na komputerze. Trzeba jednak najpierw napisa¢ scena-
riusz, czyli wymyslic i napisa¢ historie.

Posel Patryk Gabriel (KO):
Trzeba tez znac jezyki.
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Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:

Tak, oczywiScie, ma pan racje. Méwilem o osobach dobrze przygotowanych, wiec jestem
w kursie dzieta.

Jestem nauczycielem akademickim, wiec zwracam na to kolosalng uwage. Przypomniato
mi sie, ze moi studenci pisali prace o ,,WiedZminie”. Na koniec ich zapytalem, ktory ,,WiedZmin”
jest w koncu lepszy — ten amerykanski, czy ten polski, ktéry wyprodukowata 25 lat temu
Telewizja Polska? Oni powiedzieli, ze polski. Dlaczego? Bo jest blizszy oryginatowi i jest kultowy.
Teraz mozna o tym dyskutowaé. Tak, wiem, ze byl tam gumowy smok. Pamietam, bo sam sie
z tego §miatem. Widzg jednak panstwo, jak wazne jest to, ze mozna patrzec na to w rézny sposéb
i dyskutowac nad tg kwestia. Pieknie jest dyskutowac i mie¢ odrebne zdanie. Ladnie jest sie réznic.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Bardzo dziekuje, panie ministrze.
Zmierzajmy do punktu drugiego.

Przedstawiciel KIGEiT Piotr Gnyp:
Moge na chwile? Chcialem wrocic¢ do tematu prezerwacji gier wideo.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Prosze, prosze.

Przedstawiciel KIGEiT Piotr Gnyp:
Chcialbym zwrécié uwage, ze prezerwacja gier wideo jest...

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Prosze sie przedstawic.

Przedstawiciel KIGEiT Piotr Gnyp:

Piotr Gnyp, firma GOG. GOG jest liderem prezerwacji gier wideo na §wiecie. Zajmujemy sie
tym od 18 lat. Chce powiedziec, ze jest to bardzo wazny temat, poniewaz gry sg robione cyfrowo,
a przez to sg bardzo ulotne. To znaczy, ze jezeli ich nie zabezpieczymy, to znikng kody zZrodiowe
i cala praca tworcza. Badania méwia, ze zniknelo juz 87% gier, ktore zostaly wytworzone przed
rokiem 2010. Po czeSci zniknely dlatego, ze po prostu nie sg zachowywane, a po czesci dlatego,
ze zmienia sie technologia. Zmieniajg sie komputery, drivery, nosniki... Te gry staja sie po prostu
niegrywalne. Jezeli nie zabezpieczymy sobie dostepu do naszych dobr kultury, do naszego dzie-
dzictwa kulturowego cyfrowego, to ono po prostu nie bedzie dostepne. To jest palacy temat,
gdyz z czasem dostep do kodéw zZrodiowych i do materialu zrédlowego gier wideo staje sie coraz
trudniejszy. Jak méwie, kilkanaScie czy kilkadziesiat lat temu zazwyczaj nikt nie myslat o tym,
ze bedzie to co§ waznego. Dlatego polecam projekt ,,Safe”. Bardzo chcieliby§my go odpalié.

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:
Tak, to jest projekt ,,Safe”.

Posel Patryk Gabriel (KO):
,Safe” ma ostatnio troche pecha, takze...

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:
Ten nie moze mie¢ pecha.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Dziekuje.
Szanowni panstwo, dziekuje za dyskusje w pkt 1.
Przechodzimy do rozpatrzenia pkt 2. W tym punkcie ré6wniez na wstepie prosze o zabranie
glosu pana ministra Rosinskiego.
Bardzo prosze.

