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Polska branza gier jest obecnie synoni-

mem jakosci, kreatywnosci i innowacii.

Gry, dzi§ moze bardziej niz teatr, malarstwo
czy rzezba, a podobnie jak film i muzyka sg
istotnym elementem budowania polskiego
i europejskiego kapitatu kulturowego i soft
power.

Dzieki Game Industry Conference w
Poznaniu, Polska stata sie jednym z
kluczowych miejsc ha mapie Europy, gdzie
dyskutuje sie o najwigkszych wyzwaniach,
szansach i koniecznych zmianach dla
polskiego i europejskiego gamedev.

Ten raport  stanowi  merytoryczne
podsumowanie setek godzin dyskusji, jakie
miaty miejsce podczas Legal Summit
Game Industry Conference i adresowany
jest do wszystkich dziatajgcych w branzy
gamedev:

WSTEP

od matych studidw gier indie, po wielkich
producentodw  tytutbw AAA, a takze
regulatorébw majgcych faktyczny wptyw na
to, jak prawo odpowiada na potrzeby tej
rozwijajqcej sie dziedziny gospodarki.

Czytany przez Ciebie raport jest drugq,
zaktualizowang wersjg dokumentu,
powstatego po Legal Summit Game
Industry  Conference  2025. Zawiera
aktualizacje wynikajgce ze zmian, jakie
zaszty pomiegdzy publikacjq jego pierwszej
wersji w lutym 2026 r. PodkreSla to
dynamike i wymiar wyzwan, przed jokimi
stoi branza gamedev w Polsce i Europie:
zaledwie kilka miesiecy wystarczyto, aby
wiele sposrdéd spostrzezen zawartych w
raporcie wymagato dostosowania do
biezgcych realidow lub znalazty potwierdze-

nie w rzeczywistosci.



{Przedmowa

Gry znajdujg sie na styku innowacyjnych
technologii, nowych cyfrowych modeli
biznesowych oraz twoérczosci artystyczne.
Dlatego branza gier jest jednym z
pionierow  cyfryzacji i innowacji w
europejskim spoteczenstwie. Jednoczesnie
oznacza to, ze nalezy do pierwszych
sektorow kultury i branz kreatywnych, w
ktérych dotychczasowe ramy regulacyjne
zderzajq sie z wyzwaniami przysztosci.

Europejska  branza gier nie  tylko
dostosowuje sie do przetomowych zmian
technologicznych — sama jest sitq, ktora je
napedza. Gry wykorzystywaty procedu-
ralne generowanie treSci na dtugo przed
tym, zanim  generatywna  sztuczna
inteligencja weszta do gtdbwnego nurtu.
Dzi§ branza gier wyznacza kierunki rozwoju
neurogamingu dla pozostatych sektorow
gospodarki i spoteczenstwa. Nie powinno
wiec dziwi€, ze technologie rozwijane
pierwotnie na potrzeby gier znajdujq
rowniez coraz szersze zastosowanie w

sektorze wojskowym.

Branza gier przeciera szlaki takze innym
sektorom kultury i branzom kreatywnym,
pokazujqc, jak budowac modele
biznesowe i produkcyjne odporne na
przyszte zmiany. Wymaga to nowego
podejscia do zarzqgdzania wtasnoscig
intelektualng  (IP), m.in. w politykach
dotyczqcych niekomercyjnej tworczosci

fanowskiej, a takze do wyznaczania granic

PRZEDMOWA

klonowania gier i nieuczciwego
nasladownictwa, korzystania z otwartych
zasobow oraz ochrony patentowej. Dla
decydentdbw publicznych oznacza to
koniecznoS€  znalezienia  rdbwnowagi
migdzy europejskimi zasadami ochrony
konsumentow @ konkurencyjnoscig
sektora — miedzy innymi w obszarze
wirtualnych walut w grach - a takze
stworzenia

systemow wsparcia

publicznego i ram  podatkowych
odpowiadajgcych realiom gospodarki

cyfrowe;.

Studia deweloperskie od pierwszego dnia

dziatalnosci  konkurujg  na  rynkach
globalnych. Aby znalez¢ sig w Swiatowej
czotbwce, muszg mieC dostep do
najlepszych talentow. Polska jest dzis
najwiekszym w Unii Europejskie] hubem
talentow branzy gier, dlatego rozwigzania
dotyczgce rynku pracy i zatrudnienia
przyjmowane w Polsce sg uwaznie
obserwowane w catej Europie. W erze
cyfrowej réwnie istotnym pytaniem jak
poziom ochrony pracownikdw jest to, w
jokim stopniu krajowe rozwigzania e-
mogq

upraszcza¢ obcigzenia administracyjne

administraciji ogranicza¢ i
zwiqzane z wdrazaniem tych regulaciji
przez przedsigbiorstwa.

Ostatecznie sukces krajowych
ekosystemow branzy gier zalezy od trzech
elementdéw: dostepu do talentow,



dostepu do finansowania oraz mozliwosci
przesuwania sie w goére globalnego
tahcucha wartosci.

Wydarzenia takie jak Game Industry
Conference, a w szczegOInosci
organizowany w jego ramach Legal
Summit, odgrywajqg kluczowqg role w
transferze wiedzy dotyczgcej wyzwan i
mozliwosci, z ktorymi studia deweloperskie
mierzq sie w kazdym z tych obszarow.

P

European Games Developer Federation
(EGDF)
Chief Policy Advisor, Neogames Finland ry.

Jari-Pekka Kaleva

Managing Director,

PRZEDMOWA
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Gry komputerowe to najpopularniejsza dzis
forma aktywnego uczestnictwa w kulturze.
Zgodnie z raportem Gametrack 2025
opracowanym przez lpsos praktykuje jg
pblisko 16 mIn, czyli potowa Polek i Polakéw w
wieku od 6 do 75 lat. PoSwigcajg na to
Srednio 8,5 godziny tygodniowo. Dla dzieci i
praktykq
powszechng, gra az 93% osdb w wieku 12-

mtodziezy granie jest
17 lat poSwiecajgc na to niemal 13 godzin
tygodniowo.

Te podstawowe fakty  statystyczne
przektadajg sie na fakty biznesowe |
organizacyjne przedstawione w niniejszym
raporcie. DojrzatoSC i wielkoS¢ krajowego
rynku podpowiada, ze to ona wtasnie stata
sie podstawq rozwoju polskiego sektora
gier i jego konsolidacji do wielkiego
przemystu liczgcego sie w Europie i Swiecie.
Blizsza znajomos¢ historii tego rozwoju
pokazuje jednak inny obraz.

Jednym z najwigkszych wyzwan dla
polskich producentéw i dystrybutorow w
pierwszych latach cyfrowej przygody byta
masowoSC  nielegalnego  kopiowania
zardwno oprogramowania, jak i gier. Z tego
wzgledu potencjalna wielko$€ rynku nie
przektadata sie na realne przychody, ktére
umozliwityby podejmowanie wigkszych i
bardziej wymagajgcych technologicznie i
estetycznie produkcii.

Wyjsciem z tej putapki byta gra w skali
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migdzynarodowej — obietnica wigkszych
przychoddéw z globalnego rynku ozna-
czata jednak  koniecznoS¢  podjecia
konkurencji z uznanymi i doSwiadczonymi
zagranicznymi studiami  producenckimi.
Reszta jest historig wypetiong
opowiesciami o trudnosSciach wejscia w
miedzynarodowe  kanaty  dystrybucji,
pozyskiwaniu  wykwalifikowanych  pra-
cownikdbw w kraju styngcym z najwyzszej
klasy informatykdéw, ale nie ksztatcgcym
specjalistow dla przemystow kreatyw-

nych.

Dzi§ sektor gier, jak pokazuje ten raport,
konsoliduje sie i mierzy z wyzwaniami
dojrzatego przemystu, ktory wyszedt juz z
fazy  nieustannego  wzrostu,  kiedy
sprawdzaty sie ekstensywne strategie
rozwojowe biznesu. Konieczno$¢ przejscia
na  strategie intensywne  wymaga
zwracania wigkszej uwagi na czynniki
prowadzenia biznesu, ktore wczesniej nie
miaty takiego znaczenia. W walce o
wzrost produktywnosci na wymagajgcym
i bezwzglednie konkurencyjnym rynku
liczy sig  zarbwno

jakosC  kreacii,

zaawansowanie technologiczne,
marketing, jak i czynniki zewnetrzne -

otoczenie prawno-regulacyjne.

Jego ksztattowanie wymaga wspotpracy

ze sferqg ksztattowania porzgdku
prawnego na poziomie krajowym i

miedzynarodowym, zwtaszcza europej-



-skim. Skuteczno$C ksztattowania norm i
regulacji w sposob sprzyjajgcy rozwojowi
przemystow kreatywnych wymaga nie
tylko sprawnego rzecznictwa i lobbingu. Sg
one konieczne ale niewystarczajgce, bo w
demokratycznym porzgdku ustrojowym
tad prawny musi mieC¢ demokratyczng
legitymacije,

nawet jesli dotyczy

wyspecjalizowanych sfer zycia.

Przemyst gier jest niewagtpliwie jednym z
najbardziej wyspecjalizowanych i zaawan-
sowanych technologicznie, biznesowo i
organizacyjnie sektorow polskiej gospo-
darki. WigkszoSC swojej produkciji sprzedaje
na eksport, co czyni go istotnym
czynnikiem ksztattowania marki Polski w
Swiatowym odbiorze. Jednoczesnie przez
masowe oddziatywanie na spoteczenstwo,
jak wynika z przytoczonych wczesniej
statystyk mierzyC sie musi z krytycznym
zainteresowaniem  opinii  publicznej o
wptyw gier na postawy, rozwdj kompetencii
kulturowych i spotecznych, czy nawet
rozwdj Swiadomosci etycznej, ideowej i
polityczne.

Ciekawa dyskusja na ten temat odbyta sie
po premierze gry Frostpunk 2" 1 bit
studios, ktérej towarzyszyta publikacja
ksigzki ,Frostpunk” (Wydownictwo Znak,
2024) zawierajgcej utwory prozatorskie
inspirowane  treSciq gry oraz eseje
podejmujqce spoteczno-filozoficzne as-
pekty gier komputerowych. Chodzito o co$

wiecej, niz intelektualne C¢wiczenie i
wyrafinowane  marketingowe  wsparcie
nowej produkcji. Stawka byta i jest

powazniejsza.
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Swiat gier w Polsce mierzy sie bowiem z
paradoksem. To prawda, ze gry staty sie
praktykg
kulturowq, a przemyst gier najwigkszym

najpopularniejszqg  aktywng

obok filmu sektorem kreatywnym.

Jednoczesnie jednak ciqgle gry nie
doczekaty sie uznania w Srodowiskach
Jorawdziwej” kultury jako forma  kultury
rownoprawna do ksigzki, filmu, teatru,
sztuk wizualnych czy muzyki.

Krokiem w tym kierunku byto poszerzenie
formuty ,Paszportow Polityki”, jednej z
najwazniejszych nagrod kulturalnych w
Polsce o kategorie kultura cyfrowa.
Inicjatywa jednej ogdlnopolskie] instytucii
medialnej jednak nie wystarczy, zeby ow
krok zamienit sie w marsz w kierunku cely,
jokim jest uznanie gier przez inne
Srodowiska kultury za rownoprawne i
rownocenne. By tak sie stato potrzebne
jest wigksze zaangazowanie Srodowisk
zwiqzanych z grami komputerowymi w
rozwodj metakultury gier komputerowych.

Metakultura to pojecie zaproponowane
przez  amerykanskiego  antropologa
Grega Urbana. Przez metakulture rozumie
on sposob, w jaki kultura moéwi sama o
sobie. Nalezy wigc do niej na przyktad
obieg krytyczny i recenzencki
pomagajgcy ocenia¢ i wg tych ocen
hierarchizowac oraz porzgdkowac
produkcje filmowag czy teatralng. Swiat
gier ma oczywiscie podobne instytucje
krytyki i oceny, tworzq ono jednak swoistg
sub-metakulture, ktéra przez swojq

hermetycznos$¢ zamiast pomagac w



uznaniu Swiata gier za czeS¢ Swiata kultury
utrwala przekonanie, ze gry mimo swej
popularnosci sg co najwyzej subkulturq.

Zmiana tego stanu rzeczy wymaga nie
tylko lamentu na konserwatyzm i elitaryzm
Srodowisk ,prawdziwej” kultury. Potrzebna
jest konsekwentna praca na rzecz rozwoju
wspomnianej metakultury gier w podejsciu
uniwersalistycznym, a nie tylko branzowym.
Pracy tej nie wykonajg za Swiat kultury
instytucje panstwa. Muszg jg wykonac
Srodowiska tworzgce Swiat gier.
Konwergencja subkultury gier z polem
uznanej  kultury  wymaga  obnizenia
poziomu ignorancji, jakg ciggle mozna
dostrzec u wielu przedstawicieli obu
Swiatow, z ktorej czesto wynika arogancja

utrudniajgca merytoryczng rozmowe.

