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Pelny zapis przebiegu posiedzenia
Komisji Gospodarki i Rozwoju

— podkomisji statej do spraw innowacyjnosci
i konkurencyjnosci gospodarki (nr 10)

3 grudnia 2024 r.

Podkomisja stata do spraw innowacyjnosci i konkurencyjnosci gospodarki, obra-
dujgca pod przewodnictwem posta Weroniki Smarduch (KO), przewodniczgcej
podkomisji, rozpatrzyta:

- informacje o najwazniejszych wyzwaniach stojgcych przed branza gier
wideo w Polsce i strategiach wspierania innowacyjnosci sektora kreatyw-
nego w celu zwigekszenia konkurencyjnosci gospodarki cyfrowej, z uwzgled-
nieniem ochrony praw twércow i graczy na platformach gamingowych.

W posiedzeniu udzial wzieli: Marcin Lata dyrektor Departamentu Innowacji i Polityki Przemyslowej
i Marianna Sidoroff dyrektor Departamentu Gospodarki Cyfrowej Ministerstwa Rozwoju i Tech-
nologii, Krystian Olchowik dyrektor Departamentu Govtech Polska Ministerstwa Cyfryzacji wraz
ze wspotpracownikami, Edyta Demby-Siwek prezes Urzedu Patentowego Rzeczypospolitej Polskiej
wraz ze wspolpracownikami, Grzegorz Gontarz radca prawny w Biurze Rzecznika Matych i Sred-
nich Przedsiebiorstw, Piotr Babieno prezes Bloober Team SA, Jakub Baluszek-Sobolewski czlo-
nek zarzadu Indie Games Starter sp. z 0.0., Grzegorz Banas partner zarzadzajacy Erebor Capital sp.
z 0.0., Magdalena Bublewicz kierownik do spraw regulacyjnych i public affairs Zwiazku Pracodawcow
Branzy Internetowej IAB Polska, Maciej Byczynski head of business development & investments
Boombit SA, Marek Czerniak przewodniczacy rady Fundacji Indie Games Polska, Grzegorz Dymek
czlonek zarzadu Anshar Studios SA, Piotr Gamracy prezes Vivid Games SA, Monika Glowacka
zastepca dyrektora do spraw Programu i Rozwoju Centrum Rozwoju Przemystow Kreatywnych wraz
ze wspolpracownikami, Michal Gruca radca prawny QLOC SA, Dariusz Grzywaczewski przedsta-
wiciel Stowarzyszenia Polskie Gry, Mateusz Jelen prezes Frozen Way SA, Maciej Konstanczak praw-
nik Flying Wild Hog Services sp. z 0.0., Lukasz Kostka head of public relations & marketing Polished
Games sp. z 0.0., Anna Krampus-Sepielak wicedyrektor dzialu parku technologicznego Krakowskiego
Parku Technologicznego wraz ze wspolpracownikami, Krzysztof Krej prezes zarzadu Frozen District
sp. z 0.0., Michal Lutek public policy manager Stowarzyszenia Producentéw i Dystrybutorow Gier
Wideo, Mikolaj Marcisz prezes Uncanny sp. z o.0., Jakub Marszalkowski ekspert Krajowej Izby
Gospodarczej Elektroniki i Komunikacji, Monika Michalak prezes zarzadu 8Bit sp. z o.0., Jedrzej
Napiecek prezes Act Zero sp. z 0.0., Agnieszka Rabenda-Ozimek prezes zarzadu Stowarzyszenia
Gamedev Lawyers Association wraz ze wspolpracownikami, Rafal Romanowicz programista Rafal
Romanowicz OnionMilk, Michal Pekala head of video games Rymarz Zdort Maruta sp. k., Michal
Skrzywanek prawnik Realms Distribution sp. z o0.0., Pawel Sobik prezes Spectral Games sp. z o.0.,
Damian Szymanski prezes zarzgdu Render Cube SA wraz ze wspolpracownikami, Tomasz Walczak
czlonek zarzadu Stowarzyszenia Przyjazna Gospodarka oraz Jan Wosiura general counsel Artifex
Mundi SA.W posiedzeniu udzial wzieli pracownicy Kancelarii Sejmu: Katarzyna Gadecka i Ziemowit
Uzdzicki - z sekretariatu Komisji w Biurze Komisji Sejmowych.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):
Dzien dobry, otwieram posiedzenie podkomisji stalej do spraw innowacyjnosci i konku-
rencyjnosci gospodarki.
Witam panstwa postéow oraz zgromadzonych gosci. Witam panig Edyte Demby-Siwek,
prezesa Urzedu Patentowego RP oraz panig Anete Stuleblak, zastepce prezesa Urzedu
Patentowego RP — witamy panie bardzo serdecznie. Witamy pana Krystiana Olchowika,
dyrektora Departamentu Govtech Polska w Ministerstwie Cyfryzacji. Witamy pana
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Ryszarda Yuczyna, zastepce dyrektora w Departamencie Projektow i Strategii w Mini-
sterstwie Cyfryzacji — witamy serdecznie. Witamy réwniez panig Marianne Sidoroff
z Ministerstwa Rozwoju i Technologii. Witamy rowniez pana Marcina Late, dyrektora
Departamentu Innowacji i Polityki Przemystowej Ministerstwa Rozwoju i Technologii.
Witamy pana Grzegorza Gontarza, radce prawnego w Biurze Rzecznika Matych i Sred-
nich Przedsiebiorcow. I witam oczywiscie wszystkich przedstawicieli organizacji gospo-
darczych, izb branzowych oraz firm sektora gier wideo i platform gamingowych.

Porzadek dzienny posiedzenia brzmi — informacja o najwazniejszych wyzwaniach sto-
jacych przed branza gier wideo w Polsce i strategiach wspierania innowacyjnosci sektora
kreatywnego w celu zwiekszenia konkurencyjnosci gospodarki cyfrowej, z uwzglednie-
niem ochrony praw twoércow i graczy na platformach gamingowych. Informacje przed-
stawig minister cyfryzacji, minister rozwoju i technologii oraz prezes Urzedu Patento-
wego RP. Czy sg jakie§ uwagi do porzadku dziennego posiedzenia? Nie slysze. Stwier-
dzam, ze podkomisja przyjeta porzadek dzienny.

Przystepujemy do realizacji porzadku dziennego i bardzo prosimy o zabranie glosu
panig prezes Edyte Demby-Siwek.

Prezes Urzedu Patentowego Rzeczypospolitej Polskiej Edyta Demby-Siwek:

Dzien dobry. Szanowna pani przewodniczgca, szanowne panie i panowie postowie, dro-
dzy panstwo, moge powiedzie¢ na temat wsparcia... W jaki sposéb Urzad Patentowy RP
w zakresie naszego zakresu dzialalnoSci stara sie wspierac nie tylko branze gamingowa,
ale wszystkie sektory kreatywne, bo tak naprawde to jest jeden rodzaj wsparcia? Mozemy
wspierac przez udzielanie praw i wsparcie panstwa sektora w obszarze IP. To wsparcie
jest w roznych obszarach. Moze zaczne od tej podstawowej dzialalnoéci urzedu, ktora jest
udzielanie praw ochronnych. Tutaj, w branzy gamingowej, olbrzymig role peitniag znaki
towarowe, bo tak naprawde czesto postacie, ktore sg wykorzystywane w grach, nosza
ubrania okre$lonych marek, czy uzywaja okreslonych samochodéw i to sg problemy,
z ktorymi sie panstwo mierzg — na ile mozna uzywac tych znakow towarowych, na ile nie.
Ale tez oczywiscie panstwo dokonuja zgloszen do urzedu patentowego i w klasach, ktore...
To znaczy, my segregujemy po prostu wszystkie ustugi i towary wedlug takiej klasyfikacji
i w klasie, ktora dotyczy branzy gier, jest bardzo wiele zgloszen, co §wiadczy o duzej §wia-
domoéci branzy gamingowej w obszarze ochrony znakow towarowych. Co§, co pewnie dla
panstwa stanowi problem, to jest kwestia ochrony patentowej oprogramowania, ktérym...
W skrocie mowigc, gra nie jest niczym innym niz programem komputerowym i kwestia
ochrony oprogramowania komputerowego jest kwestia dosyé¢ zlozong. Co do zasady,
programy komputerowe jako takie sg chronione na gruncie prawa autorskiego. Tutaj,
na gruncie prawa wilasnosci przemyslowej, moga by¢ chronione wszystkie urzadzenia
i wszystkie — nie znajduje teraz lepszego stowa — gadzety zwigzane z tg branza. W zwigzku
z tym w ten spos6b mozemy pomoc panstwu w monetaryzacji panstwa pracy, poniewaz
jezeli wyprodukowane przez panstwa gry, czy urzadzenia nie sg wlasciwie chronione,
tak naprawde kazdy na rynku moze uzywac¢ podobnego produktu, czy wyprodukowac
podobng gre. W zwigzku z tym zachecamy mocno do tego, zeby wlaSciwie chronié¢ swoje
prawa wlasnosci przemystowe;.

Ostatnig kwestia, o ktorej chcialam wspomnieé, w obszarze naszej podstawowej dzia-
talnoéci, jest kwestia ochrony wzoréw przemystowych, czyli w zasadzie tej zewnetrznej
postaci wszystkich urzadzen i tutaj tez widzimy, ze nasza polska branza gamingowa radzi
sobie, poniewaz widzimy, ze jest bardzo duzo zgloszen nie tylko do polskiego urzedu,
ale do Urzedu Unii Europejskiej do spraw Wtasnosci Intelektualnej, szczegélnie wiasnie
w obszarze wzoroéw przemyslowych.

Jak staramy sie panstwa wspiera¢? To, o czym najczeSciej mowig przedstawiciele tej
branzy to jest kwestia... W tej branzy jest bardzo wiele start-upéw i kwestia po pierw-
sze braku §wiadomosci — staramy sie jak najbardziej podnosi¢ te $wiadomos§é i kwestia
tych oplat, ktére sa ponoszone na poczatku przez twoércow. I tutaj jest taki program,
ktory roboczo nazywamy SME Fund, z ktérego wsparcie moga uzyska¢ wszyscy mali
i §redni przedsiebiorcy. To jest projekt realizowany wspolnie z Komisjg Europejska
iz Urzedem Unii Europejskiej do spraw Wtasnosci Intelektualnej. Mozna otrzymacé
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dofinansowanie nawet na poziomie 70% oplat nie tylko ze zgloszenia patentéw, znakow
towarowych, czy wzoréw przemyslowych, zaréwno do naszego urzedu, jak do urzedu
unijnego, jak do Urzedu Unii Europejskiej do spraw Witasnosci Intelektualnej. Mysle,
ze to jest duze wsparcie dla matych i érednich przedsiebiorcow.

Kolejng kwestig jest projekt, ktory uruchomiliémy dopiero w tym roku. NazwaliSmy go
roboczo IP Scan, ale to jest nic innego, jak diagnoza tego, co panstwo mogg chroni¢ przez
ochrone praw wlasnoSci intelektualnej. Mogg panstwo skorzystac z takiej ustugi. Ona jest
w 90% finansowana przez Komisje Europejska i EUIPO. Dzieki temu mozecie zdiagnozo-
wac, co konkretnie w waszej firmie, pod warunkiem tez, ze to jest mata lub Srednia firma,
mozecie chronic i jaki sposob jest najlepszy w panstwa przypadku. Chcialam tylko pod-
kresli¢ znaczenie ochrony IP, nie tylko w tej branzy, ale chciatam podkreslic to, ze przed-
siebiorcy, ktorzy chronig prawa wlasnosci przemystowe;j... Z ostatniego raportu wynika,
ze jezeli chroniony jest chociaz jeden przedmiot, to dochody takiego przedsiebiorstwa
sg o ponad 20% wieksze, a jezeli kto$ chroni jaki§ swoj wynalazek za pomocg patentu,
to te dochody sg nawet na poziomie 60% wieksze. W zwigzku z tym to jest co$, co myéle...
Ochrona praw wlasnosci przemyslowej to jest co§, co mogltoby wesprzeé panstwa sektor
i w tym zakresie Urzad Patentowy RP jest jak najbardziej otwarty na wspoétprace z catym
sektorem kreatywnym. To z mojej strony wszystko. Dziekuje serdecznie.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekujemy bardzo. Teraz prosbha o zabranie glosu przez pana dyrektora Krystiana
Olchowika z Ministerstwa Cyfryzacji oraz przez przedstawicieli Ministerstwa Cyfryzacji.

Dyrektor Departamentu Govtech Polska Ministerstwa Cyfryzacji Krystian Olchowik:

Szanowna pani przewodniczgca, szanowni panowie postowie i panie postanki, szanowni
panstwo, witam serdecznie.

Jezeli chodzi o wyzwania branzy gamedev, opowie o nich dyrektor Ryszard f.uczyn
z Departamentu Projektow i Strategii w naszym ministerstwie.

Zastepca dyrektora Departamentu Projektow i Strategii Ministerstwa Cyfryzacji
Ryszard Luczyn:

J.G.

Dziekuje bardzo, panie dyrektorze. Dziekuje bardzo, pani przewodniczaca. Witam pan-
stwa serdecznie. Jak zostalo powiedziane, nazywam sie Ryszard Yuczyn, jestem wicedy-
rektorem Departamentu Projektow i Strategii Ministerstwa Cyfryzacji.

Podkreslitem tu kwestie strategii, dlatego ze bede sie w swojej informacji odnosit wla-
$nie do ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”, ktorej projekt przedstawiliémy do kon-
sultacji 28 pazdziernika i poruszamy tam w do$¢ ekstensywny sposob zaréwno szeroko
pojetych sektorow kreatywnych, jak i szczegolng uwage zwracamy na sektor gamedev
oraz e-sport. Warto zaznaczy¢ jeszcze na wstepie, ze obszar, ktéry nazwaliSmy po pro-
stu sektorami kreatywnymi — ten obszar w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”
powstal w bliskiej wspotpracy z Ministerstwem Kultury i Dziedzictwa Narodowego
i reprezentowanym tutaj po drugiej stronie Centrum Rozwoju Przemystow Kreatywnych.

Pracujac nad ,,Strategig Cyfryzacji Polski do 2035 roku” staraliSmy sie podejsé do kwe-
stii przemystéw kreatywnych mozliwie szeroko, uwzgledniajgc m.in. przemysty filmowy,
muzyczny, media i rynek wydawniczy. Z naszej perspektywy przemysty kreatywne sg sek-
torem opierajacym sie na innowacyjnych i wynikajgcych z talentu dziataniach tworcow
szeroko pojetej sztuki, mediow i projektowania, a ze istotna czes¢ tych dzialan ma miej-
sce w przestrzeni cyfrowej, to nie moze tez dziwié, ze zdecydowaliSmy sie podjac¢ kwe-
stie zwigzanie z sektorami kreatywnymi w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”.
Branze kreatywne sg dynamicznie rozwijajacym sie sektorem gospodarki, ktory gene-
ruje duza wartoS¢ dodang dzieki wspomnianym innowacjom i tworczosci. Wedtug badan
Polskiego Instytutu Ekonomicznego w 2021 roku - o ile wiem, nie mamy nowszych
danych — sektory kultury i kreatywne wygenerowaly wartos¢ dodang wynoszaca ponad
31 mld zl, a uwzgledniajac wplyw posredni — ponad 82 mld zi, czyli ponad 3,5% PKB.
Mimo to Polska znajduje sie, jak panstwo zapewne doskonale wiedza, ponizej $redniej
unijnej w udziale sektora kreatywnego w PKB, a jednocze$nie te branze kreatywne staja
nieustannie przed licznymi wyzwaniami réznego typu, zwigzanymi z niewystarczajacym
finansowaniem, trudnymi regulacjami prawnymi, czasami wysokimi kosztami wdrazania
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tych regulacji, wzrostem konkurencji miedzynarodowej — tez ze wzgledu na bardzo eks-
portowy charakter branzy, czy po prostu, jak wiele innych branz w sektorze cyfrowym,
z brakiem wykwalifikowanych pracownikéw. Biorac pod uwage rozwdj polskiego sektora
gamedev w ostatnich latach, tak naprawde — szeroko pojetych ostatnich latach, nie moze
tez dziwic, ze poSwieciliémy sporo miejsca w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”
temu wlasnie obszarowi. Polskie tytuly z segmentu AAA sa oczywiScie wérod najpopu-
larniejszych gier na $wiecie, ale bierzemy pod uwage takze to, ze polskie mniejsze studia
majg swoje specjalizacje — czy to bedg horrory, czy to city buildery i wiemy, ze trzeba tez
zwraca¢ uwage wlasnie na te mniejsze studia indie, a nie tylko na te, ktore produkuja te
topowe produkcje AAA.