Podsekretarz stanu w MC Rafal Rosinski:
Panie przewodniczacy, szanowni panstwo, odniose sie do tematu wsparcia produkgji gier jako
elementu kultury w konteksScie prawa krajowego i unijnego. Moze na poczatku chciatbym
wspomnie¢ o projekcie, nad ktérym pracujemy, i ktory konsultujemy oczywiscie z pozostatymi
resortami. Chodzi o projekt strategii cyfryzacji panstwa do roku 2035 i te jego elementy, ktore
sg istotne. Wspominali$émy juz o nich dzisiaj. Po pierwsze, jest to wiec budowanie marki polskich
gier komputerowych i promowanie gier wideo jako dziel kultury. Po drugie, jest to opracowanie
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mechanizmu archiwizacji polskich gier i wzmocnienie przepisow dotyczacych ochrony wiasnosci
intelektualnej. OczywiScie mamy strategie cyfryzacji, ktora jest prowadzona przez Ministerstwo
Cyfryzacji. Mamy tego §wiadomo§¢.

Oproécz tego wspodlpracujemy z innymi ministerstwami. Ministerstwo Cyfryzacji nie zajmuje sie
samym wsparciem finansowym produkeji gier, gdyz jest to we wlasciwoSciach Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego. Wspominatem o tym przy poprzednim punkcie. Mamy jednak
w Ministerstwie Cyfryzacji Departament GovTech Polska, ktory zajmuje sie m.in. wspélpracg
z szeroko rozumiang branzg ICT, czyli branzg technologiczng. Wigcza sie w to oczywiScie branza
produkcji gier, czyli GameDev. Spotykamy sie i wspétpracujemy w tym zakresie z izbami gospo-
darczymi, miedzy innymi z Krajowa Izbg Gospodarcza Elektroniki i Telekomunikacji. W ramach
tej Izby jest powotany zespdl do spraw rozwoju GameDev. My, jako Ministerstwo Cyfryzacji,
organizujemy réznego rodzaju targi technologiczne oraz bierzemy w nich udzial. Tworzymy
stoiska narodowe, gdzie m.in. polskie firmy technologiczne majg mozliwo$¢ wypromowania
swoich dziatan. Mamy powotany specjalny zespot do spraw wsparcia branzy ICT w ekspansji
zagranicznej. Mamy okolo 70 polskich, krajowych podmiotow, ktore takze zglaszajg temu zespo-
fowi rézne pomysly czy wyzwania. Dziekuje, to tyle.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Bardzo dziekuje, panie ministrze.
Rowniez w tym punkcie prosze o zabranie glosu pana ministra Stawomira Rogowskiego.
Bardzo prosze.

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:
Szanowni panstwo, prosze mi wybaczy¢, ale jesli pan przewodniczacy pozwoli, to sceduje ten
glos na dyrektora Zgodke. Troszke sie jednak juz nagadalem i z moim gardlem jest coraz gorze;.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Bardzo prosze.
Prosze, panie dyrektorze.

Dyrektor Departamentu Strategii Kultury i Mediéw MKiDN Karol Zgodka:
Bardzo dziekuje. MySle, ze tez nie bede zajmowal duzo czasu, bo w wystapieniu pana ministra
w pierwszym punkcie tak naprawde bardzo mocno przenikaly sie watki zwigzane ze wsparciem
i z prezerwacja. Pan minister przedstawil juz bardzo duzo informacji o systemach i dzialaniach
majacych na celu wsparcie branzy przez Ministerstwo Kultury. Natomiast pozwole sobie jeszcze
krotko zwréci¢ uwage na trzy elementy i zapewne powtorzy¢ niektore rzeczy.

Pierwszy element to biezgca i stala wspoétpraca ministerstwa z branzg gier wideo. Tak
naprawde z branzg wspélpracuje instytucja powolana przez ministerstwo, a obecnie jedna
z najwazniejszych instytucji kultury nadzorowanych przez ministerstwo, czyli Instytut Prze-
mystéw Kreatywnych. Jest to taka biezaca wspélpraca zar6wno w zakresie promowania tworcow
polskich za granicg, jak i w zakresie edukacji i w zakresie networkingu. Instytut Przemystow
Kreatywnych aktywnie wspiera przede wszystkim matych, nowych, i nie do konca jeszcze rozwi-
nietych finansowo tworcow w promowaniu gier na najwiekszych targach gier wideo na $wiecie.
Instytut wspiera ich w nawigzywaniu relacji z wiekszymi partnerami. Taka biezaca, stata wspot-
praca jest wiec utrzymywana przez Instytut.