PRZEDMOWA

Stawkg tego wysitku nie jest jedynie

zmiana  postrzegania  Swiata  gier i
uzyskanie wigkszego prestizu. Wraz z nimi
powinna tez zwigkszyC sie skutecznoSc
dziatan na rzecz poparcia innych dziatah
stuzqcych

rozwojowi sektora gier, na

przyktad inicjatyw normatywno-

regulacyjnych. Obecny poziom
zaowansowania przemystu gier w Polsce
w wymiarze produkcyjnym wymaga
rownie zaawansowanego
instrumentarium  intelektualnego  do
refleksji nad wtasng kondycjq nie tylko w

wymiarze biznesowym.

i )

Edwin Bendyk

im. Stefana
‘Polityki’;

Prezes zarzqdu Fundacji
Batorego, publicysta

wyktadowca Collegium Civitas
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Podsumowanie

W zwigzku z rozwojem sektora gier wideo w Polsce i Europie, jego istotnym znaczeniem dla
budowania kapitatu kulturowego i wzmacniania europejskich wartosci oraz rosngcq rolg dla
gospodarki kreatywnej pragniemy przedstawi¢ pakiet weztowych zagadnien, ktore sq kluczowe
dla branzy. Jako zagadnienia weztowe zostaty wskazane:

Na poziomie europejskim:
e Pewno$C otoczenia regulacyjnego;
e Konkurencyjnosc;
e Sztuczna inteligencja;
e Ochrona wtasnosci intelektualnej;

Na poziomie krajowym
e PewnoS$C otoczenia regulacyjnego;
e Konkurencyjnosc;
e Deregulacja.
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Weztowe zagadnienia w obszarze prawa: + Stworzenie "piaskownic regulacyjnych”
(Regulatory Sandboxes): Umozliwienie

Na poziomie europejskim: przedsigbiorstwom testowania innowa-
e Tworzenie jasnych wytycznych: cyjnych  gier BCl  (Brain-Computer
Opracowanie sektorowych poradnikdw Interfaces) pod Scistym nadzorem
prawnych  precyzujgcych, w  jakim regulatora  (np. UODO), gdzie btedy
stopniu i w jakich warunkach silniki gier i mozna korygowal bez naktadania
oprogramowanie symulacyjne podle- gigantycznych kar, ale z gwarancjq
gajq kontroli eksportowej i transferowe;. bezpieczenstwa dla testujgcych

uzytkownikow.
e Lobbying na rzecz precyzyjnych

wytycznych: Inicjowanie dialogu o SciSlejszy nadzér nad podmiotami
europejskiego w  tym dialogu z spoza UE: objecie nadzorem
Europejskim Urzedem Patentowym (EPO) pozaeuropejskich  podmiotow  dziata-
w celu stworzenia specjalistycznych jacych na terenie UE, ktére nie sqg
wytycznych  sektorowych  (np.  dla skrepowane krajowymi ograniczeniami w
"gamification patents’), ktére w jasny zakresie ochrony konsumentow.
sposéb  okreslg granice migdzy
abstrakcyjng  ideq a  techniczng e Stworzenie unijnych mechanizméw
implementacjq w kontekscie gier wideo. obrony przed klonowaniem gier:
wypracowanie dedykowanych regulaciji
e Edukacja i dostgpnoSé¢ prawna: na poziomie europejskim, ktore bedqg
Wspieranie programow edukacyjnych bezposrednio adresowac problem nie-
oraz grantow jak np. SME Fund EUIPO dla uczciwego nasladownictwa i klonowania
MSP w zakresie prawa  wiasnosci mechanik, w  szczegdlnoSci  przez
przemystowej, aby wzmocnic¢ ich pozycje podmioty  spoza  Unii  Europejskiej.
negocjacyjng i ochronng'. Wywarcie nacisku na platformy
dystrybucyjne w celu poprawy
o Wytyczne branzowe (soft law): Wydanie skutecznosci procedur ‘Take Down" w
przez np. EROD (Europejska Rada ramach aktu o ustugach cyfrowych
Ochrony Danych) oficjalnych wytycznych (DSA). Oprocz zmuszenia platform  do
dotyczgcych przetwarzania danych z aktywnego wspierania wiascicieli praw,
interfejsow mozg-komputer w celach nalezy réwniez stworzy¢ mechanizmy
rozrywkowych, aby ujednolicic finansowe, ktore pomogg matym
stosowanie prawa w catej UE. studiom deweloperskim w ponoszeniu

kosztow sporéw o wtasnos¢ intelektualng.

" EUIPO SME Fund, Urzqd Unii Europejskiej ds. Wiasnosci Intelektualnej; https://www.euipo.europa.eu/en/sme-
corner/sme-fund
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« Upowszechnienie w branzy standardu « Wprowadzenie mozliwosci umownego
,humans direct, Al assists”: wydtuzenia okresu licencji na okres
Ksztattowanie polityk, w ktérych sztuczna diuzszy niz 5 lat: Realizacja tego
inteligencja  petni  role  narzedzia postulatu  umozliwi  polskiej  branzy
wspierajgcego, a faktyczny kierunek i konkurowanie na réwnych zasadach ze
ostateczna decyzja twércza pozostajg w studiami z innych krajow, w  ktorych
rekach cztowieka, co zabezpiecza jakosé mozna udzielac licencji na  dtuzsze
oraz status prawny projektow. okresy.

e Edukacja i dialog tréjstronny w zakresie  Wydtuzenie okresu, w ktérym nabywca
Al:  Inicjowanie  dialogu  pomiedzy praw autorskich jest zobowigzany do
studiomi  gamedev,  organizacjami rozpowszechnienia utworu: Realizacja
Zbiorowego  zarzqdu i zwigzkami tego postulatu zwiekszy  stabilnosc
zawodowymi a regulatorami, potgczone inwestycyjnq zwiqzang z produkcjq gier,
ze szkoleniomi zespotdéw z zakresu a takze atrakcyjno$C prawa  polskiego
technologicznego i etycznego jako systemu prawnego wybieranego w
wykorzystania systemow GenAl. obrocie miedzynarodowym?.

Na poziomie krajowym:

e Zmiana formy pisemnej na
dokumentowq w zakresie przeniesienia
autorskich praw majgtkowych i
udzielenia licencji wytqgcznej: Realizacja
tego postulatu likwiduje barierg w
cyfryzacji obrotu prawami autorskimi i
poprawia funkcjonowanie branzy
kreatywne;.

2 Wszystkie trzy powyzsze postulaty sq zbiezne co do istoty ze stanowiskiem Okrqggtego Stotu MKIDN x Gamedev z
24.10.2025 (sygnatury: 2.4.1.1 forma dokumentowa zamiast pisemnej, art. 53 pr. aut, 2.4.1.2 umowne wydfuzenie
okresu licencji ponad 5 lat, art. 68 ust. 2 pr. aut,; 2.4.1.3 wydfuzenie okresu na rozpowszechnienie utworu z 5 do 10
lat, art. 57 ust. 2 pr. aut.). Zrédto: MKIDN x Gamedev. Okrqgly Stét z polskq branzq gier wideo. Raport z
prekonsultacji, Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Warszawa 2025;
https://www.gov.pl/web/kultura/publikujemy-raport-z-okraglego-stolu-z-polska-branza-gier-wideo



Weztowe zagadnienia w  obszarze
podatkow i pomocy publicznej:

Na poziomie europejskim:

e Dostosowanie prawa unijnego -
przyjecie dedykowanych zasad wsparcia
dla branzy gamingowej, pozwalajgcej na
szybsze udzielanie pomocy publicznej
dla gamedev.

e Utrzymanie sektorowej pomocy jak np.
program SME.

Na poziomie krajowym:

e Odejscie od szczeg6inych zwolnien PIT i
ZUS dla benefitow: Postulowane
ustawowe odejscie od katalogu zwolnien
PIT i ZUS co do szczegdlnych przypadkdw
wybranych  benefittw - na rzecz
systemowej regulacji dotyczqcej opo-
datkowania i osktadkowania wytqcznie
indywidualnych Swiadczeh stano-
wigcych korzyé¢ dla  pracownikow [
wspotpracownikow.

e Model ,bezpiecznej przystani” na bazie

orzeczenia TK: Potwierdzenie w formie
objasnien co do ogdlnych zasad
wyodrebniania benefitdw zwigzanych z
dziatalnoscig gospodarczg, pPoONoszo-
nych przede wszystkim w interesie firmy i
nie stanowiqgcych wymiernej indywi-
dualnej korzysci PO stronie
otrzymujgcego — dajgcych jednozna-
czne podstawy do nieopodatkowania
VAT na przekazaniu benefitu, rozliczenia
wydatkéw na takie benefity w CIT oraz

braku podstaw do doliczenia PIT i ZUS.

WNIOSKI

e Spojnosc interpretacyjna w podatkach

oraz ZUS dla Swiadczen niepienigznych:
Harmonizacja interpretacji wydawanych
na bazie przepisbw podatkowych i
sktadkowych — w celu wypracowania
ugruntowanej praktyki interpretacyjnej,
dajgcej branzy dodatkowy komfort i
zabezpieczenie  sposobu  stosowania
przepisdw o opodatkowaniu benefitow.

Kontrolowane otwarcie na inwestorow
instytucjonalnych w ramach
“Estonskiego ciT”: dopuszczenie
udziatowcow-podmioty  prawne  (np.
licencjonowane  fundusze VC) do
okreSlonego progu kapitatowego lub w
romach klasy inwestycyjnej’, przy
zachowaniu pozostatych rygoréw (np.
brak struktur posrednich, obowigzek
raportowania transakcji z podmiotami

powigzanymi).

Mechanizm ~safe harbour” ha
wprowadzanie inwestora: wprowa-
dzenie okresu przejsciowego (np. 12-24
miesigce) PO pojawieniu sie
inwestora-podmiotu prawnego, w ktorym
spotka zachowuje estonski CIT przy
spetnieniu  dodatkowych  obowigzkow
(np. zamrozenie dystrybucji  zyskow,
utrzymanie zatrudnienia, limit transakciji
pasywnych).  Ograniczy  to  koszt
podatkowy nagtego ,wypadniecia” z
systemu w trakcie rundy finansowania.

Mozliwosc tqczenia z preferencjami
innowacyjnym: rozwazenie tqczenia”
estonskiego CIT z ulgami B+R/IP Box



WNIOSKI

o (przynajmniej w okreslonych scenariu- e Zagwarantowanie realnej kontroli
szach), aby nie penalizowaé podmiotéw, sgdowej: Zapewnienie skutecznych i
ktére réwnolegle intensywnie inwestujq szybkich mechanizmodw kontroli sgdowej
w R&D i wiasnoS¢ intelektualng - decyzji PIP, w tym rozwazenie zawieszenia
kluczowq w gamedevie. skutkdbw decyzji admini-stracyjnej do

czasu jej prawomocnej weryfikacji. Jest

Weztowe zagadnienia w obszarze zatru- to kluczowe z perspektywy ochrony praw

dnienia: majqtko-wych i zasady zaufania do

panstwa.
Na poziomie krajowym:

» Doprecyzowanie standardéw interpre- e Wyznaczenie lub utworzenie jednostek
tacyjnych: Wprowadzenie jednolitych, majgcych petnic  funkcje organu ds.
publicznie  dostgpnych  wytycznych réwnosci i organu monitorujgcego oraz
interpretacyjnych dotyczqgcych reklasy- zapewnienie warunkow do ich
fikacji  umow  cywilnoprawnych,  z skutecznego funkcjonowania w chwili
uwzglednieniem  specyfiki  poszcze- wejscia w zycie przepisbw o rownosci i
goélnych  sektorébw  gospodarki  (w jownosci wynagrodzen.

szczeglOlnoSci  gamedeyv, IT, stuzba
zdrowia, sektor ustug profesjonalnych).
Brak takich standardow zwigksza ryzyko
arbitralnosci decyzji oraz rozbieznosci
praktyki kontrolne;j.

e Zréznicowanie podejscia sektorowego:
Odejscie od modelu jednolitej oceny
relacji B2B na rzecz  podejscia
uwzgledniajgcego realia  gospodarki
projektowej, pracy eksperckiej i
migedzynarodowych modeli wspobtpracy.
Mechaniczne stosowanie klasycznych
kryteriow  podporzgdkowania  moze
prowadzic do btednych wnioskow w
sektorach  opartych  na  wysoko-
specjalistycznej pracy intelektualne;.



KORZYSCI

Korzysci dla branzy

Podjecie wspdinych dziatan zmierzajqcych
do wdrozenia rekomendacji opisanych w
raporcie zapewnia studiom dewelo-
perskim stabilno§é operacyjnq, wigkszg
konkurencyjnos§é w walce o talenty oraz
bezpieczenstwo prawne. Szczegdlnie duze
znaczenie omawiane zagadnienia mMajg
dla matych i Srednich przedsiebiorstw

Dzigki utatwieniu dostepu do grantdéw oraz
otwarciu estonskiego CIT na kapitat
instytucjonalny, firmy zyskatyby mozliwos¢
intensywniejszego reinwestowania zyskow
bez obcigzen podatkowych, co jest
kluczowe w dtugich cyklach produkcyj-
nych.