Wedlug zeszlorocznego badania , The game industry of Poland — report 2023” w Pol-
sce funkcjonuje blisko 500 spotek w tym sektorze, ich przychody w 2022 roku wynio-
sly 128 mln euro, a branza zatrudnia blisko 15 tys. osob. Jednocze$nie nie bedzie dla
panstwa oczywiScie niespodzianka, kiedy stwierdze, ze branza mierzy sie z pewnego
rodzaju kryzysem po pandemii, ktéra byla okresem nieorganicznego wzrostu, wynikajg-
cego czeSciowo po prostu z tego, ze ludzie siedzieli w domu i przekierowywali swoj czas
na granie. Niemalym wyzwaniem jest tez wspomniany przeze mnie eksportowy charakter
sektora i silna konkurencja miedzynarodowa, z ktérg musza sie mierzy¢ polskie studia.
W ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku” zajeliémy sie tez obszarem e-sportu. Wedlug
danych z 2023 roku globalny rynek e-sportu osiggnal wartosé 3,8 mld dolarow, a jego
przewidywane tempo rocznego wzrostu do 2028 roku to prawie 15%. Tymczasem Polska
zajmuje dopiero 20 miejsce na arenie miedzynarodowej z sektorem o wartosci niecalych
600 mIn dolaréw, mimo ze krajowi gracze moga sie pochwali¢ zauwazalnymi osiggnie-
ciami, a w Polsce odbywa sie jedna z najwazniejszych §wiatowych imprez branzowych.
Widzac takie znaczenie rowniez obszaru e-sportu, postanowiliSmy sie takze nim zajgc
w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”, mimo ze konieczno§¢ wsparcia e-sportu
bywa kwestionowana. Z naszej perspektywy czesto wigze sie to z niedostrzeganiem roz-
nicy miedzy e-sportem a zwyklym, nieprofesjonalnym graniem na komputerze, czy tez
czasem z pomijaniem kulturowego i kulturotworczego aspektu gier. Z naszej perspektywy,
jako ministerstwa, warto tez zwroci¢ uwage na fakt, ze ujecie e-sportu w ramy, m.in. pod
wzgledem legislacji, czy innego typu norm, moze przyczynic sie do zwiekszenia kontroli
nad tym zjawiskiem i pomdéc promowac zdrowe wzorce w tym obszarze.

I teraz — przechodzac od diagnozy do dzialan, wyznaczyliémy sobie w ,,Strategii Cyfry-
zacji Polski do 2035 roku” trzy cele dotyczace obszaru sektoréw kreatywnych. Sg one
w takiej formie dokonanej, wiec pierwszy cel brzmi - rozwdj branzy gamingowe;j jest
szybki, bo widzimy tutaj potencjal tej branzy, zwlaszcza eksportowy. Drugi cel dotyczy
tego, by bariery prawne utrudniajgce rozwoj branzy e-sportowej w Polsce byly likwido-
wane, a e-sport — popularyzowany. I trzeci cel dotyczy tego, by branze kreatywne, szeroko
pojete, byly wspierane w procesie rozwoju.

Przedstawie jeszcze skrotowg informacje na temat dziatan, ktoére zarysowaliSmy,
zaproponowaliSmy w ramach ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”. Nie bede refe-
rowal wszystkich, ktore tam sg, bo to zajetoby zbyt duzo czasu. Zachecam do zapoznawa-
nia sie. Natomiast krétko — w odniesieniu do rozwoju branzy gamedev i e-sportu propono-
wane dzialania obejmujg m.in. rozwoj wsparcia finansowego dla producentéw gier — tutaj
chodzi nie tylko o kwestie iloSciowe, ale tez dostosowanie do potrzeb, bo wiemy, ze cykl
produkeyjny gry nie wynosi jednego roku, a zatem czasem warto zastanowic sie nad tym,
by np. wydluzy¢ programy, tak, by lepiej dostosowaé sie do tych cykli produkeyjnych.
Drugie dzialanie to promocja polskich gier na rynkach zagranicznych. Proponujemy
takze wsparcie edukacyjne dla miodych talentéw w postaci programow stazowych i sty-
pendialnych; stworzenie odpowiednich regulacji prawnych dotyczacych e-sportu; promo-
wanie profilaktyki zdrowia fizycznego i psychicznego u graczy; a takze, co dla nas réwniez
jest istotne, wsparcie walki z toksycznoScig i negatywnymi wzorcami w sektorze, w tym
dzialania na rzecz wiekszej inkluzywnosci branzy, np. przez zwiekszenie odsetka kobiet
w sektorze; zwalczanie patologii, takich, jak crunch, czyli, dla os6b niezaznajomionych
z tym sformulowaniem, bardzo intensywna praca w godzinach nadliczbowych, zwlaszcza
w okresie konczenia produkcji gry.
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W odniesieniu do innych sektorow kreatywnych proponowane sg takze nastepujace
dzialania — zapewnianie dostepu do dotacji i grantéw umozliwiajacych artystom iich
firmom rozwijanie nowych projektow kreatywnych i technologii; wsparcie programoéow
edukacyjnych i szkolen w zakresie kreatywnosci, nowych technologii i zarzgdzania pro-
jektami kreatywnymi; takze wspotpraca z uniwersytetami i szkolami wyzszymi w celu
rozwijania programow nauczania dostosowanych do potrzeb branz kreatywnych; tworze-
nie klastrow i inkubatorow, ktore zapewniajg przestrzen do pracy, wsparcie techniczne
i mozliwo$¢ wspélpracy z innymi podmiotami z branzy kreatywnej; promocja polskich
branz kreatywnych na arenie miedzynarodowej i wreszcie, wzmocnienie ochrony wia-
snoéci intelektualnej i wspieranie wspotpracy miedzysektorowe;.

Konczac juz, cheiatem tylko powiedzied, ze ,,Strategia Cyfryzacji Polski do 2035 roku”,
ktora zaproponowali$émy, nie ma jeszcze finalnej formy i na razie trwajg prekonsultacje
projektu — do 11 grudnia, wiec ja osobiScie potraktuje rézne uwagi, ktore tutaj uslysze
jako swego rodzaju wklad do ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”. Mam nadzieje,
ze uslysze sporo propozycji, a panstwa zachecam serdecznie do zapoznania sie z projek-
tem i skfadania uwag, ktore zbieramy do 11 grudnia. My za$ bedziemy sie potem zajmo-
wacé rozwijaniem tych punktéw i konkretyzacja, we wspoltpracy z Ministerstwem Kultury
i Dziedzictwa Narodowego, Centrum Rozwoju Przemystow Kreatywnych, Ministerstwem
Rozwoju i Technologii i szeroko pojeta branza. Dziekuje bardzo.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekujemy bardzo. Teraz prosze o zabranie glosu panig dyrektor Marianne Sidoroff —
dyrektor Departamentu Gospodarki Cyfrowej Ministerstwa Rozwoju i Technologii.

Dyrektor Departamentu Gospodarki Cyfrowej Ministerstwa Rozwoju i Technologii
Marianna Sidoroff:

J.G.

Dziekuje bardzo. Dziekuje, pani przewodniczaca, panstwo poslowie, dziekuje §licznie
za zaproszenie.

Ryszard opisat bardzo tadnie, w jaki sposob wyglada sektor rynku gier. Moge chyba
tylko doda¢, ze rzeczywiscie to znaczenie dla polskiego PKB liczbowo jest moze nie naj-
wieksze, ale dla gospodarki i kultury sektor kreatywny ma ogromne znaczenie. Wida¢
to tez w powaznym miejscu, ktore zajmuje w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”
i tez bardzo serdecznie zachecam... Bo jest tam tez bardzo duzo kwestii gospodarczych
i dotyczacych przedsiebiorcow, i wlasnie tez sektora.

Co do wyzwan, to my tez widzimy, ze wyzwania dotyczg tego, ze branza, moze nie,
ze przechodzi kryzys, ale postpandemiczna branza sie zmienita. Zainteresowanie grami
czasem spada, czy konsumpcja zwolnila i to tez wida¢ w firmach zajmujacych sie produk-
cja gier. Widzimy wysokie koszty produkeji, w gore poszly pensje pracownikéw — to tez
jest znaczaco trudne dla firm z branzy, problemy z pozyskiwaniem finansowania —
rozmawialiémy o tym, ze produkcja i development gier to bardzo kosztowne przedsiewzie-
cia. Firmy czerpia $rodki z réznych Zrédet finansowych i administracja publiczna stara sie
zapewnia¢ narzedzia finansowania — wlasnie wspomniane Centrum Rozwoju Przemystéw
Kreatywnych przygotowalo taki program wsparcia gier wideo, gdzie firmy mogly uzyskaé
do 400 tys. zI na produkcje prototypu gry, ale caly czas to pewnie jest kwota niewystar-
czajaca. Rowniez wyzwania geopolityczne, zmiany, kwestie dotyczgce zmian transatlan-
tyckich i mozliwe spadki wartoSci dolara moga sie odbic¢ na dochodach polskiego gamedev.
Oczywiscie widzimy zagrozenia legislacyjne, czy kwestie dotyczace patentow.

I teraz to, co pewnie jest ciekawe tutaj dla branzy, to jest wsparcie dla sektora, ktore
oferuje administracja publiczna. Podzieli¢ je mozna na takie dwa poziomy - jedno to jest
w wsparcie strategiczne rozwoju technologicznego i priorytetéw dysponowania, czy ukta-
dania $rodkow finansowania. Z jednej strony mamy wiasnie Krajowe Inteligentne Spe-
cjalizacje, ktore wyznaczajg strategiczne obszary rozwoju spolecznego i gospodarczego
w Polsce. I te Krajowe Inteligentne Specjalizacje okre§lajg takie tematy, na ktore prze-
znaczany finansowanie z réznego rodzaju §rodkéw unijnych. W programie dotyczacym
nowoczesnej gospodarki na lata 2021-2027 to jest mniej wiecej budzet 7,9 mld euro. Oczy-
wiscie poszczegélne programy, czy konkursy sg kierunkowane tez przez to, ze te Krajowe
Inteligentne Specjalizacje sg jasno wskazane. Jedng z tych 13 Krajowych Inteligentnych
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Specjalizacji sg wlaénie przemysly kreatywne, ktore obejmujg rowniez gry, czyli produkcje,
marketing, dystrybucje, sprzedaz gier komputerowych. Ponadto w projektach, czy w pro-
gramach spolecznych pojawiajg sie tzw. sektorowe rady do spraw kompetencji. Te rady
mayjg na celu dostosowywanie systemu edukacji do potrzeb rynku, czyli zajecie sie proble-
mem uczenia pracownikow, ktorzy pozniej bedg pracowac¢ w branzy gamingu i gamedeyv,
czy przemysle audiowizualnym. Dalej, juz takie bardzo konkretne, czyli ten drugi poziom
wsparcia, to sg np. wszystkie mechanizmy realizowane przez Ministerstwo Rozwoju
i Technologii we wspotpracy z PARP, czyli ,,Program promocji sektora kreatywnego”. Jest
to program, ktéry ma budzet ok. 10 mln zt. Jest to wsparcie oferty sektora kreatywnego,
w tym wlaénie branzy gier komputerowych, wérod partneréw zagranicznych, promocja
Polski jako kraju wytwarzajacego zaawansowane technologie i ustugii sa to przede wszyst-
kim rynki Europy Zachodniej, Ameryki Péinocnej i Azji Wschodniej. Tutaj, do wybranych
dziatan, w ktorych wspieramy polski sektor gamedev... Sg to przede wszystkim tworzenie
stoisk narodowych stuzacych prezentacji polskiego sektora kreatywnego —i tu wspieramy
w odbywaniu spotkan zagranicznych z kontrahentami, w tworzeniu takich stref business-
-to-business, materiatach audiowizualnych, czy materiatach promocyjnych. Sg to wybrane
targi, na ktore zabieramy firmy - jest to np. Gamescom, Game Developers Conference,
Tokyo Game Show, czy nastepne roczne Gamescom, osobno, w kazdym roku. Sg to naj-
wieksze targi gier interaktywnych i rozrywki w Europie. Co dalej? Réwniez wszelakiego
rodzaju kampanie promocyjne, wydarzenia networkingowe, materiaty promocyjne i wspot-
organizacja misji branzowych. Mate i §rednie przedsiebiorstwa réwniez moga skorzystac¢
z takiego mechanizmu, ktory posiada takze PARP - ktory pozwala na pokrywanie kosztow
ponoszonych przez przedsiebiorcow, czyli najmu powierzchni, indywidualnej zabudowy
stoisk wystawienniczych, prezentacji produktéw podczas targow. Sa to przedsigbiorcy sek-
tora MSP, ktorzy prowadza dzialalnosc eksportowa, ktorzy uzyskuja juz jakie$ przychody
z eksportu, na poziomie przynajmniej 30% — wiec to jest taki przeglad tego, w jaki sposob
poszczegodlne instytucje zblizone do Ministerstwa Rozwoju i Technologii i PARP wspieraja
ten sektor. Dziekuje bardzo.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):
Dziekujemy bardzo. Pan dyrektor?

Dyrektor Departamentu Innowacji i Polityki Przemystowej Ministerstwa Rozwoju
i Technologii Marcin Lata:
Dziekuje bardzo, ale pani dyrektor juz omoéwila...

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):
Dobrze. Mam pytanie, czy przedstawiciele Centrum Rozwoju Przemystow Kreatywnych
chcieliby jeszcze co$ dodaé, czy przechodzimy do dyskusji?

Project manager w Centrum Rozwoju Przemysléw Kreatywnych Wojciech Trusz:
Dziekujemy. Przejdzmy do dyskusji.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):
Dobrze. Zatem otwieram dyskusje. Bardzo prosze, aby kazdy z goéci przed zabraniem
glosu przedstawit sie i poinformowal, jakg organizacje reprezentuje. I oczywiscie po dys-
kusji oddamy glos stronie rzagdowej, zeby tez mogla sie wypowiedzie¢ w nurtujacych pan-
stwa kwestiach.
Prosze wysoko reke. Dobrze. To jak na razie - raz, dwa, trzy, a potem bedziemy sie
zglasza¢ ponownie. Prosze bardzo.

Ekspert Krajowej Izby Gospodarczej Elektroniki i Komunikacji Jakub Marszaltkowski:
Szanowna pani przewodniczgca, szanowni panstwo postowie, szanowni zgromadzeni,
nazywam sie dr inz. Jakub Marszaltkowski, jestem tutaj z ramienia Fundacji Indie Games
Polska, ale tez pracujemy z kazdym, komu troska o te branze lezy na sercu, np. z Krajowa
Izbg Gospodarczg Elektroniki i Komunikacji, ktéra mnie tutaj dzisiaj skierowala.

Dziekuje bardzo za to spotkanie, dziekuje za te bardzo wazng dyskusje, mysle, ze...
Mam nadzieje, ze pierwszg i ze wiecej bedziemy rozmawiali o branzy. Myélimy, ze ta
L,otrategia Cyfryzacji Polski do 2035 roku” jest bardzo waznym elementem i bardzo
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J.G.

waznym krokiem do przodu. My, jako Indie Games Polska, dzialamy w tym sektorze
od dawna, jako think tank, organizujac r6zne rzeczy, wsparcie, wspoétpracujac przy tych
stoiskach, ktore panstwo wymienili, ale tez prowadzac badania. Te raporty, liczby, na ktore
sie panstwo tutaj powolywali, to sg np. raporty, ktére opracowaliSmy wspoélnie z Pol-
ska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci — i stamtad pochodzg te liczby. Niestety, panie
dyrektorze, przepraszam najmocniej, musze poprawic obie liczby, ktore zostaly tu dzi-
siaj podane. Obie liczby opisujace Polske podane w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035
roku” niestety sg btedne. Ta pierwsza liczba, 128 mln z jako przychody sektora, tam sie
zjadlo zero —to jest 1 mld 280 mln zl, czyli to znaczenie dla PKB jest tutaj 10 razy wieksze.
To jest spora branza. Tutaj oczywiScie moge tez poprawic od razu siebie — gdy to publi-
kowalismy w 2023 roku, troche musieliémy aproksymowac na podstawie danych, ktore
byly niekompletne. Teraz, majgc lepsze dane, wiemy, ze ta liczba tak naprawde wowczas
bytajuz o 0,5 mld zt wieksza, wiec tam jest prawie 7 mld zI — przychody tego sektora, jako
cale przychody. Z kolei druga liczba, 596 mln euro jako warto$c sektora e-sport w Pol-
sce to jest liczba z raportu... Ojej, oni sie nazywaja... Taka holenderska wywiadownia...
Zgubilem w tej chwili nazwe. To jest warto§é polskiego rynku gier w 2019 roku, ale to jest
warto§¢ catego rynku gier w Polsce, czyli de facto konsumenckiego rynku, na ktorym gry,
w wiekszosci zagranicznego pochodzenia, sprzedawane sg polskim odbiorcom. Ta wartosé
polskiego sektora e-sport tak naprawde to jest kilkanascie milionow euro. W tym zrodle,
ktore jest cytowane w raporcie, ona jest na wykresie, ale w tek$cie tam kto$ zle przettu-
maczy! i tam jest niestety jeszcze taka usterka. Tak ze mamy troche opracowaé, mamy
troche roznych rzeczy, chciatbym sobie pozwoli¢ je panstwu wystaé. Jezeli mogtbym pro-
si¢... Wyslac to na adres podkomisji, by te opracowania zostaty przestane dalej, do postow.
Myséle, tam jest wiecej ciekawych liczb.

Pan dyrektor powiedzial tutaj o eksportowym znaczeniu tej branzy — tak, o eksporto-
wym dzialaniu i to jest, mysle, kolejna bardzo wazna liczba, z ktorej sobie bardzo mocno
powinnismy zdaé sprawe. Ci przedsiebiorcy, ktorzy tutaj siedzg i bedg tez za chwile zabie-
rali glos, 98% swojej produkcji muszg wyeksportowac poza Polske. Nie da sie zrobié gry,
ktora zwrocilaby koszty produkeji z lokalnego, krajowego rynku. Oczywiscie mamy duzy,
lokalny, krajowy rynek, ale on, dla odmiany - dziewiecdziesiat kilka procent gier, ktore
na nim sg, jest importowane. To jest chyba wyjatkowa cecha tego sektora, ktorej nie
ma zaden inny sektor i z tej wyjatkowej cechy wywodzitbym pierwszy maj apel dzisiaj.
Chodzimy, prébujemy przekonywacé, argumentowac o tym, ze tego sektora nie da sie
wrzucac do zadnych workéw z innymi sektorami. On jest do niczego niepodobny, chocby
ta charakterystyka, ze musi wyeksportowac 98% swojej produkgji. Ale rézni sie procesami
produkcyjnymi - to nie jest czes¢ sektora IT, to nie jest w zaden sposéb podobne do sek-
tora animacji w sektorach kreatywnych. OczywiScie musimy to gdzie§ w tych unijnych
ramach umiesci¢, musimy go gdzie$ zapisac, ale tych podobienstw jest tam mniej niz jest
tak naprawde réznic — wiec taki moj bardzo duzy apel, aby to szufladkowanie ograniczaé
do minimum, a wszystkie te programy, wszystkie te dzialania adresowac¢ do tego kon-
kretnego sektora, bo gdy one sg zaadresowane szerzej, one dla tego sektora po prostu
nie dzialaja. Nie sg adekwatne.