Drugi element to pojawiajacy sie juz wcze$niej w dyskusji temat strategii i legislacji.
Po pazdziernikowym okraglym stole, o ktérym wspominat pan minister, wspélnie z branzg
chcemy pracowaé nad stworzeniem calo$ciowej strategii wsparcia gier. Ta strategia doprowadzi
do tego, ze stworzymy takie warunki dla przedsiebiorcow i tworcow kreatywnych w Polsce, aby
nasza branza mogta rosng¢ i odpowiadac na istniejace wyzwania oraz pojawiajace sie problemy
na rynku. Ta strategia na pewno bedzie sie wigzala sie z koniecznoscig wprowadzenia pewnych
zmian legislacyjnych. O tych zmianach rozmawiali$émy tez juz wewnatrz ministerstwa. Rozma-
wiamy o tym rowniez z branzg. Chcieliby$my, zeby te pierwsze zmiany legislacyjne nastepowaly
jak najszybcie;j.

Trzecia rzecz to wsparcie finansowe, czyli program wsparcia gier wideo, ktory jest realizowany
ze Srodkow ministra kultury przez Instytut Przemystow Kreatywnych. W tej chwili jego budzet
to niestety tylko 5 mln zlotych. Jest to wiec budzet znaczaco mniejszy niz zapotrzebowanie.
Mamy nadzieje, ze stopniowo bedziemy mogli zwiekszac ten budzet i z kazdym kolejnym rokiem
bedzie on wiekszy. Natomiast w tej chwili jest jeszcze zbyt wezeénie, zeby méwié o konkretnych
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kwotach. Na pewno widzimy jednak konieczno§¢ znaczacego zwiekszenia Srodkow przezna-
czonych na wsparcie branzy gier wideo. Wiele razy padto tutaj, ze jest to Swietny mechanizm
do budowy polskiego soft power. Po drugie, z kazdej zlotowki, ktorg wydamy jako ministerstwo
czy jako panstwo polskie, wiele ztotéwek wroci do budzetu innymi Zrédtami. Dziekuje bardzo.

Podsekretarz stanu w MKiDN Stawomir Rogowski:

Tak, chciatbym to uzupelnié. Ad vocem. Myéle, ze naprawde bedzie bardzo ciekawe odszukanie
w przekazanych panstwu materialach przykladow panstw, ktore wprowadzity mechanizm wspie-
rania sektora GameDev. Na kilku przyktadach wida¢, jak pafistwo wspiera ten sektor. Nie mowie,
ze to ma by¢ 120... Nie operuje kwota, bo sg kraje bardzo bogate i sg kraje érednio bogate. Kazdy
moze dawaé w sposob racjonalny, czyli tyle, na ile go sta¢. Trzeba mieé to jednak na uwadze,
jezeli checemy rozwijac sektor kreatywny opierajacy sie o technologie cyfrowe. Stopa zwrotu jest
naprawde bardzo, bardzo atrakcyjna z punktu widzenia polityki fiskalnej panstwa.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

Bardzo dzigkuje.
A propos polityki fiskalnej, to bardzo prosze pana dyrektora o zabranie glosu. Pan dyrektor
Jarostaw Szatanski, bardzo prosze.

Dyrektor departamentu MF Jarostaw Szatanski:
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Tak, panie przewodniczacy.