Ujednolicone zasady rozliczania benefitow
pozaptacowych oraz przejrzystoSC ptac
wynikajgca z  dyrektywy o jawnosci
wynagrodzeh mogq poprawic konkuren-
cyjnosS¢ polskich studidw na migdzy-
narodowym rynku pracy.

Likwidacja barier w cyfryzacji obrotu
prawami autorskimi poprzez zmiane formy
pisemnej na dokumentowq oraz
skuteczniejsza walka z klonowaniem gier
oraz jasne

wytyczne dotyczqce

patentowania  innowacji  technicznych
pozwolityby na lepszg ochrone inwestyciji i

wzrost wyceny studiow.

Jasne kryteria regulacyjne w zakresie
nowych uprawnien Panstwowej Inspekcii
Pracy co do oceny kontraktow B2B
pozwolg utrzymacC atrakcyjnoS¢ samej
branzy oraz perspektyw rozwoju
zawodowego w ramach gamedev w

Polsce.

W konsekwencji, postulowane zmiany majqg
charakter nie tylko techniczny, ale przede
wszystkim systemowy — mogqg otworzy¢
nowy rozdziat w rozwoju polskiej branzy
gamedey, czynigc z niej nie tylko zrodto
prestizu kulturowego, ale tez realnq site
napedowq

nowoczesne;j, cyfrowej

gospodarki.



Korzysci dla konsumentow

Petna realizacja rekomendaciji

bezposrednio przektada sie na jakosc,

bezpieczenstwo oraz przejrzystosc
produktow oferowanych graczom.
Realizacja opisanych rekomendacji i
postulatow wzmochnitaby ochrone
pPrywatnosci w tym ‘prywatnosci
mentalne]” i wolno$¢ od manipulacji

opartej na danych neuronalnych (BCI).
Konsumenci uzyskaliby rowniez wiedze, czy
wchodzg w interakcje z trescig wytworzong
przez cztowieka czy GenAl.

Jasne informacje o cenach wirtualnych
walut w realnej walucie oraz lepsza
ochrona dzieci przed niechcianymi
zakupami a takze dostep do legalnej,
wysokiej jakosci zawartosci fanowskiej
(mody, dodatki) dzieki jasnym licencjom
dla spotecznoSci wzmocnitby poczucie
pewnosci i zaufania wsréd konsumentow
do produktow cyfrowych.

Z kolei eliminacja klondw  sprzyja
powstawaniu  bardziej  unikalnych i
zroznicowanych gier.

KORZYSCI

’h

Dzigki wdrozeniu etycznych standardow
Al oraz neurotechnologii, Polska i UE
zyskaty pozycje globalnego lidera w

zakresie "Human-Centric Tech”,
wyznaczajgc wzorce dla reszty Swiata.

Korzysci dla regulatorow

Z perspektywy panstwowej, branza gier
stata sie nie tylko zrédtem prestizu, ale i
istotnym elementem budowania kapitatu
kulturowego oraz bezpieczenstwa. Gry
wideo, takie jak This War of Mine czy The
Witcher 3, skutecznie ksztattujg wizerunek
Polski jako lidera innowacji i kultury na
arenie miedzynarodowe;j.

Wzrost konkurencyjnosci i wzmocnienie
gospodarki  cyfrowej to priorytety dla
kontynuowania wzrostu gospodarczego i
wptywoéw budzetowych. Branza generuje
miliardowe przychody, z ktérych wigkszos¢
pochodzi z eksportu. Rozwoj firm dual-use
wspieranych przez kontrakty wojskowe
moze tworzy¢ wysoko wykwalifikowane
miejsca  pracy i zwigksza  wptywy
podatkowe, a jednoczeSnie moze takze
wzmacniac bezpieczenstwo. W
szczeglOlnosci wykorzystanie silnikbw  gier
jako technologii podwojnego zastosowania



(dual-use)  umozliwia  realistyczne i
efektywne kosztowo szkolenie kadr
wojskowych oraz stuzlb mundurowych.

Skuteczniejsza walka z patologiami (fikcyjne
samozatrudnienie)  przy  jednoczesnym
zachowaniu  elastycznosci  dla  branz
kreatywnych zwigkszy zaufanie obywateli do
panstwa i jego organdw.

Dzigki wdrozeniu etycznych standardéw Al
oraz neurotechnologii, Polska i UE zyskaty
pozycje globalnego lidera w zakresie
"Human-Centric Tech’, wyznaczajgc wzorce
dla reszty Swiata.

Wdrozenie zmian moze wzmochi¢ sektor
gamedev i uczynic z niego realnq site
napedowq nowoczesnej, cyfrowej gospo-
darki.

KORZYSCI




CO MOZNA ZROBIC JUZ DZIS

{Co studio gamedevowe
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Obok postulatow kierowanych do ustawodawcy raport wskazuje dziatania, ktére firmy
mogg podjgé samodzielnie, bez czekania na zmiany prawa:

1. Audyt umow B2B przed lipcem 2027. Od 8.07.2026 PIP moze reklasyfikowac kontrakty B2B na
stosunek pracy decyzjg administracyjng; 12-miesieczny okres przejSciowy to czas na przeglqd
wspotprac pod kryteria stosunku pracy (kierownictwo, wyznaczone miejsce i czas) i urealnienie
modeli (zobacz wiecej w rozdziale ELASTYCZNE FORMY WSPOtPRACY W BRANZY GAMEDEV VS.
NOWE REGULACJE DOTYCZACE PANSTWOWEJ INSPEKCJI PRACY).

2. Polityka korzystania z Al Inwentaryzacja narzedzi GenAl uzywanych w produkcji (w tym
nieautoryzowanych, tzw. Shadow Al) oraz zasady ich uzycia w umowach z pracownikami i
podwykonawcami (zobacz wiecej w rozdziale SZTUCZNA INTELIGENCJA).

3. Ewidencja wktadu tworczego cztowieka przy assetach wspottworzonych z Al, dla wykazania
utworu i obrony prawa do ulgi IP Box (zobacz wiecej w rozdziale SZTUCZNA INTELIGENCJA).

4. Przygotowanie do oznaczania tresci syntetycznych. Analiza, czy obowiqgzek dotyczy takze
wybranego sposobu zastosowania Al w grze oraz jok moze zostaé wykonany. (zobacz wiecej w
rozdziale SZTUCZNA INTELIGENCJA).

5. Audyt licencji open source. Stworzenie i prowadzenie rejestru komponentdw w pipeline
produkcyjnym i weryfikacja zobowigzan licencyjnych (w szczegoélnosci copyleft) przed
dystrybucjq gry (zobacz wiecej w rozdziale OTWARTE ZASOBY - LICENCJE COPYLEFT | PERMISSIVE).


https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.y52dalbyke5o
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.y52dalbyke5o
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.y52dalbyke5o
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.bw3ydusxhbyp

CO MOZNA ZROBIC JUZ DZIS

6. Wytyczne dla tworczosci fanowskiej. Opublikowanie guidelines w duchu plain language
porzgdkuje relacje ze spotecznosciq i ogranicza spory (zobacz wiecej w rozdziale ZARZADZANIE
PRAWAMI WHASNOSCI INTELEKTUALNEJ (IP) W KONTEKSCIE NIEKOMERCYJNEJ TWORCZOSCI
FANOWSKIEJ (FAN CONTENT).

7. Procedura antyklonowa. Monitoring sklepdw, Sciezka zgtoszeh naruszen IP bezposSrednio u
platform oraz dokumentowanie pierwszenstwa wtasnych rozwigzan (zobacz wiecej w rozdziale
KLONOWANIE GIER | NIEUCZCIWE NASLADOWNICTWO).

8. Dokumentacja techniczna i tajemnica przedsigbiorstwa. Systematyczna dokumentacja
rozwiqzan technologicznych oraz procedury poufnosci jako realna alternatywa ochrony tam,
gdzie patent jest niedostepny (zobacz wigcej w rozdziale OGRANICZENIA PATENTOWE W
OCHRONIE MECHANIK GIER WIDEO — KOLIZJA INNOWACJI Z PRAWEM WtASNOSCI INTELEKTUALNEJ).

9. Audyt monetyzaciji pod kgtem zasad CPC. Zapewnienie przejrzystosci cen w walucie realnej,
brak wywierania presji na dzieci, uporzgdkowane umowy z influencerami (zobacz wiecej w
rozdziale FINANSE, WIRTUALNE WALUTY, MECHANIZMY WSPARCIA).

10. Przeglgd praktyk rekrutacyjnych. Widetki ptacowe w ogtoszeniach obowigzujg od 24.12.2025;
warto réwnolegle porzgdkowac struktury wynagrodzeh pod przyszte raportowanie luki
ptacowej (zobacz wiecej w rozdziale DYREKTYWA O JAWNOSCI WYNAGRODZEN - ZNACZENIE DLA
BRANZY GAMEDEV).

1. Przeglagd benefitow wedtug kryteriow Trybunatu Konstytucyjnego (zgoda pracownika,
Swiadczenie w jego interesie, wymierna korzy$¢), w razie waqtpliwosci wystgpienie o
interpretacje indywidualng (zobacz wiecej w rozdziale BENEFITY W GAMEDEV - WYZWANIA
REGULACYJNE).

12. Ocena skutkoéw dla ochrony danych (DPIA) przed wdrozeniem funkcji opartych na danych
biometrycznych lub sygnatach neuronalnych (zobacz wigcej w rozdziale NEUROGAMING:
WYZWANIA PRAWNE | ETYCZNE INTERFEJSOW MOZG-KOMPUTER (BCI) W CYFROWEJ ROZRYWCE).


https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.8ftu95jprlqb
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.8ftu95jprlqb
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.8ftu95jprlqb
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.71ueg6x8jt6s
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.5rsxp8k4rn3s
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.q1gnueeclo5b
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.q1gnueeclo5b
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.9i0jvil2utbe
https://docs.google.com/document/d/1aWMuFEKAItqMOXA_wlr7diWa46SvXoa7/edit#heading=h.9i0jvil2utbe

KALENDARZ

{Kalendarz obowigzkdéw
prawnych

Ponizsza tabela zbiera najwazniejsze terminy wynikajgce z regulacji omawianych w

raporcie. Stan prawny na lipiec 2026 r.

Obowiqgzek/zdarzenie

Informacje dla kandydatéw
0 wynagrodzeniu, neutralny
proces rekrutaciji

Mozliwo$¢ reklasyfikacii
umowy B2B na stosunek
pracy decyzjq
administracyjnqg PIP

Okres przejsciowy na
dobrowolne
uporzqgdkowanie umow
(ochrona przed karami PIP)

Kogo dotyczy

wszyscy pracodawcy

firmy wspdtpracujgce
w modelu B2B i na
umowach
cywilnoprawnych

jw.

Termin

obowigzuje od
24.12.2025

obowigzuje od
8.07.2026

do lipca 2027

Podstawa
prawna

nowelizacja
Kodeksu pracy
(pierwszy etap
wdrozenia
dyrektywy
2023/970)°

ustawa z
1.03.2026 o
zmianie ustawy o
PIP (Dz.U. 2026 poz.
473)

jw.

% Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2023/970 z dnia 10 maja 2023 r. w sprawie wzmocnienia
stosowania zasady réwnosci wynagrodzen dla kobiet i mezczyzn; https://eur-lex.europa.eu/eli/dir/2023/970/oj



Obowiqgzek/zdarzenie

Obowigzek oznaczania
treSci syntetycznych
wygenerowanych przez Al

Maszynowe znakowanie
tresci dla systemow Al
wprowadzonych na rynek
przed 2.08.2025

Obowiqzki dla systemow Al
wysokiego ryzyka (zatgcznik

)

WartoSciowanie stanowisk
pracy, neutralne struktury
wynagrodzen

Pierwszy raport luki ptacowej

Pierwszy raport luki ptacowej
dla firm 100-149 oséb

Kogo dotyczy

podmioty stosujgce
systemy GenAl, w
tym wydawcy gier

dostawcy systemow
GenAl

dostawcy i podmioty
stosujgce

wszyscy pracodawcy

pracodawcy
zatrudniajgcy co
najmniej 250 oséb
(potem co roku) oraz
150-249 o0séb (potem
co 3 lata)

pracodawcy 100-149
os6b (potem co 3
lata)

Termin

od 2.08.2026

do 212.2027

od 2.12.2027

w toku prac
legislacyjnych (6
miesigcy od
ogtoszenia ustawy)

w toku prac
legislacyjnych -
planowany termin do
7.06.2027
(prawdopodobnie
2028)

do 7.06.2031

KALENDARZ

Podstawa
prawna

art. 50
rozporzqdzenia
2024/1689 (Al Act)

Al Act po
zmianach pakietu
digital omnibus
(2026)*

jw.

dyrektywa
2023/970; polska
ustawa
wdrazajgca w
toku prac

art. 9 dyrektywy
2023/970; polska
ustawa
wdrazajgca w
toku prac

jw.

Terminy dotyczqgce luki ptacowej wynikajq wprost z dyrektywy; ostateczny ksztatt obowiqzkow
okresli polska ustawa wdrazajqca, ktora na lipiec 2026 r. pozostaje w pracach legislacyjnych.