Jeszcze drugi moj apel, ktory chcialbym tu dzisiaj wystosowac. Oczywiscie bardzo
wazny jest ten podrozdzial, ktory dostaliSmy w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”,
natomiast w moim przekonaniu to jest duzo za mato. Tutaj za chwile padnie wiele glosow
i okaze sie, ze nie da sie tego wszystkiego zawrze¢ na tych kilku stronach, ktore tam sg.
OczywiScie rozumiemy, ze tam jest to ogdlna strategia, ona jest na pewnym poziomie
ogoblnosci i tak musi to wygladac, ale wydaje mi sie, ze naszym podstawowym apelem
powinno by¢ tutaj to, ze powinna powstac¢ osobna strategia dla tego sektora — strategia
wsparcia tego sektora, jak konstruowac te wszystkie programy, ktére ten sektor miathy
otrzymywacé, strategia promocji polskich gier za granicg i pewnie jeszcze kilka innych
elementow, szersza diagnoza, bo o tym kryzysie moglibyémy tutaj porozmawiac¢ wiece;j.
To sg duze zagadnienia, natomiast mnéstwo dzialan organizowanych przez minister-
stwa, przez Polska Agencje Rozwoju Przedsigbiorczosci, jest albo troche w trybie ad hoc -
jest jaki§ budzet, zrobmy coS... To jest oczywiScie dobre dzialanie, potrzebne, ale by¢
moze jako cze$¢ wiekszej caloSci mogloby dzialac lepiej, gdyby byta kontynuacja, pewna
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ciaglosé, mogloby dzialaé lepiej. Nam tej ciggloSci w dzialaniach bardzo czesto brakuje —
taka mamy tez my diagnoze. A w ogéle, gdyby to jeszcze planowaé staranniej, planowaé
szerzej, to mogloby funkcjonowac pewnie jeszcze lepiej, bardziej diugofalowo. Pewnie
trzeba by te nasze strategie poréwnywac troche z innymi strategiami, np. w Unii Euro-
pejskiej, bo kazdy nasz przedsiebiorca musi na §wiatowych rynkach konkurowaé z abso-
lutnie kazdym przedsiebiorcg niemieckim, amerykanskim, japonskim. Przepraszam,
ze to bylo dlugie. Dziekuje bardzo.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dobrze. Nastepna osoba, ktoéra sie zglosita.

Prawnik Realms Distribution sp. z 0.0. Michal Skrzywanek:

10

Dzienr dobry, pani przewodniczgca. Panie postanki, panowie postowie, bardzo sie ciesze,
ze moge zabierac glos po panu dr. Marszatkowskim. Nazywam sie Michal Skrzywanek,
jestem radcg prawnym, na co dzien jestem partnerem prawnym kancelarii, ale dzisiaj
reprezentuje grupe Awaken Realms i GameFound, czyli najwieksza polska platforme
crowdfundingowa — czyli dla panstwa, ktorzy sg spoza tej przestrzeni, to jest taka prze-
strzen, w ktorej projekty kreatywne moga sie ufundowacé. Nie potrzebujg wsparcia rzado-
wego, zadnych aniol6w biznesu, ale konsumenci mogg ufundowac taki projekt kreatywny,
poczawszy od gier planszowych, a skonczywszy na grach komputerowych, w ramach tego,
ze w taki projekt wierza.

Szanowni panstwo, moja wypowiedz bedzie podzielona na trzy elementy, ale bedzie
istotnie szta w sukurs wypowiedzi pana dr. Marszatkowskiego, bo tak sie sktada, ze orga-
nizowaliémy nie tak dawno wspdlng konferencje, czyli Gaming Industry Conference.

Szanowni panstwo, tak jak wspomnialem, chciatbym zaczac od kwestii platform cro-
wdfundingowych, poniewaz GameFound i réwniez inne podmioty zrzeszone w Izbie
Gospodarki Elektronicznej zwracajg uwage na ten fakt, ze taka platforma rzucita wyzwa-
nie m.in. Kickstarter, czyli najwiekszemu amerykanskiemu, miedzynarodowemu podmio-
towi, ktory takie projekty funduje. Niestety, pomimo wprowadzenia regulacji na poziomie
unijnym, a takze naszych krajowych wytycznych z 1 wrze$nia 2021 roku w zakresie tzw.
pakietu VAT e-commerce, wiekszo$¢ platform nie rejestruje sie jako one-stop shop na tere-
nie Unii Europejskiej ani na terenie Polski. Tylko i wylgcznie w roku... Prosze mi pozwo-
lic przywolac¢ konkretne dane. W 2023 roku analiza dwoch najwiekszych konkurentow
wskazuje, ze przychody tych podmiotéw na terenie Unii Europejskiej wyniosly... Prze-
praszam, ogélne przychody wyniosty 780 mln euro, z czego, przy zalozeniu standardo-
wej stawki VAT na wszystkie produkty, kwota podatku VAT naleznego w Unii Europej-
skiej siegneta 165,5 mln euro — nieuiszczonego, a w samej tylko Polsce — 26,36 mln euro
w przypadku podatku obrotowego, niepobranego na terytorium RP. W sytuacji dziury
budzetowej i poszukiwania istotnego wsparcia dla budzetu panstwa jest to sytuacja w oce-
nie moich klientow calkowicie niedopuszczalna.

Kolejng kwestig jest kwestia regulacyjna, ktora, jak pan Marszaltkowski stusznie
zauwazyl, w branzy gamedev branza kreatywna wymyka sie nieco innym obszarom sze-
roko rozumianej branzy kreatywnej, ale nazwalbym jg branza kreatywna z tradycjami.
Z dtuzszymi tradycjami — malarstwo, rzezba, muzyka klasyczna itp. Szanowni pan-
stwo, dokonana nowelizacja prawa autorskiego catkowicie pominela istotne postulaty
branzy gamedev. Podam chocby tylko jeden przyktad, nowelizacja art. 57 ustawy o pra-
wie autorskim i prawach pokrewnych, ktory wymaga od producentéw rozpowszechnie-
nia produktu w terminie pieciu lat znaczy, ze wiekszo§¢ projektow Triple-A i Double-A,
czyli tych najdrozszych i najbardziej skomplikowanych de facto jest niemozliwa. Ttuma-
czac to paniom postankom i panom postom oraz stronie rzgdowej na bardziej praktyczny
jezyk, znaczy to, ze kazdy projekt musi zosta¢ zakonczony w terminie piec lat od chwili,
kiedy producent, firma nabyla prawa autorskie do danego utworu. Znaczy to w praktyce,
ze zaden projekt nie moze trwac dluzej niz pieé lat. To jest sytuacja catkowicie niedopusz-
czalna z punktu widzenia planowania, budzetu, predykcji przychodow.

Kolejng kwestia, ktora, wydaje mi sie, jest przedstawiana przez nasze Srodowisko
z uporem godnym lepszej sprawy jest kwestia — znowu, ujmowania nas 1gcznie z tym
wspomnianymi branzami- kwestia uzaleznienia przeniesienia majgtkowych praw
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autorskich do utworu pod sankcjg niewaznosci, w formie pisemnej. Szanowni panstwo,
to co jest uzasadnione dla literatury, rzezby, malarstwa, muzyki itd, jest catkowicie nie-
uzasadnione gospodarczo dla branzy gamedev, ktéra funkcjonuje w catkowicie innym
§rodowisku — §rodowisku miedzynarodowym. Wymaganie od naszych kontrahentéw,
podwykonawcow, deweloperow, grafikow, muzykow z calego Swiata przesylania do Pol-
ski uméw w formie pisemnej jest calkowicie chybione i jest to bardzo powazna bariera
regulacyjna dla naszej branzy.

Szanowni panstwo, na koniec chciatbym jeszcze moze tylko zwroci¢ uwage, ze oczy-
wiscie bardzo chetnie podzielimy sie i z panig przewodniczaca, z calg podkomisjg, jak
i ze strong rzadowg naszymi postulatami, natomiast to sg tylko takie dwa istotne, regu-
lacyjne, bardzo ograniczajace nas kwestie. Na koniec chciatbym jeszcze zwrdcié panstwu
uwage, ze bardzo istotnym ryzykiem regulacyjnym, o przekazanie czego zostalem popro-
szony, jest rowniez kwestia jakichkolwiek form, czy inaczej — form, ktére sa prezentowane
w przestrzeni medialnej, dotyczacych testu przedsiebiorcy.

Szanowni panstwo, jedng z istotnych przewag konkurencyjnych na §wiecie naszego
rynku, naszej branzy gamedev, jest istotna elastyczno$c¢ zatrudnienia. Whrew temu,
co powiedzial pan dyrektor, nie uwazamy w wiekszoSci, ze mamy do czynienia z jakim$
patologicznym zjawiskiem crunchu. Odmiennie, wydaje sie, ze elastycznos¢ tych form
zatrudnienia jest wrecz pozadana przez naszych krajowych wspoéipracownikéw, jak
i zagranicznych wspotpracownikow. W tym stanie rzeczy pojawiajace sie w przestrzeni
publicznej informacje o tym, ze istnieje istotne ryzyko przekwalifikowania uméw o wspot-
pracy w formacie B2B na umowy o prace jest istotnym ryzykiem regulacyjnym, ktore
branza bedzie brala w najblizszych latach pod uwage, planujac jakiekolwiek projekty
rozwojowe i nowe projekty produkcyjne. Bardzo dziekuje.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekuje bardzo. Nastepna osoba, z prawej strony. A potem zrobimy jeszcze jedng rundke.

Prezes Bloober Team SA Piotr Babieno:

J.G.

Dzien dobry, nazywam sie Piotr Babieno, jestem prezesem Bloober Team. Bardzo mito
mi by¢ na tym spotkaniu. Serdecznie witam panig przewodniczgca, witam panéw posiow
i wszystkich tutaj zebranych.

Chcialbym powiedzie¢, ze jako przedstawiciel branzy jestem troche zawiedziony
tym przedstawieniem ze wzgledu na to, ze bardziej przypomina mi to zbiér doraznych
dzialan, a nie realng strategie. Przede wszystkim realna strategia powinna opierac sie
o zbadanie tego, co sie dzieje w branzy gier wideo, a nie opisywac¢ jg tylko i wylacznie
za pomocg danych statystycznych, ktore w bardzo mylny sposoéb prezentujg to, co sie
dzieje w polskiej branzy. Wbrew pozorom, te rzeczy, o ktérych panstwo moéwili, jezeli
chodzi o powody tego, co sie stalo w okresie pandemii, one nie definiujg tego, w ktorym
miejscu jest w tej chwili branza. Jednym z najwiekszych probleméw naszej branzy jest to,
ze pojawilo sie bardzo duzo tzw. glupiego pienigdza — glupiego pienigdza, ktéry pochodzi
nie tylko i wylgcznie ze strony inwestorow, ale rowniez ze strony rzagdowej. Bo jezeli wez-
miemy sobie pod uwage programy typu Breach Alpha albo tego typu wynalazki, one spo-
wodowaly, ze wielu ludzi postanowito, ze bedg otwierali firme w branzy gier wideo zupel-
nie nie majac do tego predyspozycji i tworzac patologie na naszym rynku. MySle, ze chyba
liczbg, ktora dosy¢ dobrze obrazuje, w jak duzej patologii na chwile obecng zyjemy, jest
liczba spotek, ktore sg notowane na gieldzie. Jezeli weZmiemy pod uwage polska gielde,
mamy 92 podmioty, ktore sg obecne na rynku NewConnect i na Gtéwnym Rynku GPW.
To jest wiecej niz w Chinach, Japonii i Korei Poludniowej razem wzietych. To tylko poka-
zuje, ze gielda stala sie elementem, w ktérym spoétki zaczynaly pozyskiwac pieniadze
tylko i wylacznie po to, aby w jaki§ sposéb mamic¢ inwestorow, ktérzy poznie;j... Liczyli,
ze zawsze beda zarabiali, natomiast w momencie, kiedy to kéleczko sie przerwalo, nagle
okazalo sie, ze to nie bedzie trwalto duzo dluzej. Sq rzeczy zwiagzane z tym, ze np. na naszej
gieldzie w przeciggu poprzednich 16 miesiecy wyparowalo nam ponad 60% kapitaliza-
cji spotek, ktore sa notowane na polskiej gietdzie. To jest olbrzymia liczba. I jezeli teraz
zastanowimy sie, w jaki sposob mamy odbudowaé te nasza pozycje na rynku, to trzeba
sobie zadac pytanie, w jaki spos6b mozna spowodowaé, ze bedziemy mieli na rynku
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inwestorow, a nie spekulantéw. Bo jezeli powiemy sobie chociazby o jakim§ programie
wsparcia, to dla mnie duzo ciekawszym rozwigzaniem byloby to, ze jezeli jestem inwesto-
rem i jestem inwestorem ponad rok, nie place podatku Belki. Jezeli jestem inwestorem
sze§¢ miesiecy, ptace 10%, ale jezeli bede sprzedawal w przeciggu 30 dni od zakupu, moge
placi¢ i 40%. Wtedy automatycznie zlikwidujemy spekulacje, ktora jest bardzo mocno
obecna na polskim rynku - wiec wydaje mi sie, ze to jest jeden z kluczowych elementow.
Polska, jako branza gier wideo, ma szanse, aby stac sie zupelnie nowym cialem na are-
nie §wiatowej. Jezeli panstwo zrobiliby badania jako$ciowe, bo badania ilo$ciowe, powta-
rzam, one odpowiedzg nam tylko i wylgcznie na poziomie liczb, to te badania pomoglyby
w tym, aby$my zrozumieli, co faktycznie sie dzieje na rynku i w jaki sposob... Z jakimi
problemami spotykajg sie na co dzien ludzie, ktérzy zarzadzajg tymi spotkami. Wydaje
mi sie, ze jednym z takich kluczowych element6w jest to, ze na polskim rynku pojawito sie
bardzo duzo inwestoréw z zagranicy. Jest obecny Tencent, jest obecny NetEase, jest Neo-
wiz, jest Krafton, Smilegate, pojawiajg sie coraz wieksze fundusze zagraniczne, a my tra-
cimy te najwiekszg szanse, bo najwiekszg szansg gier wideo whrew pozorom nie sg obroty.
JesteSmy soft power ito, co my mozemy daé to sg nasze IP. A w momencie, kiedy nasi
deweloperzy podpisujag umowy wydawnicze z wydawcami albo w momencie, kiedy maja
powyzej 50% kapitalu zagranicznego, my to IP tak de facto tracimy. W branzy filmowej,
w literaturze, w sztuce nie mamy az tylu przedsiebiorcéw, nie mamy az tylu twércow, kto-
rzy sg w stanie wygenerowa¢ tak duzg ilo§¢ IP, jak branza gier wideo — to méwig wszyscy
na §wiecie. Jezeli chodzi o nasz rynek deweloperski on jest traktowany jako jeden z pieciu
najwazniejszych na calym Swiecie. Ale zeby powstala strategia, najpierw trzeba dokonac
dokladnej analizy, zastanowic sie, jakie sg wysokopoziomowe cele, a nie stosowaé dorazne
dziatania, ktore beda skutkowaly tym, ze oczywiscie, program zostanie w jaki§ sposob
zaopiniowany, bedg konsultacje spoleczne, ale on w zaden sposéb nie bedzie odzwiercie-
dlat realnych potrzeb branzy.

Podpisuje sie dokladnie pod tym, co mowili moi koledzy wczesniej, bo to, co, Jakub,
powiedziales a propos tego, w jaki sposob w tej chwili funkcjonuje branza — dwoma rekami
sie podpisuje. Dziekuje.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekuje bardzo. Nastepne osoby. Tutaj pan zglaszat sie pierwszy, no i po prostu po kolei
panowie bedg odpowiadac, bo tak bedzie najprosciej.

Programista Rafal Romanowicz OnionMilk:

Krotka uwaga. Dokladniej kwestia zwigzana ze spétkami, bo bylo wspomniane,
ze ok. 500 spotek...

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Przepraszam bardzo, bo tutaj pan z przodu sie zgtaszal, a dopiero... I bardzo prosze sie
przedstawié¢ na poczatek, i powiedzie¢, z jakiej organizacji panstwo...

Head of business development & investments Boombit SA Maciej Byczynski:
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Dzien dobry, Maciej Byczynski, grupa Boombit SA.