Szanowni panstwo, zabiore glos jeszcze raz. W tym punkcie faktycznie bede miat troche wiecej
do powiedzenia. Panowie ministrowie mowili weze$niej o kwestiach pozapodatkowego wsparcia,
wiec zgodnie z zakresem wlaSciwo§ci Ministerstwa Finansow skupie sie na wsparciu podatkowym.
W przekazanym panstwu materiale jest ogolnie dosy¢ duzo informacji na ten temat. OczywiScie
podatnicy majg w zakresie produkgji gier i dziatalnosci prowadzonej w tym zakresie mozliwos¢
korzystania ze wszystkich form opodatkowania. Jeéli to sg osoby fizyczne, to oczywiscie mogg
korzystac z form, ktore sg wlasciwe dla ustawy o PIT. W przypadku ptatnikéw bedacych osobami
prawnymi, beda to mozliwosci przewidziane w zakresie podatku od CIT. Co istotne, w zakresie
ryczaltu... Prébuje wybraé najwazniejsze rzeczy z tego materiatu. W zakresie ryczattu od przy-
chodéw ewidencjonowanych stawka ryczaltu od przychodéw ze §wiadczenia ustug licencyjnych
zwigzanych z nabywaniem praw do korzystania z gier to jest 15%. Stawka ryczalttu przychodéw
ze $wiadczenia uslug zwigzanych z wydawaniem pakietéw gier komputerowych jest to 12%,
a w zakresie §wiadczenia ustug zwigzanych z wydawaniem gier komputerowych pobieranych
z internetu - 8,5%. My§le, ze szczegoblnie ta ostatnia stawka jest dosy¢ atrakcyjna.

Natomiast to, co wyrdznia system podatkowy w zakresie wsparcia... W sumie jest to moze nie
jedyne, ale gtéwne Zrédlo wsparcia poprzez podatki. Méwie oczywiscie o uldze, tzw. uldze IP Box.
Jest to 5% stawki na przychody z praw do programow komputerowych. To jest cos$, z czego
faktycznie szeroko korzystaja ptatnicy. Funkcjonuje to juz od kilku fadnych lat. Szczerze powie-
dziawszy, juz nie pamietam, w ktérym roku wprowadzono IP Box, ale wydaje sie, ze mineto okoto
7-8 lat. Jesli mnie pamiec nie myli, to byt to 2017 albo 2018 rok. Natomiast to jest mniej wazne,
bo wazne jest to, ze platnicy faktycznie korzystaja z tej ulgi. Swiadczg o tym liczby. Wedlug
danych z 2024 roku... Nie mamy jeszcze danych z 2025 r., bo byl dopiero niedawno rozliczany.
Jeszcze nie mamy tych danych. Wedtug danych z 2024 r., w zakresie podatku CIT z ulgi IP Box
skorzystato 172 ptatnikéw. Tam sg uwzglednione rézne prawa wlasnosci intelektualnej, ale
dziewiecdziesiat pare procent stanowig wlasnie programy komputerowe. To jest glowny tytul,
z ktorego sie korzysta w ramach IP Box.

Natomiast szacowany skutek w zakresie ptatnikéw CIT... Chodzi o to, ile budzet traci
w zwigzku z tym, ze stawka wynosi 5%, a nie stosuje sie stawek podstawowych w podatku CIT,
czyli 9% 1 19% w zaleznosci od podatnika. Szacujemy wiec ubytek za poprzedni rok na 384 min
zlotych. W poprzednim, 2023 r., ubytek ksztaltowal sie na poziomie 307 mln zlotych. Natomiast
w 2022 r. ten ubytek byt podobny, wynosit 328 mlIn zlotych. To tyle w zakresie podatku CIT.
Mysle, ze wszystkie obecne tutaj firmy gieldowe, ktore reprezentujg ten sektor w ramach WIG-u,
w wiekszym lub mniejszym stopniu korzystajg z tej ulgi. Ten mechanizm jest wiec faktycznie
wykorzystywany.

Podobny skutek mamy w przypadku podatku PIT. Jest to 350 miIn ztotych. W tym przypadku
zapewne nie dotyczy to tylko gier, lecz takze kazdego innego programu komputerowego. Ciezko
mi wiec wyluskaé jaka$ kwote, ktora bylaby przeznaczona tyko i wylgcznie na gry. Oprocz tego

K.M.
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jest tez oczywiScie ulga na dziatalno$¢ badawczo-rozwojowa. Ta ulga jest jednak przeznaczona
dla wszystkich, wiec tak naprawde nie da sie powiedzie¢, jaka jest skala wsparcia konkretnie
dla tej branzy.