4 Na moment pisania raportu, Pakiet Digital Omnibus dla Al nie zostat formalnie uchwalony, lecz wobec
politycznego konsensusu w tym temacie jego zatwierdzenie przez organy UE jest niemal pewne.



Dokument ten stanowi kompleksowe
opracowanie indywidualnych wystgpien,
paneli dyskusyjnych i round-table, ktore
odbyty sie w trakcie Game Industry
Conference Legal Summit. W konferencii
uczestniczyli reprezentanci polskiego i
europejskiego sektora game-dev, w tym
przedstawiciele wiodqgcych studiow,
wydawcow, organizacji branzowych oraz
zwiqzkdw zawodowych, polscy i europejscy
prawnicy - radcowie prawni, adwokaci,
rzecznicy patentowi, doradcy podatkowi z
wiodqcych polskich i miedzynarodowych
kancelarii prawnych, polscy i europejscy
branzowi prawnicy in house, dyrektorzy
finansowi, HR, CEO, a takze przedstawiciele

administracji publicznej, w tym Gtowny

Inspektor Pracy.

Raport koncentruje sie na: (a) materiatach
zaprezentowanych przez uczestnikow

konferencji; (b) wnioskach  wypraco-

wanych w trakcie paneli i round-table oraz
(c) dyskusjach, ktore odbywaty sie w
gronie  uczestnikbw  Game  Industry

Conference Legal Summit.

Celem raportu jest zwrdcenie uwagi na
weztowe zagadnienia branzy gamedev w
Polsce i Europie, okreSlenie grona
interesariuszy dla opisanych wyzwah oraz

rekomendacije.

Dla czytelnoSci, raport podzielono na
cztery zasadnicze sekcje:

1. - Qgdzie
skupiamy sie  na  regulacyjnych
wyzwaniach, jakie ustawodawstwo
zwigzane z nowoczesnymi technolo-

giami moze rzucac branzy.



2.0chrona IP w gamedev - w tej czesci
podsumowaliSmy dyskusje dotyczqce

obecnych i postulowanych regulacii
dotyczgcych ochrony wtasnosci intelek-
tualne;.

3.Finanse, wirtualne waluty,

mechanizmy wsparcia - gdzie nacisk

ktadziemy zarébwno na zagadnienia

zwiqzane z obrotem pieniedzmi w grach,

jak i na finansowych aspektach
prowadzenia przedsiebiorstwa game-
devowego.

4 Kapitat ludzki - w tej sekcji przyblizamy
dyskusje obracajgce sig wokot regulacii
dotyczgcych zatrudnienia i o tym, jak
dostosowa¢ sie do nich, nie tracqc

elastycznosci.

Prezentowane w raporcie zagadnienia sg

efektem kilkudniowej konferencii,
pogtebionej w toku wspdinych paneli i
dyskusji, podczas ktorej przedstawiciele
réznych  Srodowisk  branzowych - od
przedstawicieli najwiekszych podmiotow, po
mate studia i freelancerow - a takze
przedstawiciele pracownikdw mieli okazje
wymieniC sig swoimi perspektywami i

doswiadczeniami.

Raport ma charakter roboczy i stanowi

podstawe do  dalszych  rozméow  z
interesariuszami oraz pogtebionej dyskusiji
na poziomie krajowym i europejskim.
Jednoczesnie raport nie stanowi porady
prawnej ani podatkowej. Autorzy raportu ani
prelegenci GIC nie pON0SzQg
odpowiedzialnosci za decyzje podjete w
oparciu o informacje przedstawione w

raporcie.

METODOLOGIA

W razie jakichkolwiek watpliwosci co do
stanu prawnego, rekomendujemy

zasiegnigcie opinii prawnika.

Kazde zagadnienie zawiera: krotki opis wraz z
podsumowaniem; okresSlenie kregu
interesariuszy; rekomendacje; oraz korzysci
jaokie  wdrozenie  rekomendacji  moze

przynie$¢ poszczegdlnym interesariuszom.

Identyfikujgc podmioty z branzy gamedev
jako interesariuszy, dodatkowo dzielimy ich
na trzy rodzaje:

1.firmy/studia indie | nDE - mate zespoty
(czesto 1-15 o0s6b), finansowane ze
Srodkow wtasnych, matych grantéw lub
Early Access. Tworzg gry niszowe i
innowacyjne;

2.firmy/studia AA (Mid-Range)  an | -
srednie zespoty (ok. 30-100 oséb), z
sukcesami na rynku i nastawione na
dalszy rozwj i skalowanie.
3.firmy/studia AAA (Giganci)
najwieksze podmioty (100 - 500+0s6b),

AARAR -

czesto notowane Nna gietdzie,
rozpoznawalne w branzy, z budzetami

liczonymi w dziesigtkach milionéw euro.

W spisie treSci poszczegllne zagadnienia
oznaczone zostaty powyzszymi ikonami,
przypisanymi do kazdej kategorii - co utatwi
mogQ
rodzaje

zidentyfikowanie tematéw, ktore
zainteresowac poszczegdlne

studiéw gamedevowych.



METODOLOGIA

Relacja raportu z Okrggtym Stotem MKiDN x Gamedev

Niniejszy raport powstat w bezposSrednim sgsiedztwie czasowym i merytorycznym z Okrqggtym
Stotem MKIDN x Gamedev (24.10.2025, w trakcie GIC 2025 w Poznaniu). Pre-konsultacje
branzowo-rzgdowe oraz raport MKIiDN z postulatami branzy stanowig réwnolegty nurt dyskusji
o reformach regulacyjnych dla sektora gamedev w Polsce. Zbiezno$¢ postulatow (prawo
autorskie, reforma PIP, system grantéw, wsparcie eksportu) wskazuje na konsolidacje gtosu
branzy i administracji. Opracowanie to moze byC traktowane jako eksperckie uzupetnienie
stanowiska MKIDN o obszary nieobjete zakresem prac Okrqgtego Stotu (sztuczna inteligencija,
neurogaming, dual-use, ochrona IP, dyrektywa o jawnosci wynagrodzen, benefity podatkowe)®,

° MKiDN x Gamedev. Okragty Stét z polskq branzq gier wideo, op. cit.



{0 GIC Legal

GAME INDUSTRY CONFERENCE

BN

Legal Summit Game Industry Conference
2025 (Poznan, 23-26 pazdziernika 2025),
sponsorowany przez dotlaw oraz Thedy &
Partners stanowi merytoryczng podstawe
niniejszego raportu. Ponize] zestawiono
skale i przebieg Summitu.

Skala Summitu

« Sesji programowych: 25

« Prelegentow (unikalnych): 49

« Unikalnych uczestnikéw: 328

« OsOb-uczestnictw na startach ses;ji
tqcznie: 798

+ Audience-hours: ~656 h

- Wishlist sesji tqgcznie (rejestracje pre-
event): 1718

Summit obejmowat 4 sale (gtéwna: dotlaw
X Thedy & Partners Hall; plus Roundtable ],
Workshop 1, Workshop 2), 3 dni programu
(czwartek-sobota) oraz 5 formatow: 11
wyktadow, 6 paneli, 5 warsztatow, 2
lightning talks, 1 roundtable.

GIC LEGAL SUMMIT 2025

] 23-26 OCTOBER 2025
= POZNAN / WIELKOPOLSKA

Program uzupetniaty cztery warsztaty

przekrojowe: legal design, fashion law,
publikacja aplikacji w App Store i Google
Play oraz przygotowanie do sporu

sqdowego.

Najwyzej oceniane sesje (top 5 po

ocenach uczestnikow w aplikacji

konferencyjnej, min. 10 gtoséw)

1. Dyrektywa o jawnoSci wynagrodzen,
Marta Chacinska, Joanna Podolska: 100%
(14 gtosow)

2. Using open source, M. Wach, T.
Gadomski, A. Wojtczyk-Kowalska: 100% (12)

3. Al generated content. code, visuals and
legal challenges, Marcin Balicki: 100% (12)

4. Neurotechnology in Games, Laura
Stocka: 93% (14)

5. Patents in gaming — game mechanics
protection, Michat Czubak: 91% (11)



‘GAME INDUSTRY GONFERENCE

1 FUZNAN / WIELKOPOLSKA ;

Thursday

e b o e,

Sesje z najwyzszq frekwencjq (top 5)

1. B2B — elastyczna forma wspotpracy, czy
zagrozony model? (panel): 114 osob

2. Better the devil you know. How to
negotiate with a publisher, T. Gadomski: 72

3. Using open source (lightning talk): 60

4. Banned Games: Llegal and Cultural
Limits in GameDev, A. Labijak: 60

5. Patents in gaming, M. Czubak: 53
Legal Summit Advisory Board

State cialo recenzujgce program i

walidujgce kierunek merytoryczny:

« Wspotprzewodniczqcey: Michat Skrzywanek
(dotlaw), Marta Dominiak-Sporna (Thedy &
Partners)

L7 WIUBER 2025
AN/ WELKGPOLSKA

GIC LEGAL SUMMIT 2025

@ BIBOCTORER20S
= FOZNAN / WELKPOLSKA

‘GAME INOUSTRY CONFERENCE

+ In-house counsels topowych studidw:
Kuba Jankowski (CD PROJEKT RED), Michat
Wach (Techland), Joanna Podolska (Ten

Square Games), Monika Kierepa (Huuuge
Games)

«  Wyspecjalizowane kancelarie: Monika
Gorska (Wardynski i Wspodlnicy), Anna
Kruszewska Hasik, Iga Oppeln-Bronikowska
(Hasik Rheims & Partners).

Cztonkowie Advisory Board wspierali ksztatt
programu Summitu; nie odpowiadajq za
treSC analiz i rekomendaciji raportu.

Cyklicznosé

Legal Summit GIC odbywa sie corocznie
podczas Game Industry Conference, w
pierwszych dniach konferenciji
posSwieconych wtasnie summitom. Edycja
2026 21-22

pazdziernika w Poznaniu.

bedzie mieC  miejsce



UZASADNIENIE

{UZASADNIENIE POTRZEBY ANALIZY
WYZWAN DLA SEKTORA GAME-DEV}

Polska branza gier wideo przeszia w ciggu ostatnich dwudziestu lat transformacje z niszy w

miliardowy biznes. Sektor ten, dzieki swojej jakosci, kreatywnoSci i innowacyjnosci, stat sie

dzi§ jednym z najbardziej rozpoznawalnych na Swiecie.

Produkcje takie jok The Witcher 3: Wild Hunt
(uznawany za jeden z najbardziej utytu-
towanych tytutbw AAA) oraz nowsze hity, jak
Dying Light 2 Stay Human od Techlandu, czy
sukcesy niezalezne, jak Timberborn, Against
the Storm, This War of Mine, nie tylko
zdobywajg uznanie graczy, ale tez coraz
czesciej wprowadzajq globalnych odbiorcéw
w Swiat polskiej i europejskiej kultury i historii.
Gry wideo staty sie no$nikiem tzw. soft power,
Polski
miedzynarodowej. Przyktadem wigczenia gier

ksztattujgc  wizerunek na arenie
do kultury i edukacji jest dodanie This War of
Mine do listy lektur szkolnych, jako ilustraciji
horroréw wojny we wspétczesnym kontekscie.
Gry przestaly byEé jedynie produktem
rozrywkowym. Od lat stanowiq petnoprawne
medium kultury, edukacji i komunikacji —
narzedzie popularyzacji nauki, historii i
wartosci. Tym samym stajg sie nosnikiem
do

ksztattowania wizerunku kraju na arenie

tzw. soft power, czyli zdolnoSci

miedzynarodowej poprzez kulture i

kreatywnos¢.

Chociaz liczba studidéw ustabilizowata sig,

proces konsolidacji jest widoczny, z

zespotami rosnqgcymi w rozmiarze, a nie w

Raport prawne wyzwania branzy GameDev
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liczbie. Srednia wielko$¢ zespotu zwigksza sieg,
co jest prawdopodobnie najlepszq ilustracjg
tego procesu®.

W 2022 roku przychody polskiej branzy
deweloperéw i wydawcow gier wyniosty 6,03
mild PLN, co przetozyto sie na 1286 milionow
EUR. Wzrost rok do roku wyniost 11%, co jest
istotne, biorgc pod uwageg, ze byt to pierwszy
rok, w ktorym globalny rynek gier odnotowat
spadek. Istotne jest takze to, ze w 2022 roku
przychody CD Projekt Red SA stanowity juz
tylko okoto 1/3 catkowitych przychodéw
branzy, w poréwnaniu do potowy niedtugo
wczesniej. Oznacza to, ze reszta sektora

efektywnie zniwelowata spadek i wzmacnia
7

sie’.
Wedtug najnowszej edycji raportu PARP i GIC
The Game Industry of Poland 2025 w Polsce
dziatajg 824 studia gamedev zatrudniajgce
14 568 (kobiety  24,5%,
pracownicy zagraniczni ponizej 15%); 97%

specjalistow

polskich  produkcji  trafia  na  rynki
zagraniczne. Jednakze przychody polskich
studiow spadty o 8% rok do roku w 2024, a w

roku 2025 spadto tez o kilkaset o0sob

zatrudnienie, co jest pierwszym takim
spadkiem ~ w  historii  tego  sektorq,
sygnalizujgcym skutki globalnego

spowolnienia, ale wiqgzane tez z zakohcze-

UZASADNIENIE

-niem niemalze wszystkich programow

wsparcia publicznego dla branzy?®.
Najwazniejsze

specjalizacje polskiego

gamedevu to:

e AAA - z takimi tytutami jak The Witcher 3:
Wild Hunt, Dying Light 2 Stay Human;
e Symulatory - polska specjalnosg,
obejmujgca hity takie jok np. Car
Mechanic Simulator (ponad 4 miliony
sprzedanych egzemplarzy w serii), czy
survivalowe, jok Green Hell - co moze
mieC istotne znaczenie w kontekScie
korzystania z wypracowanego know-how
obronnosci [

przez branze

bezpieczenstwa;

e Horror — z licznymi tytutami, takimi jak
seria Layers of Fear, The Medium czy
nietypowy Carrion (zdobywca nagrody
BAFTA).