Bardzo dziekuje szanownej podkomisji za zaproszenie, szanownym poslankom
i postom. Tutaj bylo wiele... To znaczy, z jednej strony cieszy mnie fakt, ze opieramy sie
tutaj faktycznie na wymiernych danych, natomiast koledzy wskazali, ze troszke brakuje
nam tych danych i cieszymy sie, ze mozemy tez pomoc zrozumie¢ rynek troche lepiej,
bo to jest kluczowe. Z naszej perspektywy, jako producenta gier mobilnych oraz wydawcy
mobilnego na rynek globalny, brakuje nam wsparcia, jesli chodzi o ten segment, ktory
jest wiekszy niz rynek gier pecetowych, czy konsolowych razem wziete. Razem z kil-
koma innymi spotkami planujemy przedstawi¢ konkretne pomysty i skorzystac z tych
konsultacji spolecznych. I te pomysty oraz wskazania rynku, jaki jest faktycznie ten
obraz gier mobilnych, przedstawimy i wySlemy. Natomiast gléwng specyfika tego rynku
jest... Zupelnie inne jest podejscie do produkcji, zupelnie inne jest podejscie do testow,
czy do marketingu. To jest olbrzymia dawka liczb i operacji na danych analitycznych —
to jest kluczowe, wiec mocno nam tego brakuje. Niekoniecznie nam musi zaleze¢ na tym,
zeby jezdzic na targi, wazniejsze jest to, zeby dociera¢ do gracza i uzytkownika oraz by¢
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elastycznym, jesli chodzi o testy, czy produkcje — wiec z milg checig pomozemy, zaangazu-
jemy sie w zrozumienie tego rynku i na pewno przedstawimy taki raport w tym tygodniu,
wraz z konkretnymi pomystami. Dziekuje bardzo.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekuje bardzo. I teraz lewa strona, tutaj, od krzeset.

Programista Rafal Romanowicz OnionMilk:

Przepraszam za mdj wyskok. Rafal Romanowicz, OnionMilk, mikroprzedsiebiorca
z Lodzi.

Mala rzecz zwigzana z tymi 500 spotkami, chciatbym zwrécié uwage ze wzgledu
na to... Wiem, ze te spotki sg traktowane jako osobne podmioty, bo sg tak zarejestrowane
w urzedzie i wiem, jak to mniej wiecej dziala, bo tez z takimi spétkami wspotpracowa-
tem, nawet miatem w pewnym momencie takg spotke. Natomiast warto zwrdci¢ uwage,
ze jest ok. 100 spotek, a dokladniej, to tak ok. 120 spolek w naszym ekosystemie, ktore
wlasciwie funkcjonuja jako jeden duzy organizm - jako rodzina spoétek. One oczywiScie
podlegaja jednej wiekszej spolce ijako§ sobie to wszystko funkcjonuje. Natomiast pod-
legaja tej jednej wiekszej spotce, ktora wiasciwie zbiera caly kapital wyprodukowany
przez te pomniejsze spotki — wiec warto tez zwrdci¢ uwage na to, ze po prostu jest to duzy
organizm, ze nie jest to 500 spotek, tylko jest to 400 plus jedna, patrzac na to tak na oko.
Ci, co sie uémiechaja, wiedzg, o czym moéwie, natomiast jest to kwestia bardzo wazna,
bo te spotki nie funkcjonujg jako osobne organizmy — po prostu funkcjonujg jako jeden
i to tez jest taka rzecz zwigzana z uwagg wypowiedziang wcze$niej odnoSnie tego, ze jest
bardzo wiele spotek gamingowych. I to sg wla§nie m.in. powiedzmy, ze wybryk jednego
wielkiego podmiotu, ktéry po prostu stworzyl wiekszosé tych spotek-corek i one tak jako$§
u nas sobie egzystujg. I to wszystko. Dziekuje.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekuje bardzo. Nastepna osoba. Prosze.

Prezes Act Zero sp. z o.0. Jedrzej Napiecek:

J.G.

Szanowna podkomisjo, szanowne postanki, szanowni poslowie, szanowni panstwo, dzie-
kuje za zaproszenie. Jedrzej Napiecek, reprezentuje firme Act Zero. JesteSmy bardzo
malg spotka i moj glos tutaj jest wlasnie bardziej w imieniu takich bardzo malych twor-
cow, ktorzy niekoniecznie doktadajg sie jako§ szczegdlnie do PKB Polski, ale majg duzo
do powiedzenia bardziej w takich kwestiach artystycznych, kulturotworczych. I w imie-
niu takich wlagnie twoércow chciatbym zabraé glos.

Przede wszystkim chcialem zwréci¢ uwage wlasnie na problemy takich matych stu-
diéw i bardzo trudny moment startu dla studia, zdobycie jakiego$ pierwszego budzetu
i w ogble wystartowanie z jaka$ pierwsza gra. Wydaje mi sie, ze przydaloby sie sporo
programoéw, wlasnie nawet o jakich$ mniejszych kwotach, stypendialnych, dotacyjnych —
co$ takiego, co np. teraz robi CRPK, to, uwazam, jest krok w dobra strone. Natomiast
biorac pod uwage tez moje doSwiadczenie, poniewaz ja wychodze ze Swiata filmu, prze-
branzowitem sie, od kilku lat jestem wta$nie juz w grach, nie w filmie, ale obserwowalem
wszystkie procesy i wszystkie instytucje, ktore sg w §wiecie filmu i np. co§ takiego, jak
Polski Instytut Sztuki Filmowej, ktéry jest niesamowitym stymulatorem dla branzy fil-
mowej w Polsce, uwazam, ze przydalby sie rowniez w branzy gier. Przy czym to, co jest
moim zdaniem bardzo istotne — jest chociazby taka cecha Polskiego Instytutu Sztuki
Filmowej, jak cykliczno§é¢ dotacji, cykliczno§é tych réznych programoéw stypendialnych
itd, poniewaz to pozwala ré6znym podmiotom planowac swoje strategie i swoje dzialania
wobec tego, ze sg pewne okre§lone z gory deadline, terminy, kiedy wiadomo, ze co roku
mozna zlozy¢ wniosek i mozna formutowac jakas$ wlasciwe coroczng strategie wobec cze-
gos takiego. W Polsce, jezeli chodzi o branze gier, w tym momencie wydaje mi sie, ze nie
ma czego$ takiego. Te programy sg zmienne, pojawiajg sie co jaki§ czas, potem znikajg.
Czasami sg organizowane bardzo szybko — i oglaszany nabor za 30 dni. To tez bardzo
utrudnia malym twércom pozyskiwanie tego typu dotacji, bo do tego trzeba sie przygo-
towac z duzym wyprzedzeniem — wiec jeden mdj postulat to jest wlasnie jakas wieksza
instytucja, ktéra w cykliczny sposob moglaby wspiera¢ tego typu produkcje, nie tylko
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male gry, ale tez wydaje mi sie, ze wieksze. Tutaj, jezeli chodzi o Polski Instytut Sztuki
Filmowej, jest tam taka zasada, ze w momencie, w ktérym film zarabia na siebie, dotacja
jest zwrotna, w momencie, w ktérym nie zarabia, jest bezzwrotna. To promuje tez takie
bardziej artystyczne podej$cie, podejmowanie wiekszego ryzyka tworczego, poniewaz nie
ma wtedy tych negatywnych konsekwencji, jezeli sie nie uda, a jednocze$nie promuje to,
ze Polski Instytut Sztuki Filmowej w momencie, w ktérym finansuje rzeczy, ktore zwra-
cajg sie, te pienigdze wracajg do Instytutu, mogg znowu pracowac na kolejne produkgje.

Obserwujac branze filmowa, chcialbym tez wysunaé taki postulat, ze potencjalnie
mozna by wprowadzi¢ zasade pewnego rodzaju motywacji, bonuséw finansowych dla
osob bedacych w komisjach przyznajacych pienigdze, w przypadku, w ktérym dana
dotowana produkcja zwrdcila sie badz zarobila jakie$ pieniadze dla tego typu instytucji,
poniewaz to w naturalny sposob sprawia, ze mniejsza jest motywacja do tworzenia sie
pewnego rodzaju klik, koterii, po prostu takich relacji wewnatrzérodowiskowych, branzo-
wych, w ktorych nawet niekoniecznie ktos sie uméwit, ze kto§ komus$ da pienigdze tylko
ta branza jest mata, ci ludzie sie znajg i czasami bardziej przychylnym okiem patrzy sie
na kogos, kogo sie zna 10 lat, gdy jest sie w komisji. Taki bonus finansowy mogtby spra-
wic, ze osoby w takich komisjach moze bardziej zastanawialyby sie tez nad tym, czy pro-
dukgja sie zwroci.

I chcialem jeszcze zwroci¢é uwage na rynek niemiecki, jezeli chodzi o stypendia,
poniewaz tam dotuje sie wlasnie bardzo wiele eksperymentalnych produkgcji i to spra-
wia, ze w Niemczech po prostu jest duzo wieksza odwaga tworcza, artystyczna. I jeszcze
tez taka drobna sugestia. Mozna by sprobowac, sa chociazby takie stypendia artystyczne
w Ministerstwie Kultury i Dziedzictwa Narodowego — mozna by w bardzo prosty spo-
sob rozszerzy¢ takie stypendia tez o tworcow gier komputerowych. Czemu nie? Dobrze.
Nie bede sie az tak rozgadywal. Na razie tyle.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekuje bardzo. Nastepna osoba - i przechodzimy na prawg strone.

Head of video games Rymarz Zdort Maruta sp. k. Michal Pekala:
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Dzien dobry, szanowni panstwo. Moje nazwisko Michat Pekala, jestem partnerem w kan-
celarii Rymarz Zdort Maruta. Kieruje zespolem, ktory zajmuje sie obsluga podmiotow
z branzy gier wideo, na co dzienh mam przyjemnos¢ wspoélpracowac z kilkudziesiecioma
podmiotami z tej branzy i silg rzeczy znane mi sg problemy prawne, przed ktorymi stoja
podmioty z tej branzy, zarowno jezeli chodzi o deweloperéw, wydawcow, inwestorow oraz
podmioty, ktore Swiadczg ustugi w tym sektorze. Przygotowujac sie do dzisiejszego spo-
tkania z szanowng podkomisjg, spotkaliSmy sie w ubieglym tygodniu z kilkunastoma
spotkami, zeby porozmawiaé¢ o tym, jakie mozemy wybra¢ kilka kwestii, o ktorych
moglibySmy dzisiaj powiedzie¢ na posiedzeniu podkomisji i z rzeczy, ktére wybraliSmy,
tutaj pojde w sukurs szacownemu koledze Skrzywankowi, ktory juz wspomniat o kwe-
stii niedawnej nowelizacji prawa autorskiego. Tam jest duzo rzeczy, ktore sie zmienily.
Jak z kazdg ustawg, mozna by duzo moéwic o rzeczach, ktore jeszcze wymagalyby zmiany.

Chcialbym sie skupi¢ tylko na dwoch, ktore sg bardzo pilne, bardzo potrzebne nie
tylko w zakresie gier wideo, tak naprawde w kazdej branzy, zwlaszcza takiej branzy,
ktora postuguje sie zapisem cyfrowym. I mam tutaj na mysli w pierwszej kolejnoSci wspo-
mniang juz przez mecenasa Skrzywanka forme pisemng. JesteSmy jednym z krajow nie
tylko w Europie, ale na calym §wiecie, gdzie jest najbardziej rygorystyczna forma pisemna
przeniesienia praw autorskich oraz udzielenia licencji wylacznej. Powody, dla ktorych
takie rozwigzanie bylo wprowadzone w 1994 roku sa absolutnie zrozumiate, tylko mamy
2024 rok i one juz zrozumiale nie sa, szczegélnie w rynku cyfrowym i szczegélnie w sytu-
acji, kiedy jesteSmy jako kraj i jako sektor gamedev, i nie tylko, bardzo kompetytywni
na rynku miedzynarodowym. Prowadzi to niestety do patologii i do dysfunkgji, o ktorych
wspomnial juz mecenas Skrzywanek, zmierzajacych do tego, ze albo trzeba sobie wysytaé¢
kurierem do Ameryki Potudniowej, do Azji, do Ameryki Péinocnej dokumenty, zeby zostaly
podpisane, albo prébuje sie ttumaczy¢ kontrahentom z drugiego konca $§wiata, czym jest
kwalifikowany podpis elektroniczny Asseco, kiedy oni otrzymujac dokument widzg znak
zapytania z napisem po polsku - brak weryfikacji. Oni nie majg pojecia, co to znaczy, z ich
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perspektywy to wyglada jak scam, bo nie rozpoznajg takiego rozwigzania. Natomiast roz-
poznaja rozwigzanie, ktore proponuja w 99,9% przypadkow, a mianowicie pytaja, czy moga
wystawi¢ dokument w Docusign, zeby go podpisac. I teraz — nie reprezentuje Docusign,
natomiast dlaczego o nim mowie? Méwie o nim dlatego, ze piec lat temu, kiedy zostato
przyjete pierwsze rozporzadzenie eIDAS, wprowadzilo mozliwos¢ rozwigzania, z ktorego
skorzystata Francja. Mianowicie Francja uznala, ze przy spetnieniu pewnych wymogow,
ktorym Docusign podporzadkowal sie we Francji, rozwigzanie Docusign jest zrownane
z kwalifikowanym podpisem elektronicznym. Dzieki temu podmioty §wiadczace ustugi,
podpisujgce umowy we Francji mogg z powodzeniem korzystac z tego rozwiazania. Nieza-
leznie od tego, to samo rozporzadzenie eIDAS, ktore w tym zakresie zostalo prawidtowo
transponowane do polskiego porzadku prawnego, sprawia, ze dokument podpisany Docu-
sign w dowolnym innym panstwie cztonkowskim Unii Europejskiej, jest rozpoznawany
w Polsce jako dokument podpisany w formie pisemnej. Tyle tylko, ze w samej Polsce nie
mozemy go podpisa¢ w tej samej formie, za pomocag Docusign. Jest to rozwigzanie, ktore
nie wymaga rewolucji na poziomie prawa autorskiego, poniewaz ja sobie doskonale zdaje
sprawe z tego, ze odejscie od formy pisemnej, ktére rowniez jest postulowane przez wiele
srodowisk, z jednej strony ma bardzo pragmatyczne rozwigzania, a z drugiej strony zdaje
sobie doskonale sprawe z tego, ze to moze nie by¢ takie proste. Natomiast doimplemento-
wanie rozporzadzenia eIDAS w strone Docusign lub podobnych rozwigzan — to nie musi
by¢ Docusign — ktore umozliwiloby w miare w krotkim czasie otwarcie sie na handel mie-
dzynarodowy, rozwigzaloby przynajmniej w jakiej$ czesci ten konkretny problem, o kto-
rym wspomnial mecenas Skrzywanek.

Druga rzecz dotyczaca prawa autorskiego, ktéra réwniez nie wymaga rewolucji,
dotyczy diugosci trwania licencji, ktérej mozna udzieli¢ w polskim porzgdku prawnym.
Ponownie, z wielu powodéw, szczegdlnie jezeli chodzi o branze gier wideo, bytoby wska-
zane, zeby rozwazy¢ podejScie do udzielenia licencji na okres bezterminowy. Mam réwniez
Swiadomo§¢ tego, ze w polskim porzgdku prawnym, jaki mamy obecnie, to, w jaki sposob
mamy skonstruowany system cywilny nie jest takie proste, natomiast wydtuzenie licencji,
ktora w tym momencie... Jest jedynie mozliwe jej udzielenie na pie¢ lat, po ktérym czasie
przechodzi na czas nieokre§lony i mozna ja wypowiedzie¢ — jest wysoce niezadowalajgca,
jest wysoce... Ona absolutnie nie spetnia swoich zadan. Ona nie spelniata swoich zadan
w 1994 roku, kiedy ustawa zostala uchwalona. Natomiast teraz jest to rozwigzanie, ktore
niestety, prowadzi do karykaturalnych zapiséw prawnych w umowach, gdzie wprowa-
dza sie wielopietrowe zapisy méwigce o tym, ze licencja udzielona na okres pieciu lat
przechodzi na czas nieokres$lony, po ktérym okresie mozna jg wypowiedzie¢, najwczes$niej
po uplywie kolejnych 10 lat, z terminem wypowiedzenia 20 lat. Wszyscy prawnicy, ktorzy
tutaj siedza na sali, widzieli takie zapisy, one sg bardzo karkolomne. Natomiast my, jako
doradcy swoich klientéw, mamy takie narzedzia, jakie mamy i musimy z nimi dzialac.
Ponownie, préoba wytlumaczenia tego zapisu partnerom np. z USA lub z Azji jest zada-
niem karkolomnym i nie chodzi tutaj o bariere jezykowa. Jest to naprawde skompliko-
wane, zeby im wytlumaczy¢, dlaczego w polskim porzadku prawnym nie mozemy tego
sobie sami uprosci¢. Prowadzi to niestety, w konsekwencji do tego, ze coraz czeSciej pol-
skie podmioty, ktére w calosci prowadza biznes w Polsce, decyduja sie na wyboér prawa
innego niz polskie, np. brytyjskiego lub amerykanskiego — ktory to wyboér upraszcza im
zawieranie tych umow, ale rodzi inne problemy, ktore na szczeScie nie znalazty swojego
odzwierciedlenia w sadzie, nie chce tutaj dzisiaj o nich mowic, ale jest to pewne ryzyko,
ktére te podmioty muszg przyjac.