Jesli chodzi o VAT, to ta kwestia nawigzuje chyba bardziej do pierwszego tematu. Koledzy
z innego departamentu, ktorzy zajmujg sie VAT-em, podkreslili tylko, ze w zakresie VAT-u uznanie
za dzielo sztuki... To jest chyba jedyny element podatkowy, kt6ry pomingtem. Chodzi o to, ze nie
jest to mozliwe z uwagi na przepisy dyrektywy unijnej. Wspominam wiec o tym tylko dla porzadku.

Jezeli za$ chodzi o kwestie tego, jak to uregulowano w innych panstwach, to faktycznie
w innych panstwach na przestrzeni ostatnich lat zostaly wprowadzone pewne rozwigzania
dedykowane branzy gamingowej. W materiale przestanym do Komisji opisaliSmy te rozwigzania
na kilkunastu czy kilkudziesieciu stronach. Jest to wiec dosy¢ szczegélowy material i oczywiscie
nie bede go tutaj omawiat. Natomiast Francja, Wlochy, Niemcy, Belgia, Niemcy i Irlandia to sg te
panstwa, ktore dzialajg rowniez poprzez wsparcie bezposrednie w postaci dotacji, ktore byty zgta-
szane Komisji Europejskiej. Zastrzege, ze kazdy taki program musi by¢ zgloszony do Komisji,
chyba ze jest to pomoc de minimis. Byly tez elementy wsparcia podatkowego — kredyty podat-
kowe, pewne wstepne wsparcie w postaci uprzednich zaliczek i tax shelter. To jest rozwigzanie
niefunkgjonujgce u nas, ale funkcjonujgce w takich panstwach jak Belgia czy Francja.

Komisja dala tez pewne wytyczne co do stosowania tego testu kulturowego. Ten test powia-
zany jest z punktem pierwszym, o ktorym moéwiliémy troche wcze$niej. Komisja zatwierdza te
programy, o ktorych wspomnialem, jezeli jest tam obecny aspekt kulturowy, o ktérym moéwimy
tutaj caly czas. Na przyktad Wiosi maja takg tabele, wedlug ktorej oceniajg dang gre pod katem
spelnienia pewnych $ci§le okreslonych aspektow. Chodzi o to, czy te gry odnosza sie do dzie-
dzictwa i narracji, czy sa inspirowane europejskim dziedzictwem historycznym, artystycznym lub
naukowym oraz czy tematyka w jaki$ sposéb dotyczy elementéw spolecznych Europy. Oceniana
jest tez oryginalno§¢ tej gry, jej indywidualny charakter. Sg wiec oceniane tego typu elementy
pod katem tego, czy majg zwigzek z kulturg danego panstwa. Brane pod uwage jest réwniez to,
czy osoby danej narodowosci bralty udzial w tworzeniu tej gry. Chodzi o obywateli danego panstwa,
ale silg rzeczy jest to rozszerzane na obywateli innych panstw czlonkow Unii Europejskiej. Tym
cechujg sie te programy, ktore sg zwigzane z aspektem kulturowym. To jest wspolny mianownik
dla tego typu ulg przeznaczonych dla sektora gier.

Jak powiedzialem, Polska nie ma takiej specjalnej ulgi. Ulga IP Box obejmuje szerszy zakres
i szerszy katalog praw wlasnosci intelektualnych niz te dotyczace programéw komputerowych.
Jednak w praktyce jest on moze nie bezposrednio, ale posrednio dedykowany tej branzy. Inne
panstwa majg to wyodrebnione jako konkretng ulge dla tej branzy, tak jak dla branzy kine-
matograficznej czy jakiejkolwiek innej branzy. My mamy bardziej ogélne rozwigzanie, ale je§li
wezmiemy pod uwage kwoty, o ktorych méwilem — okoto 384 mln rocznie - to wsparcie wydaje
nam sie dosy¢ istotne. To byto tez postulowane od samego poczatku przez podmioty z tej branzy.
Oczywiscie nie dziataliémy w prozni, tylko tworzyliSmy to rozwigzanie, rozmawiajac z tymi
podmiotami. Cheemy im stworzy¢ warunki do tego, zeby ten sektor byl w Polsce rozwijany, tak
jak miato to miejsce w 2017 r. Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

Dziekuje serdecznie, panie dyrektorze.
Czy kto$ z panstwa chciatby zabra¢ glos? Panstwo postowie?
Bardzo prosze. Prosze sie przedstawic.