Dodatkowo sektor ustug towarzyszqcych
zatrudnia okoto 4500 profesjonalistow (tylko
w 7 najwiekszych firmach, jak Keywords,
QLOC, Testronic) i uznawany jest za jeden z
najwiekszych w Europie.

8The game industry of Poland - report 2023, Fundacja Indie Games Polska, 2023;

‘ibidem

8The Game Industry of Poland 2025, PARP i Game Industry Conference, Warszawa 2025;
https://www.parp.gov.pl/component/publications/publication/the-game-industry-of-poland---report-2025.
Dane raportu pochodzq z badan wtasnych Game Industry Conference; publiczna klasyfikacja statystyczna
(NACE/GUS) nie wyodrebnia sektora gier jako osobnej kategorii, na co jako problem ogéinoeuropejski
wskazywata Johanna Nylander (Swedish Games Industry) podczas Games Policy Summit Il; analogicznie
stanowisko EGDF w sprawie kodéw NACE (23 kwietnia 2021 r.).



Polska pozostaje jednym z ostatnich duzych
sektorow producenckich w Europie bez
dedykowanego instrumentu fiskalnego dla
produkcji gier. Wielka Brytania oferuje od
2024 r. Video Games Expenditure Credit
(ulga w wysokosci 34% kwalifikowanych
wydatkéw produkcyjnych), Francja Crédit
dimpét Jeu Vidéo (30% wydatkéw, do 6 min
EUR rocznie, z testem kulturowym CNC),
Wtochy tax credit 25%, a Niemcy federalny
program grantowy o budzecie ok. 125 min
EUR rocznie od 2026 r. (2025: 88 min EUR).
DostepnoS¢ takich instrumentoéw jest dzis
istotnym kryterium lokalizacji produkciji przez
migdzynarodowych wydawcow; ich brak
pozycje
zabieganiu o zlecenia co-developmentu i

ostabia polskich  studiow w

inwestycje®.

Perspektywy rozwoju i gtowne

ograniczenia

Sektor gier wideo dynamicznie ewoluowat w
ciggu ostatnich dwudziestu lat z niszy w wart
miliardy dolarow sektor gospodarki. Wedtug
danych (stan na 2025 r.)"°, w Polsce dziata
blisko 824
wydawcéw gier (podczas gdy w 2023 r.

aktywnych  producentow i

liczba ta wynosita 494)", zatrudniajgcych
prawie 15 tysiecy osOb. W kontekscie
europejskim, Polska jest drugim co do
wielkoSci pracodawcqg w sektorze gier,
ustepujqc jedynie Wielkiej Brytanii, a od kilku

UZASADNIENIE

lat znaczgco wyprzedza np. Niemcy pod
wzgledem wielkosci zatrudnienia.

Kluczowe perspektywy rozwoju polskiej
branzy gier, istothe z punktu widzenia
analizy prawnej, obejmujg:

* Ekspansje globalng i eksport: Niemal

catos¢ przychodoéw polskich
producentow gier pochodzi z eksportu.
Kluczowymi regionami zbytu sq Ameryka
Potnocna, Europa i Azja, a Stany
Zjednoczone, Chiny, Wielka Brytaniag,
Niemcy, Francja i Japonia  sq
wskazywane joko najwazniejsze rynki. To
stawia przed interesariuszami wyzwania
w zakresie prawa migedzynarodowego,
umow licencyjnych i dystrybucyjnych, a
takze zgodnosci z lokalnymi regulacjami
rynkdw docelowych. Wzrost ten jest
wspierany  przez  wyjgtkowo  wysoki
poziom lokalizacji polskich gier (ponad
65% jest przettumaczone na wiecej niz
dwa jezyki), a obszary wspierajgce (np.
lokalizacje, porting czy inne branze
kreatywne) generujqg kolejne tysiqgce

miejsc pracy.

? Wielka Brytania: Video Games Expenditure Credit, HMRC, obowiqzuje od 1 stycznia 2024 r.; Francja: Crédit
dimpét jeu vidéo, CNC; Wiochy: tax credit dla producentéw gier wideo, Ministero della Cultura; Niemcy:

Computerspieleférderung des Bundes, BMWK.

° The Game Industry of Poland 2025, PARP i Game Industry Conference, Warszawa 2025
" The game industry of Poland - report 2023, PARP + GIC, 2023;



o Cykl zycia gry jako ustugi (Gaas) i
cyfrowa dystrybucja: Obserwuije sie silny
wzrost  udziatu  cyfrowej  dystrybucii
(szacowany na ponad 85% w 2020 r. z
tendencjq wzrostowq)?. Wzrost znacze-
nia modelu Game as a Service (Gaas),
wydtuzajqcy cykl zycia tytutdbw poprzez
dodatkowq zawartoSC i mikroptatnosci,
wymusza nowq optyke na kwestie
ciqggtosci Swiadczenia ustug, zarzgdzania
treSciomi  cyfrowymi  (DLC), ochrony
konsumentow oraz cyberbezpieczenstwa.

Specjalizacje i wzrost sredniej wielkosci
podmiotéw (AA/Indie): Choé branza ma
swoich gigantéw (np. CD Projekt RED,
Techland), sita  sektora lezy w
dynamicznym  wzroScie  matych i
Srednich studiow (przecietno wielkos¢e
zespotu wzrosta do 31,3 oséb w 2023 r.)B,
Polskie firmy odnoszg globalne sukcesy
w niszach takich jak: symulatory (np. Car
Mechanic  Simulator, Gas  Station
Simulator, House Flipper), gry z gatunku
horror (np. Layers of Fear, The Medium)
oraz remaki globalnych hitow. Ta
dywersyfikacja  portfela i modelu
biznesowego minimalizuje ryzyko
sektorowe, ale jednoczesSnie maksymali-
zuje potrzebe specjalistycznego
wsparcia (np. w zakresie specjalizacji
zespotow, prow do wtasnosci
intelektualnej w przypadku remakow i
portowania czy ochrony danych w grach
mobilnych lub zagadnienia

mikroptatnosci).

UZASADNIENIE

* Wyspecjalizowane ustugi i outsourcing:

Istotng role odgrywa  sektor ustug
wspierajgcych produkcje gier (outsour-
cing, porting, QA, lokalizacja, marketing),
zatrudnigjgcy okoto 4500 profesjona-
listow". Firmy takie jak Keywords, QLOC, czy
Testronic stanowiq najwigkszy w Europie
hub ustug deweloperskich. DziatalnoS¢ ta
rodzi jednoczesnie liczne pytania o kwestie
umow o podwykonawstwo, tajemnicy
handlowej oraz zarzgdzanie migdzyno-
rodowymi zespotami.

Jako gtéwne ograniczenia wskazano:

e Wyzwania finansowe i kapitatowe:

Mimo imponujgcej wielkoSci zatrudnie-
nia, polski sektor boryka sie z niedobora-
mi wskaznikdbw finansowych — ustepuje
czotdwce europejskiej (Wielkiej Brytanii,
Francji, Niemcom, Finlandii, Szwecji) pod
wzgledem przychododw. Jest to charakte-
rystyczne dla  stosunkowo mtodego
przemystu, budujgcego skale na kredyt.
Cyklicznosé przychodéw (wysokie w roku
premiery, spadek do kolejnego tytutu)
rodzi ryzyko inwestycyjne, co wymaga od
podmiotéw szczegdlnej uwagi w zakresie
struktury finansowania, emisji akcji (dla
niemal 90 firm notowanych na GPW)
oraz zabezpieczen inwestycii.

Ryzyko regulacyjne: Zaréwno polski jak i
europejski rynek z niepokojem obserwuje
inflacje legislacyjng i liczne zmiany w
zakresie prawa i podatkdw. Obecnie w

“Branza gamedev. Polska. Japonia. Charakterystyka branzy. Raport o polskiej branzy gamedev, PAIH 2024;
¥The game industry of Poland - report 2023, Fundacja Indie Games Polska, 2023;
“Ibidem



e Polsce za kluczowe bariery legislacyjne

uznaje sie ograniczenia zwiqzane z
formqg praowng umow i oswiadczen woli
dotyczgcych rozporzqdzania autorskimi
prawami  majgtkowymi. Szczegodtowe
krajowe wyzwania regulacyjne zostaty
opisane i zaprezentowane w raporcie.

Ryzyko rynkowe i oczekiwania: Branza
zmaga sie z niestabilnosSciq  rynkuy,
rosngcq  konkurencjg i wysokimi
oczekiwaniami  graczy. Czeste sg
przypadki, gdy gry nie spetiqjq
poktadanych w nich oczekiwan, co
skutkuje negatywng weryfikacjg
zatozen, zwtaszcza w przypadku spotek,
ktore weszty na gietde. Zjawiska te
generujq ryzyko sporéw
korporacyjnych, pozwdéw inwestorskich
oraz koniecznosc zarzqdzania
kryzysowego wizerunkiem i relacjomi z

konsumentami.

Wyzwania kadrowe i migracje:
Chociaz polski rynek gier jest atrakcyjny
dia talentéw globalnych (zatrudnia
ponad 2,200 obcokrajowcdw, co
stanowi ponad 14,5% ogotu
zatrudnionych), obserwuje sie
spowolnienie  wzrostu  zatrudnienia
wynikajgce z przeeksploatowania puli
talentébw krajowych. Migracje z krajow
Europy Wschodniej (gtéwnie Ukrainy i
Biatorusi) sq znaczgcym czynnikiem
wzrostu, lecz jednoczeSnie stawiajq
wyzwania w obszarze prawa pracy,
procedur imigracyjnych i transferu
miedzynarodowego pracownikow
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ponad 65%

polskich gier jest
przettumaczone na wigcej
niz dwa jezyki

31.3 osoby

to wielko$€ przecietnego

zespotu studia w branzy

» Edukacje i kwalifikacje: System edukacii

oferuje 65 kierunkdw studidow zwigzanych
z gamedeyv, w tym 26 programistycznych
i 23 artystyczne. Mimo to, brakuje
pracownikow naukowych z praktycznym
doSwiadczeniem, poniewaz uczelnie nie
sqQ w stanie konkurowaC z pensjami
oferowanymi przez przemyst. To prowadzi
do luki kompetencyjnej w dostarczaniu
doSwiadczonej  kadry  seniorskiej. Z
perspektywy prawnej, problem ten
przektada sie na koniecznoSc
intensywnych dziatan rekrutacyjnych (np.
poprzez agencje zatrudnienia jak 8Bit),
umowy B2B z doSwiadczonymi
specjalistami oraz potencjalne spory
wynikajgce z klauzul zakazu konkurencii i
odejs¢ kluczowego personelu (tzw. brain-
drain).



KONSENSUS

KONSENSUS REGULACYJNY

Rekomendacje niniejszego raportu nie funkcjonujg w prozni. Ponizsza tabela zestawia je z
trzema niezaleznymi zrédtami zewnetrznymi: pracami rzqgdowo-branzowymi przy Okrggtym
Stole MKIDN x Gamedev, rekomendacjami Games Policy Summit Il (niezaleznego forum
poswieconego europejskiej polityce dla branzy gier) oraz aktami i programami instytucii Unii
Furopejskiej (dyrektywy, rozporzgdzenia, programy EUIPO).