Jezeli chodzi o krotki komentarz do projektu ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”,
to ja sie z nim bardzo uwaznie zapoznalem, jest on bardzo rozbudowanym dokumentem,
ktory jest w swoim wydzwieku niezwykle pozytywny, zwlaszcza jezeli chodzi o gamedeyv,
bo on jest mi najbardziej bliski. Natomiast pozwole sobie tutaj na jedno zdanie krytyki,
przy czym mam nadzieje, ze projekt finalny juz rozwinie te watki, a mianowicie — on jest
szalenie ogélny. Jezeli méwimy w strategii na najblizsze 10 lat o tym, ze bedziemy wzmac-
nia¢ ochrone wlasnosci intelektualnej dla branzy gier wideo, to nic nie méwimy. Jezeli
mowimy o tym, ze trzeba zwiekszyc zachety, to nic nie méwimy. Bo i ja, i moi koledzy,
i rowniez moi klienci, z ktérymi rozmawiam na temat tej strategii, bardzo chcielibySmy
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przesta¢ swoje uwagi do 12 grudnia. Tylko mamy problem, bo nie za bardzo wiemy,
co mamy komentowac — bo zgadzamy sie z kazdym postulatem, tylko on jest na tak
duzym poziomie ogdolnosci, ze mozemy tylko przyklasnaé temu kierunkowi, tylko brakuje
nam tam niestety substancji, ktora moglibySmy skomentowac. Dziekuje bardzo.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekuje bardzo. To tak — ostatnia osoba po lewej stronie, a potem od tytu po prawe;j,
dobrze?

General counsel Artifex Mundi SA Jan Wosiura:

Jan Wosiura, reprezentuje Artifex Mundi. Artifex Mundi jest jednym z wiekszych pol-
skich producentéw gier mobilnych.

Szanowna podkomisjo, szanowni panstwo, chcialbym chwile mowi¢ o IP Box, czyli
preferencyjnej stawce podatkowej od dochodu z komercjalizacji gier, ktora w naszej ocenie
stanowi jeden z najwazniejszych instrumentéw zwiekszania konkurencyjnosci branzy.
Niestety, nieprecyzyjnos¢ przepisow dotyczacych IP Box zamyka lub ogranicza mozli-
wos¢ korzystania z tej ulgi istotnej czesci przedsiebiorcow. Chodzi tutaj konkretnie
o art. 24d ust. 7 ustawy o CIT. Przez tych przedsiebiorcéw, ktérzy majg ograniczony dostep
do IP Box rozumiemy firmy, ktore decydujg sie udostepni¢ gry publicznoSci za darmo,
w tzw. modelu free to play, w zamian za mozliwos¢ ogladania przez te publiczno§¢ reklam
w grze. KAS uznaje systematycznie przychdd osiggniety z reklam wyswietlanych w grze
za przychod, ktory sie nie kwalifikuje jako przychod podlegajacy preferencyjnemu opo-
datkowaniu IP Box. Tymczasem wySwietlanie tych reklam w grze jest $cisle zwigzane
z produkcjg tej gry. GdybySmy nie wydali gry i nie udzielili licencji graczowi na te gre,
nie byloby zadnej reklamy — po prostu sprzedajemy przestrzen reklamowg w Srodku,
w grze. I teraz — ten problem dotyczy w szczegdlnoSci ograniczenia konkurencyjnosci
malych podmiotow, czesto poczatkujacych, dlatego ze w przypadku komercjalizacji gry
free to play, z reklamami, ta bariera wyjScia w rynek jest jak najmniejsza, wiec to moze
zrobi¢ piecioosobowe studio — wydaé gre i liczy¢ na to, ze z tych reklam ta gra zacznie
finansowa¢ dalszg produkcje. Najciekawsze jest to, ze te watpliwosci interpretacyjne
mozna naprawic¢ bez koniecznosci zmian legislacyjnych. W naszej ocenie ustawa o CIT
juz zezwala na zaliczenie przychodéw z reklam z gier do preferencyjnej stawki IP Box.
Wystarczy, ze zmienilyby sie obja$nienia ministra finansow dotyczace preferencji IP Box
albo gdyby KAS wydata stosowng interpretacje podatkowa ogblng. Dziekuje.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekuje bardzo. Od tytu, ja niestety panstwa nie widze.

Przedstawiciel Stowarzyszenia Polskie Gry Dariusz Grzywaczewski:
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Szanowni panstwo, Dariusz Grzywaczewski, Stowarzyszenie Polskie Gry oraz CD Projekt.

Chciatbym przede wszystkim zaznaczy¢, ze wlasciwie trudno mi polemizowaé z kto-
rymkolwiek z moich przedmowcow i wydaje mi sie, ze prawdopodobnie kazdy z nas jest
w stanie powiedzie¢ to samo. Prawdopodobnie §wiadczy to o tym, ze zmagamy sie z bar-
dzo podobnymi problemami i nie ma tutaj zadnych niezgodnoS§ci. Natomiast chciatem
sie odnies¢ przede wszystkim do z jednej strony podejscia, jakie jest zastosowane przy
tej ,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku” i z drugiej strony odnie§é sie do jednego
problemu, ktory wydaje mi sie, ze nie zostal tam ujety.

Z jednej strony, jesli my§limy w ogodle o strategii, to wydaje mi sie, ze kluczowa kwe-
stig jest, zebySmy wiedzieli, co chcemy osiagna¢, jaki jest cel, do ktérego zmierzamy.
Bo wszystkie te postulaty, ktore znajdujg sie w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”,
sg dla mnie bardziej Srodkami niz celami samymi w sobie. A takim celem, a wla$ciwie
dwoma celami, ktére wydaja mi sie najistotniejsze z perspektywy naszej branzy i z per-
spektywy tego, jak Polska moze wspieraé naszg branze, jest z jednej strony rozwdj gospo-
darczy, ktory mozemy oczywiscie definiowaé¢ na rézne sposoby. Myéle, ze najistotniejsze
byloby to, zeby pielegnowaé te sukcesy, ktore osiagneliSmy do tej pory, ale tez stwarzaé
warunki do rozwoju nowych. A z drugiej strony to, o czym mowit tez Piotr z Bloobera,
czyli to soft power. To jest niezwykle istotne i musimy sobie zda¢ sprawe z tego, jak duze
to moze mie¢ znaczenie — przelozenie dla naszego glosu na Swiecie.

J.G.
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Propagowanie polskich i europejskich wartoSci przez gry, ktore, tak, jak juz zauwazy-
liSmy tu nieraz, sa w 98% eksportowane, jest niebagatelne i szczerze méwige, poréwnujac
to historycznie do podobnego zdarzenia, na mys§l przychodzi mi tylko przyktad dwudzie-
stowiecznego Hollywood. Jesli bedziemy w stanie stworzy¢ warunki do rozwoju duzych
produkgji, ale tez mniejszych, ktore bedg propagowaé wlasnie kluczowy glos i kluczowe
wartoSci polskie i europejskie, mozemy na tym zyskac nie tylko z perspektywy pro-
centa do PKB, ale tez w ogéle znajomosci Polski i znajomosci naszych tworeow, i w ogéle
postrzegania naszego kraju na arenie miedzynarodowe;j.

A odnoszac sie do tego jednego zagadnienia, ktore wydaje mi sie, ze nie zostalo ujete
w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”, to jest rynek pracy. To znaczy, jak moéwili-
$my, po COVID-19 oczywiScie doszlo do spowolnienia, natomiast COVID-19 pokazal tez
jedng bardzo istotng rzecz wszystkim na $wiecie. Ot6z pracownikow mozna zatrudniac
zewszad i mogg pracowac zdalnie. Co to znaczy? Z perspektywy polskich twércow, ktorzy
probujg znalezé artystow, czy programistow, ktorych umiejetnosci bardzo czesto sg nie-
mal jeden do jednego transferowalne do firm, ktore dziataja wlasnie na rynku amery-
kanskim, czy japonskim, znaczy to, ze taki programista moze zosta¢ w Polsce, pracowaé
w Warszawie, czy w jakimkolwiek innym miejscu w Polsce, zarabiaé pensje amerykanska,
pracowac dla studia amerykanskiego i praktycznie nie ma mozliwosci, zeby polskie stu-
dio, nawet najwieksze, konkurowalo z pensjami amerykanskimi na polskim podwérku.
A jesli chcemy miec najlepszych specjalistow, to jako§ musimy sie do tego odnosié. Podob-
nie dziata to w drugg strone, to znaczy jesli chodzi o $ciaganie najbardziej utalentowa-
nych ludzi do nas, tez jesli chodzi o wszystkie obowigzki administracyjne zwigzane z przy-
jeciem nowej osoby, szczegolnie spoza Unii Europejskiej sg one na bardzo wysokim pozio-
mie i na pewno uproszczenie tych metod legalizacji ich pobytu i pracy byloby niezwykla
korzyécia dla calej branzy. Dziekuje.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dobrze. Zapraszam nastepng osobe.

Prezes Uncanny sp. z o.0. Mikolaj Marcisz:

J.G.

Szanowna podkomisjo, postanki, postowie, dziekuje serdecznie za zaproszenie. Nazywam
sie Mikotaj Marcisz i prowadze od ponad 10 lat studio, ktére nazywa sie Vavel Games.
Od roku prowadze tez firme, spotke, ktora nazywa sie Uncanny i zajmuje sie ttumacze-
niami gier. Wspélpracuje z bardzo duzym odsetkiem tego stotu i w zasadzie wszyscy tutaj
jesteSmy przyjaciolmi i wydaje mi sie, ze dzialamy w kierunku takim, zeby nasza branza
sie preznie rozwijala. Wszyscy przyszliSmy tutaj, zeby sobie pomysleé, jaka jest faktycznie
mozliwo$¢ na poprawienie naszej konkurencyjnoéci na rynku. Podpisuje sie rowniez pod
tym, co bylo powiedziane przez kazdego przedmoéwce.

Chcialem powiedzie¢, co wydaje mi sie by¢ bardzo kluczowym elementem dla naszej
branzy, jesli chodzi o konkurencyjnosc. I zanim to powiem, jeszcze chce powiedziec,
ze w tym tygodniu crunchowalem po 14 godzin dziennie. Nie wiem, ile to jest po sied-
miu dniach pracy, juz nie licze, natomiast jezeli jest prezes, ktéry crunchuje, to jemu
chyba wolno, nie wiem. Ale nikt mnie chyba nie sprawdza. W kazdym razie prawda jest
taka, ze to nie jest tylko CD Projekt, Techland i najwieksze podmioty, ktore tutaj sa, ale
jest bardzo duzo osob, ktére nawet nie pracujg jako spélka, tylko sg to indie dewelope-
rzy, s to ludzie, ktorzy pracuja po 16 godzin dziennie przez okres np. pieciu lat i pozniej
okazuje sie, ze ich gra zarobila miliard zl. A sg takie firmy w Polsce, Superhot — mozna
popatrze¢ na taki produkt, kosztowata 1 mln zt, zarobit 1 mld z1. Jest to gra, ktora jest
zalgczana do kazdego oculus rift, jaki jest sprzedawany i mozna widzie¢ wykres sprze-
dazy gry na podstawie wykresu sprzedazy konsoli. Mamy taki produkt. Sg tez inne gry —
Wiedzmin, ktory nas promuje, jest to jak najbardziej soft power, ktéry wptywa po prostu
na postrzeganie naszego kraju. Jestem polskim Amerykaninem, urodzitem sie w Chicago,
mieszkam w Polsce wiekszo$¢ mojego zycia. Kocham mdj kraj, kocham Stany Zjedno-
czone, kocham Polske. Natomiast to, co wydaje mi sie tez by¢ bardzo kluczowym i to jest
co§, co ja osobiScie promuje, to jest po pierwsze, tlumaczenie produktow i spowodowanie,
ze one sg bardziej, z angielskiego — accessible, czyli dostepne. Czyli to, co robi moja firma
to jest po prostu zwiekszanie liczby odbiorcow, ktérzy moga mie¢ gry i wydaje mi sie,
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ze jest to kluczowe, zeby wszystkie nasze produkty byly we wszystkich jezykach. Ale nie
tylko w jezykach, a tez na wszystkich platformach, na ktérych moga by¢. W nawigza-
niu do tego, co tez przyjaciele wczesniej mowili odnos$nie dotacji i tego, na co sg wyda-
wane pienigdze — ten pomyst z PISF dla gier wydaje mi sie do tego po prostu idealny.
To, ze jezeli mamy dofinansowania, ktore idg czy to przez jakies szybkie $ciezki, czy inne
programy, to w wielu przypadkach sa to programy, ktore daja np. 16 mln z1 na to, zeby
stworzy¢ co§ w grze. OczywiScie pienigdze wydane w ten sposob ogélnie rzecz biorac
w 100% sie zwracaja w naszej ekonomii, bo muszg by¢ wydawane na pensje, wiec te pie-
nigdze po prostu dalej zostang rozdysponowane w naszym kraju, praktycznie w wiekszo-
Sci przypadkow. Natomiast jest bardzo duza dysproporcja miedzy tym, dokad te pienigdze
idg, a jaka mogtaby by¢ warto§¢ zwrdocona w najwiekszy sposob dla naszej spotecznos$ci
tworcow gier. I tutaj chee powiedziec, ze jest wiele projektow, ktore sa prowadzone przez
jedna albo trzy osoby, gra jest rozwijana przez okres kilku lat i taka perspektywa, ze osoba
prowadzaca w ten sposob studio moglaby dosta¢ dofinansowanie rzedu 50-100 tys. zt
albo nawet 10 tys. zI, mogloby by¢ takim wrecz by¢ albo nie by¢ z perspektywy tego,
co taki deweloper jest w stanie stworzy¢ i realne przetozenie na dowiezienie produktu
w przypadku takich mniejszych firm jest duzo wieksze. A w przypadku takim, ze firmy
produkujg gry — w wiekszosci przypadkéw jest ten hit albo nie ma hitu. Rzadko sie zda-
rza, ze jest sytuacja, w ktorej mamy IP rodzaju WiedZmina - ze wiemy, ze jezeli wyjdzie
nastepna odslona Wiedzmina, to ona sie bardzo dobrze sprzeda. W przypadku wiekszoSci
tworcow gier jest to takie chybil trafil i to jest niezalezne od tego, jaka jest wielkos¢ stu-
dia - wiec teraz, z uwagi na to tez, ze mamy bardzo duzy kryzys w branzy, bardzo wiele
0sob zostalo zwolnionych, jest tutaj bardzo duzy potencjal, zeby ufundowaé setki, moze
tysigce malych przedsiebiorstw, ktére mialyby perspektywe, zeby tworzyc gry i wydac
je na rynki.

Ostatnia rzecz, ktorg chee powiedziec, to ze w wielu przypadkach wlasnie odnoszenie
sie do gier jako filméw powoduje, ze definicja tego, czym sg gry i ten piecioletni okres
prowadzenia produktow powoduja, ze np. moja gra bedgca na rynku juz 10 lat nie moze
tak naprawde dostac¢ dofinansowania na to, zeby np. przenies¢ jg na jakas inng platforme,
bo po prostu np. nie podlega prototypowaniu. Natomiast zajmujemy sie tylko jednym
produktem, ktéry rozwijamy na przestrzeni lat i nie jesteSmy w stanie dostac¢ dofinan-
sowania na to, zeby np. doda¢ integracje z platformg Epic Games Store, wej$¢ na rynek
mobilny, poniewaz to nie zaklada, ze to jest prototyp dla nowego produktu, ktory jesz-
cze nie powstal. I jest bardzo duzo gier tego typu, ktére mogtyby na tym bardzo zyskac.
Tak ze dziekuje serdecznie i przekazuje glos nastepnej osobie.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekuje bardzo. Nastepna osoba. Nie widze...

Wiceprezes zarzadu Stowarzyszenia Gamedev Lawyers Association Kamila Dulska-

-Maksara:
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Dzienr dobry panstwu. Szanowna pani przewodniczaca, szanowna podkomisjo, dzien
dobry - tutaj wszyscy w duzej mierze moi znajomi, nie chce za bardzo juz przedtuzac,
bo widze, ze jeszcze wiele 0sob chce co§ powiedzieé, a ktére majg na pewno ciekawsze
uwagi niz ja. Postaram sie odnies¢ do kilku z mojej perspektywy najwazniejszych kwestii.
Nazywam sie Kamila Dulska-Maksara, jestem prawnikiem. Dzisiaj mam mozliwo$¢ by¢
tutaj dzieki klastrowi ekonomicznemu Digital Dragons, przez ktory zostatlam zaproszona,
natomiast w duzej mierze tez ze wzgledu na moich przeszto 80 klientow, ktorzy sa w duzej
mierze przystowiowymi indykami tudziez §rednimi przedsiebiorcami u nas w kraju —
bo stanowi to ok. 80% mojej dziatalnoSci i to na tym tutaj chciatabym sie skoncentrowac.

Przede wszystkim, odnoszac sie do poczatkowych stow na temat ,,Strategii Cyfryzacji
Polski do 2035 roku”, przepraszam, wloze kij w mrowisko, ale od wielu, wielu lat, jezeli
chodzi w szczegblnosci o edukacje nowego pokolenia, ktore mialoby wejsé do branzy,
niestety, pomijane sg zawodowki, ktore, jak wiemy — co wiemy od lat — majg sie¢, maja
placowki, oczywiScie brakuje sprzetu. Ale niestety, powoduje to kolejny gigantyczny pro-
blem — mianowicie to, jakie osoby moga by¢ dopuszczone do nauczania oséb, a w szczegol-
nosci osob, ktore nie sg studentami, bo z czego nie wszyscy... Generalnie, bardzo czesto

J.G.
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J.G.

nawet w branzy tego ludzie nie zauwazaja, mniejsza cze$¢ uczestnikow naszej branzy
gamedev to sg osoby wyksztalcone kierunkowo. W wiekszosci przypadkow sg to osoby
z zupelnie innym wyksztalceniem, ktore po prostu przeszly do tej branzy w ten, czy inny
sposob i jezeli wyjmiemy programistéw, z ktorych tez duza rzesza nie jest po jakichkol-
wiek kierunkach umozliwiajacych posiadanie certyfikatu, czy tez dyplomu programisty,
sg to po prostu osoby z pasja. Powoduje to, ze w zasadzie jakiekolwiek proby eduka-
cji nowego pokolenia sg ukracane na poziomie, na ktérym chcieliby$Smy, zeby byli oni
ksztalceni przez praktykéw. To mamy w tym momencie wylaczone ze wzgledu na to, jak
wyglada nasz system prawny.