Przedstawiciel KIGEiT Adam Korgul:

K.M.

Dzien dobry. Adam Korgul, Krajowa Izba Gospodarcza Elektroniki i Telekomunikacji.
Chcialbym odniesc sie do stow pana dyrektora z Ministerstwa Finanséw w zakresie wsparcia
dla spétek badz podmiotéw z branzy GameDev. Bytla mowa o wsparciu finansowym ze strony
Ministerstwa Kultury, jednak wydaje mi sie, ze najwieksze wsparcie moze wywodzi¢ sie wlasnie
z Ministerstwa Finansow. Wiemy, ze mnostwo podmiotow z naszej branzy korzysta z ulgi badaw-
czo-rozwojowe] i korzysta z rozwigzania IP Box. Chcialbym natomiast zwroci¢ uwage, ze chociaz
te rozwigzania sg bardzo skuteczne, to jednak przy ich opracowywaniu umknely pewne techniczne
aspekty samego procesu powstawania gier komputerowych. One nie sg do konca dopasowane
do rozwigzan legislacyjnych. Chodzi tutaj glownie o kwestie tego, jak diugi jest proces powsta-
wania gier komputerowych. Ma to p6Zniej wplyw na wykorzystywanie ulgi badawczo-rozwo-
jowej na opodatkowanie IP Box. W ramach prac okraglego stotu, o ktérym mowil pan minister,
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a ktére mialy miejsce na jesieni zesztego roku, zostat zgtoszony szereg postulatéw w tej kwestii.
Te postulaty zostaly przedstawione ministerstwu. Mamy wiec taki apel ze strony naszej branzy,
zeby podja¢ dyskusje na temat pewnych zmian legislacyjnych, ktére w znaczacy sposob mogtyby
ultatwic korzystanie z ulgi badawczo-rozwojowej oraz IP Boxa przez te podmioty. Skoro liczymy
na rozwdj naszej branzy, to trzeba jg efektywnie wspierac.

Mam jeszcze drugi punkt, jezeli chodzi o wsparcie finansowe. Moze o nieobecnych sie nie
rozmawia, ale wydaje mi sie, ze warto poruszy¢ tutaj jeszcze temat wsparcia z wykorzystaniem
funduszy unijnych. Nie ma nikogo z Ministerstwa Funduszy i Polityki Regionalnej, ale podczas
prac na jesieni zwracaliSmy uwage, ze we weze$niejszych latach byly programy adresowane bezpo-
§rednio do spétek z branzy GameDev. Byl to na przyktad znany program GameINN. Natomiast
jezeli chodzi o obecne fundusze, to branza nie zostala juz tak wyrézniana. W takim wypadku
w ramach konkursu nie sg wybierane najlepsze prace i najlepsze projekty z branzy GameDev. Tak
naprawde GameDev konkuruje wowczas ze wszystkimi innymi branzami, co stwarza bardzo duze
trudnosci, jezeli chodzi o ocene wnioskéw dotacyjnych o fundusze unijne. Wiec jezeli bytyby nastepne
spotkania, ktérych tematyka byloby wsparcie dla branzy GameDeyv, to myéle, ze apelowaliby$my
o0 zaproszenie rowniez przedstawicieli Ministerstwa Funduszy i Polityki Regionalnej. Dziekuje.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
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Dziekuje bardzo.

Czy kto$ z panstwa chciatby jeszcze zabraé gtos? Nie widze i nie slysze.

Bardzo serdecznie dziekuje panstwu za zabieranie glosu i za uczestnictwo w dzisiejszym
posiedzeniu Komisji. Na tym wyczerpaliSmy porzadek obrad. Zamykam dyskusje.

Zamykam posiedzenie Komisji.

Raz jeszcze serdecznie dziekuje. Dobrego wieczoru.

K.M.