. Games
Obszar reformy Raport ok:nK:D';ta Policy instU Et!:c’e
gty Summit Il ytuel
Forma dokumer?towa v VOVRE B ~
praw autorskich
Licencja > 5 lat (art. 68 ust. v /2412 B _
2)
Rozpowszechnienie 5—10
lat (art. 57 ust. 2) Y V2413 B B
Refqrma PIP/B2Bw v /2431 B ~
branzach kreatywnych
Granty sektorowe
(GamelNN, programy v v 1.21,1.2.2 v -
dedykowane)
Uproszc;enlg procedur v V142 432 v _
aplikacyjnych
Wsparcie eksportu (targi, v v 1.6.1,3.7, v _

pawilony) 4.3



Obszar reformy

Reforma fiskalna / zachety
podatkowe

Dual-use / zamodwienia
obronne

Wirtualne waluty /
ochrona konsumenta

Dyrektywa o jawnosci
wynagrodzen

Al / status wytworow
GenAl

EUIPO SME Fund (IP dla
MSP)

Edukacja gamedev /
kompetencje

Raport

poza
zakrese
m

MKiDN
Okrqgty Stot

v 1.3

v 3.3-35

Games
Policy
Summitll

KONSENSUS

UE /
instytucje

v Rozp.
2021/821

v CPC Key
Principles

v Dyr.
2023/970

v Rozp.
2024/1689
(Al Act)

W 14 obszarach rekomendacje raportu sq zbiezne z co najmniej jednym niezaleznym zrodtem

zewnetrznym. Raport nie formutuje postulatéw odbiegajgcych od konsensusu: wzmacnia

kierunek juz wyartykutowany przy Okrggtym Stole MKIDN, na Games Policy Summit Il oraz w

aktach i programach instytucji Unii Europejskiej.
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Jednym z gtownych tematow dyskusji
pozostawato zagadnienie Al i zarzgdzanie
ryzykiem zwiqzanym z implementacjq
generatywnej sztucznej inteligencji  w
procesie produkcji gier wideo. Kluczowa 0§
problemu dotyczy dychotomii pomiedzy
ochronqg  prawnoautorskg  tworczosci
cztowieka a brakiem takiej ochrony dla
wytworow Al, co rodzi donioste skutki
podatkowe (IP BOX, 50% KUP) oraz
odpowiedzialnoS¢ za naruszenia praw
osbb trzecich. Ponadto jeden z paneli
poswiecony byt krytycznemu obszarowi
“cyfrowego zmartwychwstania” (digital
resurrection) oraz klonowania gtosu i
wizerunku. Kluczowq osiqg problemu jest

kolizja innowacji  technologicznych  z
prawami osobistymi, godnosciqg 0sob
zmartych  oraz  kwestig  zgdbd  na

wykorzystanie  biometrii  gtosowe] i

wizerunkowej do trenowania modeli Al
Analizowano

dychotomie pomiedzy

ochrong prawnoautorskq twoérczosci
cztowieka a brakiem takiej ochrony dla
wytworow Al, a takze etyczne i prawne
aspekty

poSmiertnych reprezentacii

cyfrowych.

OPIS

Podczas paneli zidentyfikowano dwa
gtébwne obszary: (a) status ‘outputu’
generowanego przez Al oraz (b) nowaq,
dynamiczng sfere ochrony dobr

osobistych (gtos/wizerunek).

A. Status prawny ‘outputu’ i ryzyka
majgtkowe

Zgodnie z omawianymi interpretacjami,
grafiki i kody wygenerowane w catosci
przez Al nie stanowiq "utworu’, co pozbawia
taki materiat waloru ochrony
prawnoautorskie]. Istotnym zagrozeniem
pozostaje zjawisko "Shadow Al, czyli
nieautoryzowanego uzycia narzedzi przez
pracownikdw, co naraza studio na
naruszenia IP oséb trzecich. Dostawcy
oprogramowania (np. w T&C GitHub
Copilot) czesto przenoszg odpowiedzial-
noS¢ za naruszenia na uzytkownika,
zalecajgc  jedynie  stosowanie  filtrow

blokujgcych duplikaty®.



B. Gtos i wizerunek a prawa poSmiertne

Nowym, istotnym tematem jest odtwarzanie
gtosu, wizerunku i osobowosci oséb zmar-
tych. W tym zakresie zwrécono uwage na:

» Niejednolitg podstawe ochrony: tytutem
przyktadu w polskim systemie prawnym
trwa spor doktrynalny, czy gtos jest
chroniony jako element wizerunku, czy
joko odrgbne dobro osobiste. Ochrona
ma  charakter

dualny: na gruncie

Kodeksu cywilnego oraz prawa
autorskiego (jesli nagranie ma charakter
w  USA

wizerunku

tworczy). Dla  poréwnania,

(Kalifornia) ochrona
poSmiertnego trwa 70 lat®. Do tego
istnieje  problem odwotalnoSci  zgody
zarbwno [

osoby Zywej jak |

spadkobiercow osoby zmartej.

e Case Study CD Projekt RED: Przytoczono
przyktad studia CDPR, ktére wykorzystato
Al do dokonczenia nagran aktora

gtosowego zmartego w trakcie produkcii.

Podejscie studia, ktore uzyskato zgode

aktora), co

spadkobiercéw  (dzieci

wskazywano podczas  panelu  jako
wzorzec nalezytej starannosci i dobrej

praktyki branzowe;j.

SZTUCZNA INTELIGENCJA

e Rola Zwigzkéw Zawodowych (np. SAG-
AFTRA): Amerykanska orga-nizacja SAG-
AFTRA
podpisywanie

studiach
Media
Agreement’, ktory wprowadza restrykcje

wymusza na
‘Interactive
dotyczgce Al Nawet w  Polsce
zauwazalny jest trend samoregulacji —
aktorzy zqdajg klauzul bezpieczehstwa
wzorowanych na standardach zachod-

nich.

W przypadkach, gdy wydawca gry moze byC
uznany za podmiot stosujgcy w rozumieniu
Al Act,
oznaczania tresci syntetycznych”. Branza

regulacja naktada obowigzek
gamedev stoi przed wyzwaniem: kiedy
informowac gracza o Al? Czy na poczgtku
gry (splash screen), czy w momencie
interakcji z NPC? Jako benchmark wskazano
branze filmowq i niedawng sprawe
wykorzystania wizerunku zmartych aktoréow
(w Polsce np. Witold Pyrkosz)®. Producent
zastosowat petng transparentnose¢: szerokq
kampanie informacyjng w mediach oraz
wyrazne oznaczenie w napisach koncowych
fakcie

o uzytych narzedziach i

wygenerowania wizerunku.

' Por. EGDF position on Al and copyright, EGDF, 30 listopada 2023 r,; https://www.egdf.eu/documentation/5-fair-
digital-markets/5-a-digital-ready-copyright-framework/copyright-and-ai/

' Cal. Civ. Code § 3344.1

7 Rozporzqdzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2024/1689 z dnia 13 czerwca 2024 r. w sprawie
ustanowienia zharmonizowanych przepiséw dotyczqcych sztucznej inteligencji (akt o sztucznej inteligencii);

https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2024/1689/0j

8 https://www.tvp.pl/rozrywka/gwiazdy/jubileuszowy-odcinek-m-jak-milosc-syn-witolda-pyrkosza-ujawnia-

kulisy-powrotu-aktora-do-serialu-tvp2,89696613



SZTUCZNA INTELIGENCJA

IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY

Branza gamedev (firmy indie, AA, AAA): Muszq zarzqdzaé ryzykiem utraty ulg (IP BOX),
pozwbw o naruszenie IP oraz ryzykiem wizerunkowym przy “ozywianiu® aktoréw. Ponadto
istotng role do spetnienia bedq miaty dziaty prawne i HR odpowiedzialne za aktualizacje
umow i weryfikacje kompetencii (Al literacy) zespotow kreatywnych.

Aktorzy i ich spadkobiercy: Nowa grupa interesariuszy, ktoérej prawa sq szczegdinie
zagrozone przez klonowanie wizerunku i gtosu. Wymagajqg precyzyjnych umow licencyjnych.

Zwigzki zawodowe i gildie: Rosngca rola organizacji (np. SAGA w USA) w ksztattowaniu
standardow umow.

Inwestorzy/Wydawcy: Oczekujg "czystego" tancucha praw autorskich i braku roszczen np.
ze strony rodzin zmartych artystow.

Polska lub Kraje UE: Zainteresowane weryfikacjq zasadnosci stosowania ulg podatkowych
oraz zobowigzane do prowadzenia dialogu trojstronnego.



SZTUCZNA INTELIGENCJA

REKOMENDACJE

Branza Gamedev

AA ARA

Branzowy konsensus europejski, wyrazany przez European Games Developer Federation (EGDF),
formutuje zasade ,humans direct, Al assists”: kierunek tworczy pozostaje w rekach cztowieka, a Al
petni funkcje narzedzia wspierajgcego. EGDF wskazuje te zasade jako fundament zachowania
ciggtosci rozwoju talentdw, dystynktywnoSci europejskich produkcji oraz konkurencyjnosci
branzy. Polskie studia mogg odwotywac sie do niej w swoich wewnetrznych politykach Al jako do

referenciji branzowej.”

e Aktudlizacja uméw (B2B i o prace): e Szkolenia i edukacja: Szkolenia dla
Wprowadzenie klauzul Al-related zespotow nie tylko z technologii i narzedzi,
obejmujgcych np. obowigzek rapor- ale i z etyki wykorzystania narzedzi oraz
towania, ktére elementy powstaty przy wizerunku i gtosu osdb zmartych.
uzyciu Al, wraz ze wskazaniem nazw
narzedzi lub zabezpieczenie praw na o Standardy labelingu (transparen-
wypadek  Smierci  aktora  (zgoda tnosé): Wdrozenie polityki oznaczania
nastepcza nastepcow prawnych). tresci Al

e 0 W EULA/Credits oraz kontekstowa w
¢ Weryfikacja zasobow (Asset grze, jesli Al imituje konkretng osobe.
Verification): Wdrozenie  procedury

double-check dla assetéw. Uzywanie
filtrow w oprogramowaniu Al blokujgcych
generowanie tresci naruszajgcych IP (np.
filtrow duplikatbw w GitHub Copilot).
Weryfikacja "Shadow Al: Regularne
audyty  narzedzi uzywanych  przez
podwykonawcow pod kgtem
niezgtoszonego uzycia gene-ratorow.
Korzystanie wytqcznie z wersji
ptatnych/biznesowych narzedzi Al, ktore
oferujq lepsze zabezpieczenia prawne i
nie trenujg modeli na danych klienta.

e Rozliczalnosé: Precyzyjne wyodrebnienie
w ewidencji czasu pracy zadan
"kreatywnych" (ludzkich) od "odtwérczych
[nadzorczych” (generowa-nie przez Al),
aby obroni¢ prawo do ulgi IP BOX i 50%
KUP dla czesci wynagrodzenia.

Y We must fight forward. The State of the European
Games Industry in 2026, EGDF, 2026;
https.//www.egdf.eu/we-must-fight-forward-the-
state-of-the-european-games-industry-in-2026/



SZTUCZNA INTELIGENCJA

Zwigzki zawodowe i organizacje zbiorowego

zarzgdzania:

e Szkolenia i edukacja: Szkolenia dla e Budowanie standardéow branzowych:
cztonkdw zwiqgzkdbw i organizacji w Opracowanie wzorcow umownych lub
zakresie konsekwencji prawnych standardowych postanowien w zakresie
zawieranych umoéw oraz technolo- wykorzystywania  wizerunku i gtosu
gicznych  skutkdw wykorzystania ich aktorow w systemach Al.

wizerunku i gtosu.

Polska lub Kraje UE

 Dialog tréjstronny: Prowadzenie dialogu
pomigdzy branzqg gamedev (przedsie-
biorcami), zwigzkami zawodowymi i
organizacjami  zbiorowego  zarzqdu
(strona spoteczna) i regulatorem.

Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev (firmy indie, AA, AAA) [ Twércy

« Stabilnosé i bezpieczenstwo finansowe: Eliminacja potencjalnych konfliktdw o
Ochrona przed negatywnymi decyzjami autorstwo i zakres obowiqzkow.
podatkowymi, unikniecie kosztownych
sporbw O naruszenie praw autorskich ¢ Rozwéj kompetencji: Nabycie umiejet-
oséb  trzecich  (np.  niezamierzone noéci obstugi Al w sposéb legalny i

wykorzystanie wizerunku znanej postaci). etyczny.



Aktorzyiich
spadkobiercy

e Jasno§¢ wspotpracy i konsekwenciji
prawnych dla spadkobiercow:
Precyzyjne okreSlenie oczekiwah praco-
dawcy eliminuje konflikty o autorstwo i
zakres obowigzkow. Kontrola nad cyf-
rowym ‘ja’. Gwarancja, ze ich gtos nie
zostanie wykorzystany do trenowania

SZTUCZNA INTELIGENCJA

Konsumenci
(gracze)

e Transparentnosé: Wiedza o tym, czy

wchodzg w interakcje z  trescig
wytworzongq przez cztowieka czy maszyne
(zgodnie z Al Act).

e Jakosé: Mniejsze ryzyko otrzymania

produktu wtérnego lub naruszajgcego

modeli, ktdre w przysztoSci pozbawiq ich Prawo.
pracy oraz ze ich wizerunek posSmiertny
nie zostanie znieksztatcony.

Polska [ Kraje UE

Stabilnosé prawno-gospodarcza:
Polska i UE jako hub gamedevowy
utrzymuje konkurencyjnoS¢ dzigki jasnym
standardom ochrony IP, przyciggajqc
inwestorow, ktorzy obawiajqg sie "dzikiego
zachodu” w zakresie praw autorskich.

¢ Pionierstwo

regulacyjne: branza
gamedev w UE ma szanse wyznaczyC
standardy etyczne (tzw. best practices)
dla reszty Swiata w zakresie
poSmiertnych dobr osobistych w grach
wideo i filmie.