Nawigzujac do tego, co powiedzial tutaj dr Marszatkowski, w szczegolnosci do tej
0goblnosci, co, z kolei nawiaze do moich przedmoéwcow mecenasow i tez do prezesa Piotra
Babieno, ta ogdolno$¢ wszystkich programéw kierowanych... Jak najbardziej rozumiem,
ze nasza branza - tak, przepraszam bo utozsamiam sie z tg branzg — jest branzg kre-
atywng i naprawde rozumiem, dlaczego, aczkolwiek jest to tak specyficzny zlepek wszel-
kich mozliwych podmiotéw, ktére wrzucamy sobie do branzy kreatywnej, ze porusza-
nie sie w naszej polskiej przestrzeni prawnej, powiedziec, ze jest karkotomne, to byloby
tak, jak wrzucenie tego fragmentu, ktory mecenas Pekala powiedzial na temat naszych
pieknych konstrukeji dotyczacych licencji. Natomiast co chcialabym powiedzie¢ do tego,
bo wydaje mi sie, ze to moze jeszcze dodac troszeczke do tego jego punktu — dlaczego te
licencje sg takim bélem dla nas? Bo wbrew pozorom, najczestszym w Polsce sposobem
finansowania gier wcale nie jest inwestor wchodzacy z zewnatrz. W zasadzie mamy dwa
przypadki — albo Srodki wiasne, gdzie zazwyczaj méwimy o mikro- i bardzo matych przed-
siebiorstwach, albo méwimy o §rodkach, ktore wnosza przede wszystkim wydawcy gier.
I wtedy, jezeli mamy do czynienia z tzw. umowa wydawnicza wspoétfinansujagca lub finan-
sujaca produkcje, a w szczegolnosci jezeli zaczynamy, co sie zdarza rzadko, w szczegolno-
§ci w obecnym kryzysie, ale sie zdarza, na wezesnym etapie prototypu lub w szczegblnosSci
konceptu, to piec lat jest dla nas niewyobrazalnie duza przeszkoda, wlasnie ze wzgledu
na specyficzny system prawny, jaki posiadamy i proby wyttumaczenia tego podmiotom,
glownie zagranicznym, pomimo tego, ze mamy kilku naprawde wartych wspomnienia
wydawcow, to jednak gtéwnie ten kapital jest zagraniczny. I nawigzujac do tego, co powie-
dzial prezes Babieno w kwestii dofinansowan i wlasnie ze wzgledu na te ogélnosc - to jest
branza kreatywna. My naprawde w wiekszy lub mniejszy sposob, udany lub mniej udany,
bedziemy w stanie przystowiowo — przej$c te pienigdze. Ale problem, ktéry sie pojawil,
spowodowal, ze de facto nieindywidualizowanie albo nietargetowanie dofinansowan
w faktyczna, przewazajgca czesS¢ naszej gospodarki, jezeli chodzi o gamedeyv, czyli w male
i érednie przedsiebiorstwa, bardzo znaczaco zwiekszylo rozstrzal miedzy najwiekszymi,
ktorzy, mowiac brzydko, juz i tak sobie radzg i najprawdopodobniej poradzg, a tym,
co de facto stanowi trzon tej branzy — moich klientéw i naszych klientow. I to jest tutaj
kwestia niezmiernie istotna.

Natomiast na koniec, tak tylko dorzucajac, bo to jest temat na pewno nie na dzi-
siaj i podejrzewam, ze nie na najblizszych kilka ewentualnych spotkan, jezeli w ogole
mySlimy o jakimkolwiek dostosowaniu prawa do problematyki naszej branzy, ale tez
do szeroko pojetego dwudziestego pierwszego wieku i tego, co sie bedzie juz niedlugo
dzialo, chociazby nawet przy wprowadzaniu sztucznej inteligencji — nie jest to tylko
kwestia doprecyzowania, zmiany, uaktualnienia ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych, chociaz z naszej perspektywy jest najistotniejsza. Tak naprawde nalezaloby
przez to przejs¢ kompleksowo. Nie tylko przez k.s.h., ktory i tak uwazam, ze jest jednym
z najlepszych, bo byl tworzony jednak w duzej mierze przez praktykéw, ale rowniez k.c.,
prawo pracy, konczac oczywiScie na ustawie o prawie autorskim i prawach pokrewnych,
juz nie méwigc o calym prawie podatkowym. Weale nie méwie o jakich§ spektakularnych
zmianach, a raczej o dostosowaniu tego do rzeczywistosci, co nie jest trudne. Jest trudne
ze wzgledu na krotkg kadencje, a to sg gigantyczne prace. Bo jednak nie chcielibySmy,
zeby wychodzilo to tak, jak niektére ostatnie nowelizacje, ktorych moze nie bede przy-
wolywac, ale tak bywa. I stad moze pomyst, ktéry padl, kogos odgérnego, moze weale nie
byltby najgorszym pomystem, bo tak naprawde oprocz reprezentowanych tutaj czy Funda-
¢ji Indie Games Polska, czy SPiDOR, czy tez Stowarzyszenia Polskie Gry, ktore sa gdzies
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tam stale w naszej przestrzeni, tych podmiotow nie ma. Aczkolwiek wydaje mi sie,
ze to nie jest pomyst na teraz. To wymaga przemy§lenia, w szczeg6lnoSci, zeby miedzy
kolejnymi kadencjami moglo to dalej funkcjonowaé, bo branza, wbrew pozorom, moim
zdaniem jest jedng z nielicznych branz, ktére nie beda sobie §wietnie radzi¢ z cigglymi
zmianami w prawie, w planowanych strategiach. No i z tej tez perspektywy naprawde
mozliwo$c bardzo konkretnego skomentowania tej planowanej ,,Strategii Cyfryzacji Pol-
ski do 2035 roku” albo poniekad wyodrebnienie naszej branzy bylyby swietne i naprawde
sadzimy, ze mogloby duzo da¢ i duzo przynie§¢, nie tylko ze strony prawniczej, ktora jest
mi bardzo bliska, ale po prostu z punktu widzenia tych matych przedsiebiorstw, chociazby,
zeby ulatwi¢ dopuszczenie zagranicznego kapitalu, ktory stanowi gros. A naprawde te
proby ttumaczenia np. tych nieszczesnych form pisemnych, uzyskiwania apostille za gra-
nicg... Mamy mozliwosci i absolutnie nie zalezy nam na tym, zeby umozliwi¢ to catko-
wicie i w pelnym zakresie, bo rozumiemy przyczyny, obawy i zagrozenia, ktore niesie
otwarcie pewnych furtek. Ale musimy przynajmniej wyj$¢ na prosta, zebySmy nie stracili
tej pozycji. I na tym moze zamkne, bo moglabym jeszcze dlugo. Dziekuje.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekuje bardzo. Tez prositabym o skracanie tych wypowiedzi troszke, zeby strona rzg-
dowa mogla sie odnie§¢ i pamietala przynajmniej cze$¢ zadanych pytan.
Dobrze. Bo tam sie nagle zaczely pojawia¢ nastepne...

Zastepca dyrektora departamentu MC Ryszard Luczyn:

Pan w kaszkiecie, a potem...

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dobrze. To najpierw dokonczymy, a potem jeszcze raz wrocimy tam na koniec. To tak, jak
pan dyrektor powiedzial, pan...

Partner zarzadzajacy Erebor Capital sp. z 0.0. Grzegorz Banas:
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Dzien dobry. Grzegorz Banas, Erebor Capital. Szanowna pani przewodniczgca, panie
i panowie postowie zgromadzeni tutaj, wypowiem sie ze strony mniejszosci, ktora tutaj
jest, mianowicie jestem chyba jedynym przedstawicielem kapitatu prywatnego. W wielu
wypowiedziach dotacje byly przedstawione jako rozwigzanie, ale ja chcialbym zapropono-
wacé analize branzy niemieckiej, ktéra jest mocno spenetrowana dotacjami i czy ona jest
pokazywana jako przyklad branzy z sukcesami? Czy niemieckie gry pokazywane sg jako
najlepsze na S§wiecie? Czy one sg zrodlem niemieckiego soft power? Dotacje moga byc¢ tez
z punktu widzenia kapitatu prywatnego do$¢ zgubne. Sam miatem okazje wspotpracowaé
ze spotka, ktora miata dotacje z CRPK, natomiast dla nich skonczylo sie to bardzo stabo.
OdstapiliSmy od umowy inwestycyjnej i tak naprawde wycofaliémy kapital prywatny —
wiec dotacje zawsze majg koszt i niestety, czesto moga sie pogubi¢. Tutaj padlio tez ze strony
Piotra Babieno, z ktorym sie zgadzam w wielu punktach... Nie ocenialbym gieldy.
Dla mnie gielda jest narzedziem. Tak samo, jak nie powinnisémy zakazaé¢ nozy, bo ktos
uzyl w zly sposéb. Zakazanie nozy spowodowaloby, ze zamkneliby$émy wszystkie kuchnie.
Jesli kto§ ma watpliwosci w tej sprawie, polecam sie zapoznac, jak wyglada np. branza
hiszpanska, gdzie gielda faktycznie nie funkcjonuje i wlasciwie nie mamy niezalez-
nych deweloperow. Tez zwrocitbym uwage na to, ze w Polsce najwieksi producenci gier
to albo spo6tki publiczne, albo spétka, ktorej wlascicielem jest kapital chinski. I tutaj
jest tez kwestia, ktora poruszyla Kamila — dopuszczenia kapitalu zagranicznego. Tutaj
Francuzi majg przekonanie, ze francuski kapital jest najwazniejszy. Oni bardzo dbaja
o swoje branze, natomiast w Polsce brakuje zupelnie zachet dla kapitalu prywatnego,
aby inwestowal w jakikolwiek sposob w branze gier. Mamy inwestoréw, ktorzy kupuja
dziesiata, pietnastg mikrokawalerke, natomiast patrzac ze strony funduszu, ktéry gro-
madzi kapital prywatny, mamy tylko kolejne obostrzenia. Mamy wprowadzenie kolejnych
ograniczen, np. w potocznie zwanym warzywniaku, ktéry zmienia ustawe o funduszach
inwestycyjnych i zarzadzaniu alternatywnymi funduszami inwestycyjnymi. Mamy teraz
takg sytuacje, ze ten kapital zagraniczny sie pojawia — pojawia sie kapital amerykanski,
pojawia sie kapital chinski, koreanski, ale pojawia sie tez kapital rosyjski. Mamy w tym
momencie co najmniej dwa podmioty, ktore przyjmuja $rodki, ktoére pochodza mniej lub
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bardziej bezposrednio z podmiotéw powigzanych z Rosja, W Polsce natomiast brakuje
zupelnie rozwigzan, ktoére niekoniecznie w sposob dotacyjny, ale w sposob np. brytyjski
stymulowalyby kapital prywatny do udziatu w ryzykownych inwestycjach — gdzie mamy
rozwigzania, ktore z jednej strony pozwalajg obnizy¢ podstawe opodatkowania, z dru-
giej strony w przypadku wtaénie kapitatu, ktéry pozostaje w spotkach dtuzej, uzyskaé
zwolnienie od podatku od zyskéw kapitatowych, czy nawet, w przypadku porazki takiej
inwestycji, a nie oszukujmy sie — niestety, jest to branza, w ktorej porazka jest chlebem
powszednim, bo nie wszystkie gry sie udadza, nie wszystkie spotki sobie poradzg. W Wiel-
kiej Brytanii mozna odliczy¢ taka strate od podstawy opodatkowania. Dziekuje bardzo.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):
Dziekuje bardzo. To teraz pani i wracamy do konca.

Prezes zarzadu Stowarzyszenia Gamedev Lawyers Association Agnieszka Rabenda-Ozimek:
Witam serdecznie panig przewodniczaca, szanowng podkomisje oraz wszystkich
tu zgromadzonych. Nazywam sie Agnieszka Rabenda-Ozimek, jestem radcg prawnym.
Jestem tu z ramienia dwoch podmiotéw — oczywiscie mocg klastra ekonomicznego Digi-
tal Dragons, przede wszystkim mocg swojej kancelarii, ale takze bardzo waznego pod-
miotu, Gamedev Lawyers Association, z ktérego rowniez jest dzisiaj tutaj obecna Kamila
Dulska-Maksara.

Przede wszystkim uwazam, ze to jest bardzo dobra sytuacja, ze mozemy sie tu spotkac
i podzieli¢ tymi kluczowymi wedlug mnie uwagami. Tak jak panowie mecenasi wcze-
$niej wspomnieli, tutaj sg kwestie zwigzane i z prawem autorskim - i jak najbardziej
podtrzymuje wszystko to, co bylto juz tutaj moéwione, czyli forma podpisania, zawarcia
umowy o przekazaniu praw autorskich i udzieleniu licencji wylacznej to juz nie jest ten
moment w naszej historii, ze tak powiem, biznesowej, zeby$my sobie mogli pozwoli¢
na forme pisemna, czy tez kwalifikowany podpis. Tak jak mowilismy, jest to trudno wyja-
$ni¢ kontrahentom z drugiej strony i jak najbardziej tak — Docusign to jest to, co robimy
na co dzien i z czym sie spotykamy. To znaczy, co robig na co dzien mecenasi z calego
Swiata, a my niestety, musimy sie borykac z tg naszg polska formg pisemna. Podobnie
wydluzenie czasu licencjonowania — to pie¢ lat juz faktycznie nie funkcjonuje, poniewaz
mamy te nasze konstrukeje, ktére tworzymy i robimy i to jest dla nas chleb powszedni.

Natomiast przechodzac moze do takich bardziej biznesowych kwestii — to tak, jak naj-
bardziej zgadzam sie z tg dwa razy podnoszong kwestig wsparcia polskiego inwestora
i troche zmodyfikowania tego podatku Belki. Trzeba zdecydowanie wspierac polski kapi-
tal i polskich inwestoréw, zeby chcieli inwestowaé w nasze IP. Nie oddawajmy to tak tatwo
za granice.

Kolejna rzecz i jestem troche zdziwiona, ze to w ogble nie padlo, bo prawde mowiac,
spodziewam sie tego i licze na to, ze zostanie wreszcie obnizona skladka ZUS, ktéra nas
wszystkich bardzo dotyka i chcialabym, zeby to, ze tak powiem, wrocito do normalno-
Sci — moze tak to delikatnie ujme. Tak samo, jezeli chodzi o zaakcentowang tutaj kwe-
stie z umowami zlecenia, czy B2B - tak, rzeczywiScie, w sytuacji, w ktorej nie wiemy,
czy za chwileczke te umowy zlecenia, czy B2B nie bedg traktowane jak umowy o prace.
Jest to pewnego rodzaju ryzyko i takie zachwianie w tym rynku. Zobaczymy, jak to bedzie
sie dalej rozwijalo. Rozumiem, ze moze niekoniecznie to jest to miejsce, ale warto bytoby
o tym wspomniec.

Kolejna rzecz to jest kwestia ludzi - to jest kwestia szkolen, to jest kwestia przede
wszystkim mozliwosci stazy, we wspolpracy z uczelniami. Uczelnie — o tym tez nie bylo
tutaj mowy — sg troche takim zapomnianym elementem w tym calym naszym zyciu
pracownika, a powinno to by¢ moze troszeczke bardziej zaakcentowane i umozliwienie
wspolpracy uczelni razem ze studiami, ulatwianie stazy dla przyszlych pracownikow,
to jest to, na czym powinniSmy sie rowniez skupié¢. To chyba tyle. Dziekuje.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Super. Dziekuje bardzo. Dobrze, musza panowie podnies¢ reke wysoko, bo ja juz nie widze.
Dobrze, tylko juz kroéciutko, bo widze, ze zglaszajg sie tez osoby, ktére juz moéwily —
czy mi sie zdaje? Dobrze, to idziemy od konica, zgodnie z kolejnoécia.
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Prezes Bloober Team SA Piotr Babieno:

Ja bardzo kroétko, tylko ad vocem do tego, co powiedzial Grzegorz. Pelna zgoda co do tego,
ze powinniémy wspieraé polski kapital, ale mysle, ze chyba jednym z najwazniejszych,
najbardziej istotnych elementoéw, o ktérym tutaj nie wspomnieliSmy, jest stabilnos¢ prawa
i stabilnosc¢ systemu fiskalnego. To jest co$, co w najwiekszym stopniu odstrasza zaréwno
polskich inwestoréw, jak i zagranicznych inwestorow, ktorzy tutaj przychodzg. Mowimy
chociazby o rzeczach takich, jak fundacja rodzinna, ktora byla... Ci, ktérzy mnie znaja,
wiedza, ze przez ostatnie osiem lat zagryzalem zeby, natomiast nie zmienia to faktu,
ze sama fundacja jest dobrym wyjSciem i jezeli powstajg jakie$ inicjatywy, to dobrze
byloby, zeby one sie nie zmienialy z danej kadencji na dang kadencje — wiec tyle ode mnie.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dobrze. Nastepna osoba.

Public policy manager Stowarzyszenia Producentéow i Dystrybutorow Gier Wideo
Michal Lutek:

Dzien dobry, Michat Lutek, Stowarzyszenie Producentéw i Dystrybutoréow Gier Wideo.
Szanowna pani przewodniczgca, panie postanki, panowie postowie, bardzo dziekujemy,
przede wszystkim mysle, ze w imieniu wszystkich tutaj zebranych za mozliwoé¢ przed-
stawienia tych postulatéw sektora dzisiaj. Jest to bardzo cenne, tak samo jak cenne jest
uwzglednienie sektora w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”. Myéle, ze nie musze
nikogo z tutaj obecnych osob przekonywac jak istotny jest to sektor, dlatego w peini
podzielam tez te wyzwania regulacyjne, ktore zostaly nakreslone.