NEUROGAMING

{Neurogaming: wyzwania prawne i
etyczne interfejsow mozg-komputer
(BCI) w cyfrowej rozrywce}

Kolejnym istotnym zagadnieniem porusza-
nym w trakcie konferenciji byta rosnqca rola
neurogamingu — gatezi rozrywki wykorzys-
tujgcej interfejsy moézg-komputer (BCl -
Brain-Computer Interfaces) — oraz wynika-

jaca  z
interpretacji przepisbw o ochronie danych

niej koniecznoS¢ ewolucyjnej

osobowych i prawach cztowieka.
Konferencja zwrédcita uwage na przejscie
technologii BCI ze sfery medycznej i science
do konsumenckiej elektroniki

uzytkowej oraz gier wideo. Kluczowym

fiction

problemem prawnym jest status tzw.
neurodanych (neural data) - informaciji o
aktywnosci elektrycznej moézgu, ktére mogq
ujawnia¢ nie tylko komendy sterujqgce grq,
ale takze podswiadome reakcje, emocje,
stan zdrowia psychicznego oraz podatnosé
na manipulacje. W ocenie prelegentki
obecne ramy prawne mogq zapewniac
ochrone prawnq uzytkownikom neurotech-
nologii zwtaszcza w zakresie fundamen-
talnych praw cztowieka. JednoczesSnie mogq
one jednak by¢ niewystarczajgce wobec
wieloSci ryzyk zwigzanych z korzystaniem z
neurotechnologii, zwtaszcza w obszarze
niewtasciwego wykorzystania neurodanych,
daleko idgcych konsekwencji medycznych
stosowania inwazyjnych interfejsébw mobzg-
komputer czy braku jasnych ram etycznych
do

bezposrednio z odczytdw aktywnosSci mbzgu

dostepu informaciji pozyskanych

cztowieka.

Raport prawne wyzwania branzy GameDev
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OPIS

Wystgpienie wskazato na  przyspieszenie

rozwoju  neurotechnologii  w  ostatnich

latach poprzez ~ omowienie  ewolucji
neurogamingu - od wczesnych ekspery-
mentéw jok gra Mindflex (2009), poprzez
terapeutyczne zastosowania (NeuroRacer,

2013), az po nowoczesne interfejsy mozg-

komputer testowane w ramach badan

klinicznych  przez  Neuralink.  Omowiono
kluczowe ryzyka i wyzwania regulacyjne:

o Specyfika neurodanych: W przeciwief-
stwie do tradycyjnych danych (imig,
wiek, adres e-mail), neurodane sqg
generowane czesto w sposOb mimo-
wolny i ciggty. Mogg one zdradzac
poufne szczegodty o uzytkowniku, takie jak
zmeczenie, stres, a nawet preferencje
polityczne czy seksualne, czesto bez jego
wiedzy.

e Luki prawne i "neuroprawa”: Omowiono
precedensowy wyrok Sqdu Najwyzszego
w Chile w sprawie Girardi przeciwko
Emotiv (2023). Sgd nakazat firmie Emotiv
usunigcie  neurodanych  uzytkownika,
uznajgc je za dane podlegajgce
szczegOblnej  ochronie  konstytucyjne;j.
Warto jednak podkreslic, ze sqd nie
potrzebowat do wydania tego orzeczenia
nowych przepisdw, gdyz istniejgce prawo
ochrony danych osobowych byto
wystarczajgcq podstawq  prawng do
nakazania usuniecia danych. Mimo tego,
Chile jako pierwsze panstwo na Swiecie
wprowadzito do swojej Konstytucji
ochrone neurodanych?®.

NEUROGAMING

e Regulacje w USA: Wskazano na nowe
przepisy stanowe w USA — Kalifornia (SB
1223) i Kolorado (HB 24-1058), ktére jako
pierwsze rozszerzyty definicje danych
wrazliwych i biometrycznych wprost o
‘dane  neuronalne’, naktadajgc na
przedsigbiorcow dziatajgcych w sektorze
neurotechnologii obowiqzki analogiczne
do ochrony danych zdrowotnych.

o Perspektywa UE (RODO i Al Act): W
kontekscie europejskim dane z BCI (np.
zapisy aktywnosci mozgu odczytane za
pomocq EEG) kwalifikowane sq jako
dane szczegodinej kategorii (biometry-
czne/zdrowotne) w rozumieniu art. 9
RODO, co wymaga wyraznej zgody
uzytkownika (nie  wystarczy  zwykly
"checkbox’ przy regulaminie). Dodat-
kowo, wchodzgcy w zycie Al Act
klasyfikuje ~ systemy  rozpoznawania
emociji (Emotion Recognition Systems)
jako systemy wysokiego ryzyka lub — w
pewnych kontekstach (praca, edukacija)
- jako zakazane, co moze mieC bezpo-
Srednie przetozenie na mechaniki gier
oparte na adaptacji do emocji gracza.

e Manipulacja: Przedstawiono hipotety-
czny scenariusz gry o niedopuszczalnym
ryzyku z perspektywy Al Act, w ktorej
algorytm BCI wykrywa frustracje gracza i
w tym momencie proponuje mikro-
ptatnosc (tzw. pay-to-win), wykorzys-
tujgc jego chwilowq stabos¢ psychiczna.
Taka praktyka mogtaby zostac¢ uznana
za zakazang manipulacje w Swietle Al
Act, a tym samym zakazana.

2 Wyrok Sqdu Najwyzszego Chile z 9 sierpnia 2023 r, Girardi v. Emotiv Inc. (Rol 105.065-2023), pierwszy sqdowy

precedens ochrony neurodanych.



IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY

Branza gamedev (firmy AAA): Studia
tworzgce  gry  wykorzystujgce  neuro-
technologieg, ktore muszq przeprojektowac
systemy zgdod i mechaniki gier.

Dostawcy sprzetu: Producenci headsetéw
BCI (np. Emotiv, Muse, NextMind), ktorzy stajqg
sie bardzo czesto administratorami
niezwykle wrazliwych danych. Niektore z
headsetow BCI mogg rdéwniez zostac
zakwalifikowane jako wyroby medyczne.

Konsumenci (gracze): Grupa narazona na
nowe formy profilowania i manipulacji, ktorej
‘prywatnos¢ mentalna’ jest zagrozona.

Organy administracji publicznej
(regulatorzy): Organy ochrony danych (np.
PUODO w Polsce), ktére bedqg musiaty
interpretowac¢ przepisy RODO w kontekscie
wykorzystywania neurodanych do celow
innych niz medyczne.

Sektor medyczny i "Digital Therapeutics™
Przedsiebiorstwa tworzgce gry jako “cyfrowe
leki” (np. na zaburzenia snu, ADHD,
przywrocenie  sprawnosci  po  udarze),
podlegajgce pod rygorystyczne przepisy o
wyrobach medycznych.

NEUROGAMING




NEUROGAMING

REKOMENDACJE

Branza Gamedev

e Privacy by design dla neurodanych:
Projektowanie gier w taki sposdb, aby
przetwarzaty neurodane lokalnie (na
urzgdzeniu), minimalizujgc  przesytanie
surowych odczytéw EEG do chmury.

Wdrozenie wyraznej zgody (explicit
consent): Zgoda na przetwarzanie
neurodanych musi by¢ oddzielona od
gtbwnego regulaminu, szczegoétowa, a
jednoczesnie zrozumiata i w petni
dobrowolna (brak dostepu do danych
nie moze blokowac gry, jesli nie sq one
kluczowe).

Transparentno$s¢ algorytméw: Jasne
informowanie graczy, co doktadnie gra
"czyta" z ich mysli (np. "czytamy poziom
skupienia’, a nie "czytamy twoje mysli’).

rrn - OFraz sektor medyczny

« DPIA (Data Protection Impact

Assessment): Obowigzkowe przeprowa-
dzanie oceny skutkdbw dla ochrony
danych przed wypuszczeniem  gry
wykorzystujgcej BCl, z uwagi na 'duzg
skale" i "nowq technologie" (zgodnie z
wytycznymi RODO).

Unikanie neuro-manipulacji:  Audyt
mechaniki gry pod kgtem etycznym, aby
upewni¢  sig, ze neurodane  sqQ
przetwarzane w sposob etyczny, tj. np.
dane o stanie emocjonalnym nie sqg

wykorzystywane do monetyzacii.

Organy administracji publicznej (regulatorzy):

Stworzenie "piaskownic regulacyjnych”
(Regulatory Sandboxes): Umozliwienie
przedsigbiorstwom testowania innowa-
cyjnych gier BCI pod Scistymn nadzorem
regulatora  (np. UODO), gdzie btedy
mozna korygowac¢ bez naktadania
gigantycznych kar, ale z gwarancjq
bezpieczenstwa dla testujgcych uzyt-
kownikow.

e Wytyczne branzowe (soft law): Wydanie

przez np. EROD (Europejska Rada
Ochrony Danych) oficjalnych wytycznych
dotyczgcych przetwarzania danych z
interfejsow  mozg-komputer w celach
rozrywkowych, aby ujednolicic
stosowanie prawa w catej UE.



NEUROGAMING

Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev (AAA) Konsumenci
| Twérecy (gracze)

» Zaufanie i transparentnosc: Budowa e Ochrona danych szczegélnej kategorii:
zaufania graczy jest kluczowa dla Ochrona sfery mentalnej i wolnosci od
adopcji neurotechnologii przez branze nieuswiadomionej manipulacji. Pewnosg,
gamedev. Przedsiebiorstwa, ktére wdrozg ze gra jest rozrywkq, a nie narzedziem
standardy etyczne jako pierwsze, zyskajq inwigilacji procesdw myslowych.

przewage konkurencyjnqg jako "bezpieczni
dostawcy" w erze rosnqcej $wiadomosci
cyfrowe;.

e Ograniczenie ryzyka prawnego:
Uniknigecie dotkliwych kar finansowych
wynikajgcych z RODO (do 4% obrotu)
oraz Al Act.

Polska lub Kraje UE

e Humanocentryczno§é oraz prawo
oparte na wartosciach: Pozycjonowanie
regionu joko lidera ‘Etycznego Al" i
"Human-Centric Tech". Polska, z silnym
sektorem gamedev, ma szanse stac sig
hubem dla bezpiecznych technologii
neurogamingowych, wyznaczajqc
standardy dla reszty Swiata, podobnie
jak RODO stato sie globalnym wzorcem
ochrony prywatnosci.



DUAL USE

PODWOJNEGO ZASTOSOWANIA
(DUAL USE)}

Przedmiotem omowienia jest zagadnienie
gier komputerowych i silnikbw gier wideo
(ang. game  engines),  bedgcych
pierwotnie innowacjami stworzonymi na
potrzeby cywilne (branza rozrywki), ktére
stajg lub mogq stac sie technologiami
podwéjnego zastosowania (dual-use) ze
wzgledu na ich potencjat w kontekscie
militarnym i obronnym.

OPIS

Technologie podwdjnego zastosowania to
innowacje opracowane pierwotnie do
celdw cywilnych, ktére mogqg by¢ réwniez
wykorzystane w kontekstach wojskowych
lub obronnych. Przyktadami dual-use sq
np.: drony, sztuczna inteligencja,
oprogramowanie symulacyjne, systemy
GPS czy autonomiczne pojazdy.

W kontekscie gamedev, silniki gier (np.
CryEngine, Unreal Engine, Real Virtuality

Engine) udowodnity swojg warto§é w

symulacjach wojskowych. Jako historyczne
przyktady mozna wskazac:

» Bohemia Interactive — Real Virtuality
Engine (VBS): Sinik gry Operation
Flashpoint (stworzony pierwotnie przez
Bohemia Interactive) dat poczqgtek

szeroko stosowanej platformie
symulacji wojskowej o nazwie VBS
(Virtual

umozliwia

Battlespace). Platforma ta

szkolenie  zotnierzy w
realistycznych wirtualnych Srodowis-
kach bojowych i jest wykorzystywana
do szkolenia taktycznego przez sity
NATO. Najnowsza wersja, VBS4, oparta
na nowoczesnym silniku VBS Blue,
zostata oficjalnie przyjeta do programu
Games for Training przez Armig Standw
Zjednoczonych w 2025 r. VBS4 pozwala
uzytkownikom na symulowanie dziatah
w dowolnym miejscu na globie, szybkie
tworzenie scenariuszy, generowanie
map z danych GIS oraz integracje
niestandardowych pojazdow i
uzbrojenia?.

2 https://alexgolen.wordpress.com/2013/09/23/the-real-virtuality-engine-evolution/;https://defence-
industry.eu/u-s-army-expands-virtual-training-with-bohemia-interactive-simulations-vbs4-platform/;



e Crytek — CryEngine (DSTS): Niemieckie
studio Crytek stworzyto silnik wybrany przez
Armig USA w 201 r. jako fundament dla
symulatora  wirtualnego  pola  bitwy:
Dismounted Soldier Training System
(DSTS). System ten umozliwia poruszanie
sie w redlistycznie = renderowanym

Srodowisku 3D oraz Cwiczenie operaciji

bojowych, od poziomu pojedynczego

zotnierza az do formagciji druzynowych?

e Epic Games - Unreal Engine: Jeden z
najpopularniejszych komercyjnych silnikow
gier jest wykorzystywany w projektach
obronnych na catym Swiecie, mun.
stanowit baze dla symulatora strzeleckiego
opracowanego przez Thales (Francja) oraz
systemow szkoleniowych VR stworzonych
przez Offworld Industries, testowanych
przez jednostki wojskowe w Ukrainie®.