Szanujac czas tutaj zebranych chcialbym tylko pokroétce odniesé sie do kwestii sektora
e-sportu. Z naszej perspektywy istotne byloby to, co padlo juz w odniesieniu do samego
gamedev, czyli kwestie w ulatwieniach w zatrudnianiu cudzoziemcéw. W sektorze
e-sportu identyfikujemy to wyzwanie w wymiarze ulatwien wizowych dla uczestnikow
rozgrywek oraz kwestie kadr. Jak najbardziej podzielamy to, co zostalo juz tutaj powie-
dziane, dodajac — w tym obszarze e-sportowym widzimy takze potrzebe wzmacniania
i wspierania mlodych talentow przez stypendia. Tutaj jak najbardziej w imieniu reprezen-
towanej przeze mnie organizacji deklaruje pelng gotowo$é na dialog i wsparcie wszelkimi
mozliwymi sposobami, jakimi dysponujemy i bardzo tez dziekuje za to, ze ten sektor jest
widoczny z perspektywy administracji rzadowej i takze z perspektywy parlamentarzystek
i parlamentarzystow, bo jest to, tak, jak juz dzisiaj to kilkakrotnie padlo, ta polska peria
w koronie, wiec licze, ze wspdlnie tutaj uda nam sie wypracowac te rozwigzania, ktore
te perle jeszcze tylko mocniej te perle w koronie osadza. Bardzo dziekuje.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Nastepna osoba.

Czlonek zarzadu Indie Games Starter sp. z 0.0. Jakub Baluszek-Sobolewski:
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Dzienr dobry, Jakub Baluszek-Sobolewski, Indie Games Starter. Nie bede tak za bardzo
przedtuzat i oczywiScie, chciatem podkreslié, ze zgadzam sie z tym wszystkim, o czym
mowili tutaj koledzy, kolezanki zwigzane z duzymi studiami gier, natomiast my w swojej
codziennej pracy skupiamy sie gtéwnie na tym etapie zalazkowym, czyli na pracy z poje-
dynczymi deweloperami, z mikrozespolami ponizej trzech, czterech osob. I z tej tez per-
spektywy wynikajg te dwie kwestie, ktére chcialem poruszy¢ i tylko dopowiedziec, czyli
kwestia szkolnictwa, tak szkolnictwa wyzszego, jak i ewentualnego szkolnictwa zawodo-
wego, ktore byloby super dodatkiem do tego i ulatwieniem osobom zainteresowanym tym
gamedev wejscie do branzy, poniewaz pasjonatow, ktorzy chca zaczaé pracowaé w game-
dev sg tysigce. Absolwentéw uniwersytetow prywatnych oraz publicznych ze specjalizacja
gamedev, prowadzenie rozgrywki, projektowanie narracji, game art, programowanie gier
komputerowych itd, wychodzi na rynek setki, do jednak stosunkowo bardzo malej branzy.
Jesli mamy testujace ok. 15 tys. osob, do ktorych na rynek ciagle wchodzg nowe setki
0sob, to pojawia sie problem, gdzie by ich pozatrudniaé, gdzie by im dac¢ te przestrzen
do dalszego rozwoju i zdobycia doswiadczenia. Wiadome jest tez to, ze nie kazda firma jest
w stanie przyjac i zdublowac liczbe swoich pracownikéw liczbg stazystow, ktorzy wcho-
dza, tak? Sporo firm w ogodle nie chce bra¢ tych stazystow przez takie problemy, ktore
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sg dosy¢ systemowe i ktore wydaje mi sie, ze bylyby dobre do poruszenia tutaj, mianowi-
cie problemy z brakiem systematyzacji tego, co to wlasciwie znaczy, ze ja studiuje tworze-
nie gier komputerowych. Na réznych uniwersytetach, kiedy my specjalnie przeznaczamy
filozofie firmy, pracujemy z r6znymi uniwersytetami, réznymi absolwentami tych uniwer-
sytetow, a takze studentami drugiego, trzeciego roku. Poziom ich wiedzy, dos§wiadczenia
i tego, czego oni w zasadzie byli uczeni na tych uniwersytetach sg bardzo rézne. Mozemy
miec¢ projektantéw gier, ktorzy podczas swojego trzyletniego sylabusa nie wigczyli silnika
do tworzenia gier - mowimy o komercyjnym rozwigzaniu, Godot, Unity i Anvil. Tu branza
zna te rozwigzania — i przez trzy lata tego nie uruchomili. Z drugiej strony mozemy mieé
ludzi - i tez sie z tym spotkatem — ktérzy cheg by¢ grafikami 3D, ale w zyciu nie obstugi-
wali takich standardéw branzowych, Blender, Substance Painter. Za to na uniwersytecie
publicznym kto$ ich uczyl, jak sie tworzy modele funkcjami geometrycznymi i do tego
wpisujgc tekst. Generalnie to dopuszczenie praktykow, chociazby w funkcji doradczej,
chociazby do szkolnictwa wyzszego, z mozliwoscig jakiego§ wplywania na to, co to zna-
czy, ze kto$ studiuje projektowanie gier komputerowych i czego my, jako rynek, potrze-
bujemy, zeby takich ludzi nauczy¢, dla obopdlnej korzysci. Bo jesli kto§ konczy studia,
ktére sa nie w pelni zwigzane tematycznie z tym, czego potrzebuje branza, to i branza
nie dostaje kolejnych talentéw na te podstanowiska juniorskie, i ci studenci konczacy te
studia sg zawiedzeni, ze nie mogg znalez¢ pracy zwigzanej z tym wymarzonym zawodem,
na co poswiecili x lat itd. — wiec to jest jedna rzecz, ktorg chcialem poruszyé.

A druga rzecz, to troche w nawigzaniu do tego, co tutaj mowit kolega — kwestia sys-
temu stypendialnego. Bo tatwo sie patrzy i doskonale to rozumiem, ze z perspektywy
duzych firm wieksze kwotowo dotacje na prace badawczo-rozwojowe sa bardzo wazne.
Ale z perspektywy zespolow takich, z jakimi my wspotpracujemy — pojedynczych dewelo-
peréw, dwoch, trzech oséb, czesto game changerem przed pozyskaniem wydawcy, np. inwe-
stora, bylyby kwoty dwoch, trzech, czterech, pieciu tysiecy z1, zeby pokry¢ wlasne
koszty utrzymania. Mamy tutaj to, co sprawdzatem, jeSli chodzi... ustawe z 1991 roku,
jesli chodzi o ministra kultury — rozporzadzenie z 2012 roku. Wspieramy stypendiami
ministra kultury 12 dziedzin, ktére uznajemy w pelni za czes¢ kultury, jest to np. muzyka,
taniec, teatr, film — wszystkie Swietne i bardzo wazne dziedziny. Natomiast samo dopisa-
nie do tej listy 12 dziedzin w stypendiach ministra kultury 13 dziedziny, jaka jest gamedev
mogloby nam ultatwi¢ to, zeby pewni pojedynczy, solo-deweloperzy mogli wtedy, korzysta-
jac z tego stypendium, po§wiecic rok na tworzenie prototypu — albo nawet nie prototypu,
pelnej wersji gry. Sam na co dzien mam do§wiadczenie z takim pojedynczym dewelope-
rem, Mike’'m Klubnika, ktory w zasadzie w ciggu dwoch miesiecy wypusScit swoj tytul,
ktory przebit 3 mln sprzedanych kopii — wiec generalnie jest potencjal w tych pojedyn-
czych deweloperach, w tych mikrozespotach i dopuszczenie ich do tego wraz z komisjg
praktykow, ktora oceniataby to i wybierala, kto moze uzyskac takie srodki, pozwoliloby
nam sprawic, ze byloby wiecej niz tylko Manor Lords w tym segmencie — u nas to chyba
tytut wszystkim tutaj znany, prawda? Taki hit wydawniczy. I kolejny dowod na to, o kto-
rym mozemy mowi¢ i mowic i to nie pora i miejsce na to, ze tytuly tworzone przez poje-
dynczych, nawet czesto debiutantéw, czy osoby tworzace sobie absolutnie po godzinach,
mogg bi¢ na glowe sprzedaz duzych spoétek gieldowych. Wszyscy wiemy, ze to jest fakt
i ze to nie jest branza, w ktorej skala 100 mln wartosci na gieldzie sprawia, ze jest gwa-
rantowany sukces sprzedazowy w poréwnaniu do tych malych — wiec to sa tylko te dwie
rzeczy, ktore chcialem poruszyé, ulatwiajac tym poczatkujacym wchodzenie do branzy.
Bo i naktady budzetowe, i ewentualna strata, nawet jesli rozdamy, zat6zmy, dziesie¢, piet-
nascie, dwadzie$cia stypendiéw tym ambitnym, mlodym absolwentom studiéw, zeby przez
rok zajeli sie swoimi tytutamii to bedzie dokladnie w tych samych kwotach, co kazda inna
branza kulturalna, to ewentualna strata, oczywiScie méwie o tym w cudzystowie, bedzie
marginalna w porownaniu do wielomilionowych, oczywiscie potrzebnych projektow, ale
ktore sg nakierowane na duze podmioty, duze spoétki. A jeden, drugi, trzeci taki maty
sukces juz sprawia, ze ta osoba moze to jako$ przeksztalcaé w sensowng firme, tak jak
my tego uczymy — wydaj te pierwsza gre, np. wtedy ze wsparciem stypendialnym, zbuduj
na podstawie tego malg firme, ro$nij organicznie itd, ale juz z czyms$ wydanym w portfelu,
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a nie rzucaj sie z motyka na stonce i z pitch deckiem w kieszeni. Chcialem powiedzie¢
tylko tyle. Dziekuje bardzo.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dobrze. Moze... Tutaj dwie zglaszaly sie dwie osoby, ktére jeszcze nie méwily i potem juz
na koniec ad vocem, bo naprawde, strona rzagdowa tez chciataby co$ odpowiedziec.

Wicedyrektor dzialu parku technologicznego Krakowskiego Parku Technologicznego
Anna Krampus-Sepielak:

Dzien dobry. Anna Krampus-Sepielak. Krakowski Park Technologiczny. Chcialabym nawig-
zac troche do Kuby, mojego poprzednika i r6znych dzialan pod katem instytucjonalnym.
Krakowski Park Technologiczny od ponad dekady wspiera branze na réznych polach,
w roznych aspektach. I mysle wlasnie, ze brakuje tez wsparcia instytucjonalnego dla
takich instytucji jak nasza. Staramy sie gdzieniegdzie podpina¢ pod rézne fundusze, gdzie
mozemy siegac jako operator inkubatora, czy akceleratora, tak aby prowadzi¢ te mniejsze
studia, ktore chca wejs¢ na rynek, bo wiemy, ze one czasem aspiruja do prototypow, ale
brakuje im do§wiadczenia, brakuje im do$wiadczenia biznesowego, zeby na ten rynek
wejsc i zeby pociggnac swdj projekt. I owszem, sg entuzjastami, robig fajne rzeczy, ale
w dalszej perspektywie majg problem z realizacjg i nawet wydatkowaniem tych pieniedzy.

Na ten moment jest nam bardzo trudno wstrzeli¢ sie w jakiekolwiek programy, ponie-
waz wiemy tez, jak bardzo ryzykowna jest branza gier i wiemy, jak te projekty... Wiele
z nich po prostu nie wychodzi, co nie jest dobrze widziane z perspektywy instytucji zarza-
dzajacych, ze ten poziom ryzyka jest tak wysoki i wskazniki, ktére mozemy zagwaran-
towac... Odnoszac sie tez do os6b, ktore tutaj wezesniej mowily, czas potrzebny na przy-
gotowanie prototypu, czy nawet takiego pitch decka jest duzo dluzszy niz ten ktérego
start-up potrzebuje na pokazanie jakiejs prostej aplikacji — wiec to tez jest cos, co warto
tutaj poruszy¢ i tez zastanowi¢ sie nad takim instytucjonalnym... Tak ze przychylam
sie, ze by¢ moze powinien by¢ taki PISF i takie dzialania skupione bardziej centralnie,
wylgcznie na branzy gier, ktora, podkreslam to, co powiedzieli przedmowecy, jest zupelnie
inna niz IT, niz inne przemysly kreatywne. Dziekuje bardzo.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekuje bardzo. Prosze.

Prezes zarzadu Frozen District sp. z 0.0. Krzysztof Krej:

Glos z sali:

Dziekuje. Szanowna pani przewodniczaca, panowie postowie, panie postanki, szanowni
koledzy, chciatem zwroci¢ uwage, ze zgadzam sie z przedmowcami...

Przedstaw sie.

Prezes zarzadu Frozen District sp. z o0.0. Krzysztof Krej:
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A, przepraszam. Nazywam sie Krzysztof Krej, jestem prezesem zarzadu Frozen District
i jako spotka, ktora zaptacita do tej pory raczej dziesiatki milionéw niz miliony podatkow,
chciatbym powiedziec, ze jesteSmy bardzo zadowoleni ze wszystkich znizek, jakie nam
przystuguja, a ktore zostaly tu juz wspomniane, jak IP Box, jak ulga badawczo-rozwo-
jowa, a jednocze$nie mam wrazenie, ze najwiekszym problemem jest nie brak dotacji,
tylko fakt, ze te wszystkie przywileje, ktore my juz dostaliSmy, prawo, ktore je reguluje
jest szalenczo zagmatwane. Mam wrazenie, ze wérod osob ktore sg przy tym stole mozna
tatwo znalez¢ przynajmniej dwa podstawowe i oczywiste problemy podatkowe, ktore zga-
duje, ze dotykaja przynajmniej jedng trzecig. Podam tylko te dwa przyklady, bo nie chce
zmuszac tutaj podkomisji do crunchowania, zostawmy to nam.

Pierwszy przyklad. Jezeli sprzedam gre dzisiaj w Steam, najpopularniejszym sklepie
z grami PC, jaki jest, informacje, ze sprzedalem te gre dostane pod koniec przysztego mie-
sigca, ale podatek za te gre powinienem zapltaci¢ pod koniec tego miesigca. Skad mam go
znaé? Na to pytanie jeszcze nie odpowiedzial mi zaden prawnik, ani doradca finansowy.
Mysle, ze kazdy z nas znalaztby sobie jakies obejscie do tego problemu, mysle, ze te obej-
Scia sg rozne i fakt, ze z tak podstawowa rzecza, jak to, ze mamy zaplaci¢ podatek, kto-
rego wartosci nie znamy...

J.G.
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Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Ale PIT czy VAT?

Prezes zarzadu Frozen District sp. z o0.0. Krzysztof Krej:

Nie ma VAT w USA. Jestem w stanie szczegotowo opisac to w mailu, zresztg mam sporo
tego typu opiséw. Czesto pisaliSmy to do kancelarii.

No i druga podstawowa kwestia. Jest bardzo duzy rozstrzal podatkowy miedzy umowsg
o prace i umowami cywilnoprawnymi i nasz podstawowy problem tutaj... Bylo wspo-
mniane, ze... Na poczatku, z tego, co uslyszalem na wstepie, zrozumiatem, ze wrazenie
podkomisji jest takie, ze dawno temu byl COVID-19, p6zniej bylo super, bo ludzie siedzieli
i grali, po czym COVID-19 sie skonczy! i niestety, ale nasze przychody z gier spadly. Oba-
wiam sie, ze to nie jest takie proste, obawiam sie, ze pandemia sie skonczyla znacznie
wczesniej niz zaczagl sie kryzys, z ktorym teraz sie borykamy i wigzatbym ten kryzys
z sytuacja na gieldzie, z rzeczami, ktore byly tam juz weze$niej wspominane przez kolegow.
Z naszego punktu widzenia podstawowy problem jest taki, ze koszt produkcji gier znacz-
nie wzrost w ostatnich latach, tak jak pensja minimalna znacznie wzrosla. I oczywiscie
nikt teraz sie nie zgodzi na obnizenie pensji minimalnej, wiec dla nas jedyna szansa, zeby
przetrwaé przy spadajacych przychodach i rosngcych kosztach, to jest iS¢ w optymali-
zacje podatkowa. Najlepsza optymalizacja podatkowa, jakg mamy, to w tym momencie
umowy o dzielo, ktore majg absurdalnie niski podatek, bo wynosi on ok. 9% — w sen-
sie 18% liczone od potowy kwoty. Problem w tym, ze jezeli zawieramy w koétko umowy
o dzieto z tymi samymi osobami, jesteSmy regularnie informowani, czy straszeni, przez
starszych, bardziej do§wiadczonych kolegéw, ze pewnego dnia przyjdzie do nas kontrola,
powiedzg, ze ma to znamiona umowy o prace i mamy zaplacic¢ zalegly ZUS za ostatnie
siedem lat.

Bardzo cieszytbym sie, gdybym dozyl dnia, w ktérym bedg jasne przepisy, mowiace,
czy moge te umowe zawrzec, czy nie, a nie bede musial po prostu szykowa¢ czekoladek
i goracej kawy dla panoéw kontrolujacych, zeby przypadkiem urzad skarbowy nie obrazit
sie na mnie. Dziekuje.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Mysle, ze tez problem ze spoleczng akceptacja w zakresie Polskiego Ladu i tego, ze na B2B
nie placi sie az tak wysokich sktadek. Wtasnie wszyscy podaja argument — ale informa-
tycy... Tak ze tez panstwo nie pomagajg. Nie pomaga to nam. Natomiast zasady powinny
by¢ jasne i krok po kroku zaczniemy to wprowadzac, natomiast wprowadzenie kolejnego
Polskiego Ladu... No, pierwszy projekt zmian w skladce zdrowotnej oczywiscie jest juz
dostepny, ale nie naprawimy tez w pot roku czegos, co skomplikowalo system podatkowy,
po czym go skomplikujemy ponownie. Dlatego pytatam — PIT czy VAT, bo wprowadzili-
$my tez PIT kasowy. Nie wiem, czy on od 1 stycznia bedzie, czy dopiero panstwo beda pla-
ci¢ podatek po otrzymaniu zaplaty. Tez podejrzewam, ze obejmie to te branze. Bo z VAT
nie zrobilibySmy nic, a PIT kasowy podejrzewam, ze wchodzi niebawem, mysle, ze tez
panstwu znacznie ulatwi i juz mam nadzieje, ze urzedy skarbowe nie beda wymagaty,
zeby panstwo prognozowali przychody, bo bytoby to co najmniej dziwne.
Ostatni glos ad vocem i oddajemy stronie rzadowej, dobrze?

Prezes Uncanny sp. z o.0. Mikolaj Marcisz:

J.G.

Dobrze. Przepraszam, chcialem jeszcze dodac jedng taka rzecz, ktora po prostu mi szybko
weszla do glowy, bo zapomnialem. Ot6z jestem z wyksztalcenia tworcg gier wideo
iw sumie mam z kolegg zawarta umowe, ze jesteSmy jednymi z dwoch pierwszych,
bo zdaliémy jako pierwsi. Po prostu czego$ takiego nie bylo. Na poczatku to sie nazy-
walo rezyseria i produkcja gier wideo, bo jak to zaklasyfikowac, to w sumie studiowali-
Smy to z rezyserami w Warszawskiej Szkole Filmowej i chcialem powiedziec, ze juz jak
studiowalem, byt taki problem, ze promotorem kierunku i pomystodawca byt Maciej Mia-
sik, ktory... W naszej czesci sali wszyscy znaja... Jest znany z tego, ze byl m.in. twérca
pierwszej gry w Polsce wydanej za granicg oraz kierownikiem produkecji WiedZmina
i osobg, ktora moglaby w wielu przypadkach uchodzi¢ za profesora gamedev, niestety
nie mogta by¢ moim promotorem z powodu tego, ze Maciek Migsik zamiast skonczy¢
studia w latach osiemdziesiatych, zaczal komercjalizowac projekty jako pierwsza osoba
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w tym kraju — wiec nie ma formalnie wyzszego wyksztalcenia, natomiast prawdopodobnie
w branzy mogtby sie wypowiedzie¢ wiecej niz znakomita czeS¢ osob.

Chce tez powiedziec, ze mialem tez takg smutng sytuacje zwigzang ze soba, ze podczas
skladania projektu, to byta bodajze szybka Sciezka pod NCBiR, problem byt taki, ze final-
nie wszyscy byli na tak, eksperci powiedzieli, ze projekt ma sens, same pozytywne opinie,
a finalna opinia byla taka, ze nie mam doktoratu, wiec nie jestem w stanie prowadzi¢
projektu badawczo-rozwojowego, pomimo tego, ze zrobitem wiele projektéw badawczo-
-rozwojowych po prostu w branzy. Pracowatem z brandami takimi, jak FIFA, czy najwiek-
szymi produkcjami na §wiecie i z uwagi na to, ze nie mam doktoratu ani np. taki Maciek
Miagsik nie ma doktoratu, jesteSmy kompletnie skre§leni z perspektywy prowadzenia pro-
jektow, ktore moglyby dostaé dotacje i w rezultacie projekty sa produkowane faktycznie
przez ludzi, ktorzy robig gry, ale potrzebujemy mieé¢ do tego jakiego$§ za przeproszeniem
stupa, ktory jest z jakiej$ uczelni i bedzie mogt za nas robic i §wieci¢ oczami, powiedzie¢ —
tak, ja mam doktorat i sie na tym znam. Podczas gdy ja, jako osoba, ktora produkuje gry,
po prostu nie moge tego zrobi¢ — wiec chciatem powiedziec, ze tez sg takie problemy, ktore
dotykajg bardzo wiele osob w branzy, ktore moga mie¢ wyksztalcenie praktyczne, a nie,
ze tak powiem, wyzsze. Dziekuje.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Zanim zakonczymy dyskusje, chcialam panstwu bardzo podziekowa¢ za liczne przybycie
i liczne uwagi, bo tworzenie prawa, czy tworzenie programéw bez konsultacji z branzami,
to jest... To znaczy, stad wychodzg takie kwiatki i stad potem wychodzg problemy, wiec
panstwa udzial w tym posiedzeniu podkomisji, panstwa udziat w tych konsultacjach
Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku” jest bardzo istotny — zeby tworzy¢ wiasnie prawo,
ktére bedzie w stanie przewidywac te wyzwania i problemy, ktore panstwo napotykaja.

Zatem dziekujemy bardzo i oddamy teraz glos stronie rzadowej, zeby wypowiedziata
sie w tych sprawach i panstwa tez bardzo prosimy o przestanie tych uwag do ,,Strate-
gii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”, bo mysle, ze to bardzo wspomoze proces tworzenia
prawa i pomoc dla panstwa branzy w przysztosci.

Zastepca dyrektora departamentu MC Ryszard Luczyn:
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Dziekuje panstwu bardzo. Uslyszalem tutaj bardzo wiele postulatéw, sporo krytyki, ale
musze przyznac, ze jestem absolutnie zachwycony. Super, ze tego byto tak duzoi ze to byto
tak zgodne. OczywiScie nie moge w tym momencie zadeklarowac¢ za duzo, bo jestem mniej
wiecej o dwa stopnie hierarchii stuzbowej za nisko na to, zeby co§ deklarowa¢ w tym
momencie, co nie znaczy, ze kilku rzeczy nie skomentuje.

Po pierwsze... Odniose sie do watkow, ktore zwrocily moja uwage w jakis szczegdlny
sposéb, pewnie nie uwzglednie wszystkich. Prosze mi wybaczy¢, ale tego rzeczywiScie
byto bardzo duzo.

W odniesieniu do tego, ze jest zbyt duzy poziom ogélnosci zapisow w ,,Strategii Cyfry-
zacji Polski do 2035 roku” — okej, bierzemy to sobie do serca, zdajemy sobie sprawe,
ze moze to by¢ bardziej szczegélowe. To jest troche kwestia tego, zeby wywazy¢ fakt,
ze to jest jednak dokument strategiczny, a nie wykonawczy, wiec rzeczywiScie poruszali-
Smy sie na do$¢ wysokim poziomie ogélnosci, co nie zmienia faktu, ze na kolejnych eta-
pach prac mozemy ten poziom ogdélnosci zmniejszy¢, doprecyzowac zapisy, liczac na sze-
roki wktad, ktory od panstwa dostaniemy.

Zwrocitem uwage na pojawiajgce sie glosy dotyczace tego, zeby polityki kierowac w tym
zakresie bardziej bezpoSrednio do sektora gamedev i oderwac te polityki od kontekstu
innych branz kreatywnych — rzeczywiScie do§¢ czesto ten watek sie pojawial i pojawit
sie postulat, zeby stworzyc szczegélowsq strategie rozwoju tego sektora. Znowuz, ja nie
moge tego obiecac, ale mogg panstwo by¢ pewni, ze to slyszymy i bedziemy na ten temat
dyskutowali z wlaciwymi instytucjami.

Postulat, zeby zwréci¢ wiekszg uwage na indyki, jak kto$ tutaj sformulowal, czyli
indie games, z przykladem Superhot. Wydawalo mi sie, ze w ,Strategii Cyfryzacji Pol-
ski do 2035 roku” to wybrzmiewa, ze nie patrzymy tylko na Triple-A, tylko wlasnie,
skoro odnosilem sie czy do tych horroréw, czy do jakichs city builderow, ktore w Polsce
sie pojawiaja, to rzeczywiscie wybrzmiewa, ze staramy sie jak najbardziej dostrzegaé

J.G.
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J.G.

ten sektor indie. Znowuz, byl przyklad Superhot - to bylo tez cos, co, jak rozmawialem
z panem premierem na temat tego obszaru w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”
to podawalem przykiad Superhot i Darkwood jako takich gier, na ktére mozna sie powo-
tywaé w odniesieniu do tych mniejszych studiéw, ktore robig bardzo dobre rzeczy i ktore
warto w tym robieniu bardzo dobrych rzeczy wspomagac.

Pojawil sie watek dotyczacy tego, ze nalezy formulowac jasne cele przy tworze-
niu strategii. Zgadzam sie z tym jak najbardziej i te dwa postulowane tutaj cele to byt
rozw0j gospodarczy irozwdj soft power. Dazenie do rozwoju gospodarczego formutu-
jemy explicite. Na koniec w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku” mamy KPI, tam
wyraznie informujemy — ,,dgzenie do wzrostu wartosci rynku”.

Sprawdzitem, mamy w KPI, jeszcze o tym pogadamy. I sprawdzitlem — tam, w tym
kluczowym miejscu jest poprawna wartosc, ja mam btad w materiale, a nie w ,,Strategii
Cyfryzacji Polski do 2035 roku”, wiec tu jest akurat bardzo dobrze.

Kwestia soft power. Znowuz, by¢ moze to nie zostalo wyrazone explicite, nato-
miast to jest co§, o czym mysleliSmy moéwigc o tej kulturowej roli gier. Jak odnosimy
sie m.in. do wykorzystania gier w edukacji, do promowania polskich gier na arenie mie-
dzynarodowej, wladnie takie okreslenie, jak soft power pojawia sie w dyskusjach na temat
tego, jak bedzie ten obszar w strategii wygladal. Bo tak, jak najbardziej, pojmujemy
polskie gry jako element polskiego soft power, bo rzeczywiscie to jest ta branza, ktora
nas reklamuje w §wiecie, ktora jest znana. Polskie produkcje robig wrazenie, sg kupo-
wane powszechnie. Kto§ powolal sie na ten watek bardzo silnej eksportowosci branzy —
98% na eksport. No, wladnie, wiec to tez. Skoro mamy Swietne produkcje, ktore sg kupo-
wane, sg produkowane za granicg - jak najbardziej widzimy ten aspekt soft power.

Dalej — pojawit sie, ale raz chyba tylko, watek promowania dostepnosSci w grach kom-
puterowych, zdaje sie, to wtedy bylo w kontekscie jezykowym. Zwracamy na to tez uwage
w ,,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”. By¢é moze powinni$my to poruszac szerzej,
ale widzimy tez ten watek.

Szeroko wybrzmialy kwestie dotyczace kadr i rynku pracy. Pojawialy sie watki
pokrewne troche migracyjnym. Nie ma tego w obszarze dotyczacym sektoréw kre-
atywnych ze wzgledu na sposob, w jaki ,Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 roku”
jest zbudowana. Jest troche gdzies indziej. Dotykamy watku cyfrowych nomadow, ICT,
w odniesieniu do polityki migracyjnej, proponujac, zeby priorytetyzowac te osoby w kon-
teksScie rozwoju polityki migracyjnej, bo dostrzegamy te potrzeby branzy.

Dalej — skoro o kadrach. Kwestie szkolen, stazy, systeméw stypendialnych, wspot-
pracy z uczelniami, konieczno$¢ zwrocenia uwagi na szkolnictwo zawodowe i alternatyw-
nego wobec formalnego wyksztalcenia sposobu potwierdzania kompetencji — slyszymy,
chetnie tez uslysze bardziej konkretne postulaty, co tutaj doktadnie mozemy zrobié.
By¢ moze takie postulaty juz byly sformutowane, ale jak najbardziej, jesteémy otwarci
na to, by o tym dyskutowac.

Stymulacja wparcia instytucjonalnego i finansowego dla sektora, PISF dla branzy
gier, dotacje dla eksperymentalnych produkcji — to sg postulaty, ktore rzeczywiscie juz
weczesniej zdarzalto mi sie slyszec, podobnie jak kwestia zachet dla kapitalu prywatnego
do inwestowania w branze gier. Jak slysze to ostatnie, to mi sie w ogoéle kojarzy z dosé¢
powszechnym problemem, to znaczy, szerszym dla Polski problemem z dostepnoScig kapi-
talu wysokiego ryzyka nie tylko w odniesieniu do sektora gamedev, ale w ogéle, szerzej,
do dzialalnosci innowacyjnej — wiec jak najbardziej, staramy sie tez zwrocié na to uwage
i chetnie uslyszymy bardziej szczegolowe panstwa glosy w tym zakresie — w jaki sposob
w odniesieniu do sektora gamedev tutaj dziataé.

Mocno wybrzmialy tez kwestie zwigzane z problemami prawnymi, przede wszyst-
kim z prawami autorskimi i m.in. koniecznoScig zawierania papierowych wersji umow.
Zmownu, to jest postulat, ktory nie pierwszy raz stysze na posiedzeniu tej podkomisji, wiec
odnotowujemy i bedziemy analizowali w kontekscie mozliwego uwzglednienia.

Konczace juz, ja tez nie chce bardzo duzo tutaj méwic... Aha, jeszcze jeden watek —
problem zagmatwania prawa i konieczno$c¢ zapewnienia jego trwaltosci. Jasne. I teraz,
przechodzgc, tym trwalsze bedzie prawo, im lepszg strategie wtym momencie
razem wypracujemy. Dlatego bardzo sie ciesze, tak jak powiedzialem, ze uslyszatem tyle
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postulatéw, tyle gloséw krytycznych i ze one byly tak zgodne. Bo teraz licze na to, ze pan-
stwo przedstawig mi te uwagi — mnie, nam, podkomisji, w formie pisemnej, najlepiej
na nasz adres do konsultacji i bedziemy mogli sie spotyka¢, zastanawiac sie, w jaki sposob
odnie$¢ sie do tych postulatow i w jaki sposob najlepiej je uwzgledni¢ w strategii, a przy-
najmniej, zeby dokladnie je przeanalizowaé, w jaki sposoéb powinnismy do tego podejsc.
I oprécz tej pisemnej listy postulatow, na ktorg licze, jeSli nie wspdlnej, to od kazdego
z panstwa z osobna, ja tutaj zostane i bede dystrybuowal wizytowki. Najserdeczniej
zapraszam do spotykania sie ze mna, do kontaktowania sie ze mng. Chetnie przeanali-
zujemy panstwa postulaty. Dziekuje bardzo.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):

Dziekujemy. Pan dyrektor?

Dyrektor departamentu MRiT Marcin Lata:

Dziekuje bardzo. Zgodze sie z kolega, ktory wezesniej mowit, to bylto bardzo ciekawe spo-
tkanie, bo panstwa grupa wydaje sie tez bardzo reprezentatywna dla branzy, a poniewaz
branza jest jedng z bardziej innowacyjnych w kraju to chetnie sie panstwa stucha.

Myéle, ze potrzebne nam jest spisanie tych postulatéw, bo nie jesteSmy w stanie dzi-
siaj odpowiedzie¢ na wszystkie wnioski i zwlaszcza postulaty prawne, bo wszystko to,
co panstwo proponujg ma swoje konsekwencje. Niektore rzeczy wydajg sie w miare
proste do zmiany, niektore wcale nie i pewnie nie pdjdzie tak tatwo. Wiasciwos¢ resor-
tow jest... To znaczy po stronie resortéw potrzeba co najmniej jeszcze kilka instytucji,
bo to na pewno Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Ministerstwo Finan-
sow w zakresie podatkow, jezeli chodzi o ulgi IP BOX i B+R, to tez nasz resort, dota-
cje — Ministerstwo Funduszy i Polityki Regionalnej itd. Panistwo to doskonale wiedzg.
Mozemy o tym rozmawia¢, bo czy w formacie podkomisji, czy w jakim§ innym, zapra-
szamy do takich kontaktéow z nami, bo warto pociagna¢ ten watek — bo innowacji bar-
dzo brakuje. Takich branz wcale duzo w Polsce nie mamy, ktore moglyby te innowacyj-
nos¢ i kreatywnos¢ pociagnaé, wiec zapraszamy. Spisanie — niekoniecznie muszg pan-
stwo podpisywac i przekazywaé nam postulaty w formie papierowej. Wystarczy e-mail,
ale zachecamy do kontaktow i bedziemy sie musieli na pewno skoordynowaé¢ w admini-
stracji, zeby te wszystkie panstwa wnioski jako$ sprobowaé¢ skonsumowac.

Dyrektor departamentu MRiT Marianna Sidoroff:

Ja dodam jeszcze jedng rzecz. RozmawialiSmy tutaj o prawie autorskim i rozmawialiSmy
o kwestiach licencji, czy czasie trwania. Prosze pamietac, ze sg tez takie pakiety deregu-
lacyjne ministra rozwoju i technologii, wiec zawsze do takich tez mozna zglaszac takiego
rodzaju postulaty, chociaz ta ustawa jest bardzo trudng ustaws i to sg postulaty, ktore
nie po raz pierwszy sie pojawialy — wiec zachecam serdecznie do tego, zeby to zglosic.
Dodatkowo, jezeli oceniacie te sektorowe programy wsparcia, chcielibyScie w jaki$ sposob
co$ poprawic, czy one sg w jaki§ sposob negatywnie oceniane badz czego§ brakuje, to tez
bardzo prosze o sygnal.

Przewodniczaca posel Weronika Smarduch (KO):
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Zatem zamykam dyskusje oraz posiedzenie podkomisji statej do spraw innowacyjnosci
i konkurencyjnoSci gospodarki i rowniez zapraszam do kontaktu, i tez sluze pomoca,
tak samo, jak cala strona rzadowa. Dziekuje bardzo.

J.G.