Z prawnego punktu widzenia, przedmioty
podwojnego zastosowania (ang. dual-use
items) sq definiowane w rozporzqdzeniu UE
2021/821  jako
oprogramowanie i technologia, ktore mogq

przedmioty, w tym

by¢ uzyte zarébwno do celdw cywilnych, jak i
wojskowych. Lista tych przedmiotow jest
okreslona w zatgczniku | do  tego

rozporzqdzenio®,

DUAL USE

Kluczowe Regulacje (UE i Polska):

e Rozporzqdzenie UE 2021/821: Ustanawia

unijny rezim kontroli eksportu,
posrednictwa, pomocy  technicznej,
tranzytu i transferu  przedmiotow

podwojnego zastosowania.

e Polska ustawa z dnia 29 listopada 2000 r.
O Obrocie z zagranicg towarami,
technologiami i ustugami o znaczeniu
strategicznym dla bezpieczenstwa
panstwa, a takze dla utrzymania
migdzynarodowego pokoju i bezpie-
czenstwa: Reguluje handel strategiczny
dla bezpieczenstwa panstwa

e Polska ustawa z dnia 13 czerwca 2019 r. 0
wykonywaniu dziatalnosci gospodarcze;j
w zakresie  wytwarzania i obrotu
materiatami wybuchowymi, bronig,

amunicjg oraz wyrobami i technologiq o

przeznaczeniu wojskowym lub

policyjnym (2019 r).  Obejmuje

dziatalnoS¢ zwiqgzang z produktami o

przeznaczeniu militarnym.

Wymogi i reguty obrotu:

e Eksport (transfer poza UE) przedmiotow
dual-use wymaga co do zasady
zezwolenia.  Istniejg  rézne  rodzaje

zezwolen, m.in. indywidualne, globalne

oraz krajowe zezwolenia generalne.

2 https://www.heise.de/news/US-Armee-nutzt-CryEngine-3-fuer-Militaer-Simulation-1252007.html;
2 https:// WWW.unrealengine.com/en—US/spotIights/simcentric—scales—up—tactical—military—simulation—training—

with-unreal-engine;

24 Rozporzqdzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2021/821 z dnia 20 maja 2021 r. ustanawiajgce unijny
system kontroli wywozu, poSrednictwa, pomocy technicznej, tranzytu i transferu produktéw podwéjnego

zastosowania; https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2021/821/oj


https://www.heise.de/news/US-Armee-nutzt-CryEngine-3-fuer-Militaer-Simulation-1252007.html

e W przypadku ubiegania sig o zezwolenie
na eksport lub dziotania w ramach
krajowego  zezwolenia  generalnego,
eksporter jest zobowiqzany do
posiadania  Wewnetrznego Programu
Zgodnosci (ICP - Internal Compliance
Programme).

Transfer technologii podwdjnego
zastosowania (Dual Use) wewngtrz UE z
terytorium Polski co do zasady nie wy-
maga zezwolenia, chyba ze technologia
ta zostata wymieniona w Zatgczniku IV do
Rozporzqdzenia  (UE)  2021/821. W
przypadku technologii z Zatgcznika 1V,
zezwolenie na transfer wewngtrzunijny
musi byC bezwzglednie uzyskane od
polskiego  organu  kontroli  obrotu
(Ministra  wtasciwego ds. gospodarki)
jako organu panstwa wysyiki.

Import (spoza UE do Polski) z reguty nie
wymaga zezwolenia, ale moze wymagac
powiadomienia Agencji Bezpieczenstwa
Wewnetrznego  (ABW) w  przypadku
przedmiotow uzywanych w
telekomunikaciji lub przeznaczonych do
ochrony informacji.

IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY

o Twércy gier/deweloperzy (firmy AA,
AAA): Bezposrednio dotknigci
obowiqgzkiern  dostosowania sie  do
przepisdw eksportowych i transferowych,
zwtaszcza  jeSli ich  oprogramowanie
(silniki, narzedzia) jest wykorzystywane
do celow symulaciji wojskowe.
Interesariusze ci muszg wdrozyC ICP, aby
ubiegac sie o zezwolenia.

DUAL USE

o Panstwa (Polska/ cztonkowie UE): Sg

odpowiedzialne za nadzér nad obrotem
technologiami strategicznymi
(bezpieczenstwo, pokdj miedzynaro-
dowy) i czerpiq korzysci z rozwoju
innowaciji. Wtadze krajowe oraz instytucje
UE sq odpowiedzialne za wydawanie

zezwolen i regulowanie rynku.

Konsumenci: Cho¢ posrednio, to oni sq
pierwotnym  rynkiem,  finansujgcym
rozwoj technologii, ktére podzniej stajqg sie
dual-use. Potencjalnie mogq byC
zaniepokojeni  etycznym  wymiarem
wykorzystywania narzedzi rozrywkowych
do celdw militarnych, co moze wptynqc
na wizerunek studidw deweloperskich. Z
drugiej strony wykorzystanie gier o
charakterze dual use moze byC
pretreningiem dla graczy, stanowigcych
przyszte  kadry  wojskowe i stuzb
mundurowych oraz potencjalne rezerwy
panstwa na wypadek kryzysow.

Podmioty wojskowe/obronne: Giowni
beneficjenci  wtdérnego  zastosowania
silinikbw  gier, wykorzystujgcy je do
realistycznego, ekonomicznego szkolenia
(np. bez zuzycia paliwa/amunicji) i
analizy operacii.

Prawnicy/doradcy prawni: Specjalisci
niezbedni do interpretacji ztozonych
regulacji (kategorie dual-use, eksport,
transfer, ICP) i zapewnienia zgodnosci

prawnej dziatalnosci deweloperow.



Panstwa (Polska/ czionkowie UE):

e Dywersyfikacja przychodoéw:

DUAL USE

REKOMENDACJE

Opracowanie sektorowych poradnikow
prawnych precyzujgcych, w jakim stopniu
i w jakich warunkach silniki gier i
oprogramowanie symulacyjne podlegajg
kontroli eksportowej i transferowe;.

Aktywne
promowanie szans biznesowych dla
sektora gamedev, wynikajgcych ze

wspotpracy z wojskiem (np. dostep do
funduszy R&D).

Branza Gamedev

AR

Aktywny dialog z organami regulacyjnymi w celu wypracowania

jasnych wytycznych dla specyfiki oprogramowania gier wideo, ktore staje sie dual-use.

Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev

Zabezpie-
czenie mozliwosci generowania dochodow
poprzez obecno$C zarbwno na rynku
cywilnym, jak i wojskowym.

Zwigekszony dostep do funduszy publicz-
nych: Uzyskanie dostgpu do dotacji na
badania i rozwéj (R&D) oraz funduszy
europejskich, zwiqgzanych ze strategicznymi
projektami obronnymi.

Compliance: Uniknigcie sankcji i kar
finansowych, wynikajgcych z naruszenia
regulacji eksportowych i transferowych
(dziatanie w rezimie ICP i posiadanie
zezwolen).

Konsumenci

e Innowacyjnosé gier: Wzrost inwestycji w

technologie (R&D) dzieki funduszom z
sektora obronnego, co  ostatecznie
przektaoda sie na bardziej] zaawansowane,
realistyczne i immersyjne gry komercyjne.



Panstwa
(Polska/cztonkowie UE)

e Wzrost bezpieczenstwa i obronnosci:
Technologie dual-use umozliwiajg realisty-
czne i efektywne szkolenie wojsk nizszym
kosztem, podnoszgc gotowoS¢ obronng bez
ponoszenia  wysokich  kosztow  opera-
cyjnych logistyki (paliwo, amunicja).

Wzrost konkurencyjnosci technologicznej:
Utrzymanie przewagi konkurencyjnej po-
przez wspieranie sektora gamedev (jedne-
go z najbardziej innowacyjnych w UE na tle
Swiatowe] konkurencji) i umozliwienie mu
komercjalizacji  rozwigzan o znaczeniu

strategicznym.

Wptywy podatkowe i rozwéj gospodarczy:
Zwigkszone obroty firm dual-use, wspie-
rane przez kontrakty wojskowe, generujq
wigksze wptywy budzetowe i tworzg wysoko
wykwalifikowane miejsca pracy.

DUAL USE

Wymiar dual-use branzy gier jest
dostrzegany takze w europejskiej dyskusji
O polityce sektorowej; Games Policy
Summit I wskazuje  uproszczenie
procedur zamowieh obronnych dla
studiow gier i firm  tworzqcych
technologie symulacyjne/szkoleniowe
jako jedng z siedmiu rekomendacii
kierunkowych (,,Streomline Public
Funding, Defence Procurement, and
Policy Frameworks for Inclusive Growth").
Rekomendacja obejmuje  konkretnie:
usprawnienie Sciezek zamowienh
publicznych w sektorach obronnosci,
ochrony zdrowia i reagowania
kryzysowego, podniesienie kompetencii
technicznych w instytucjach publicznych
oraz partnerstwa publiczno-prywatne
dla usprawnienia procesdw. Polskie
studia, dziatajgce w kontekscie
budzetu

programu modernizacji armii, majg w

rosngcego obronnego i

tym obszarze realny potencjat wzrostu®.

% Games Policy Summit Il. Report, szczyt pod przewodnictwem Maltego Behrmanna, zorganizowany przy
wydarzeniach Nordic Game, wersja dokumentu z 1 wrzesnia 2025 r.



Sesje zrodiowe Legal Summit GIC 2025 (Sekcja )

Sztuczna inteligencja:

* ,Al generated content: code, visuals and legal challenges” (wyktad): Marcin Balicki

(spce)
* ,Posthumous Portraits: Al-Generated Voices&lmages protection” (panel): Jakub

Pietrasik (Wolf Theiss), tukasz Rodak (dotlaw), Jakub Jurowicz (law4Tech), Kuba
Jankowski (CD PROJEKT RED), Anna Kruszewska (Hasik Rheims & Partners)

Neurogaming:

« ,Neurotechnology in Games” (wyktad): Laura Stocka (dottaw)

Technologie podwéjnego zastosowania (dual-use):
 ,When Game Engines Become Dual-Use: Legal Perspectives” (wyktad): Oktawia Sepiot

(Law4Tech)

Wymienione sesje stanowiq programowy kontekst rozdziatow sekcji: raport nie referuje wszystkich
wystgpien Summitu, a udziat prelegenta w sesji nie oznacza poparcia tez i rekomendaciji raportu.



SEKCJAI

{Ochrona IP w Gamedev}
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{Zarzgdzanie prawami witasnosci
intelektualnej (IP) w kontekscie

Omawiane w ramach round table

zagadnienie dotyczy jednego z elementow
community management tj. tworzenia
przez  fandw  wytwordbw  wtasnosci
intelektualnej w oparciu o oryginalng
wtasnoS¢ intelektualng producentow gier.
Kwestia ta jest szczegdlnie istotna na styku
prawa i wizerunku producentdw, gdzie z
jednej strony musi dba¢ o ochrone
swojego IP i postepowaC zgodnie z
przyjetymi strategiami ochrony IP, z drugiej
dzieki zaaongazowaniu community
umozliwiC rozwdj gier oraz wydtuzac cykl

zycia produkcii.
OPIS

Branza gier stoi przed wyzwaniem
znalezienia rownowagi miedzy ochrong
Wtasnosci

swoich  kluczowych  Praw

Intelektualnej  (IP)  a  wspieraniem

zaongazowania i kreatywnosSci spoteczno-

Sci fandw. Fenomen tworzenia przez fanéw
materiatow  (obejmujgcych np.  grafike,
uktady, modyfikacje i dodatki do gier) jest
kluczowy dla dtugowiecznoSci tytutdw,
jednakze stwarza istotne ryzyko prawne.
R6znego rodzaju dokumenty
przygotowywane przez producentow jok
np. guidelines for community stanowiq
przyktad formalizacji tej relacji. Podkresla
on, ze tworzenie materiatdw opartych na
grach wymaga zgody producentow. Coraz
czeSciej dokumenty te tworzone sq przy
wsparciu metodyk plain language i legal
design, ktore utatwiajg zrozumienie tresci
prawnych i zwigkszajg transparentnosc
oraz  wiarygodnoS¢  producentow = w
relacjach z community. W trakcie round
table udato sie uzgodnic kluczowe zasady,
ktore  stanowig punkt wyjscia  dla
dziatalnosci fandw, m.in.:



FAN CONTENT

Tworzenie i
udostepnianie materiotdw jest
akceptowane wytqcznie na  wtasny,
niekomercyjny uzytek. Udostepnianie w
raomach spotecznosci fanowskiej jest
dopuszczalne, o ile fani otrzymujq
jedynie zwrot kosztow materiatowych
(np. druku i wysytki), a wszelkie inne
formy czerpania zysku lub masowej
dystrybucji (np. przez platformy) sg
uznawane  za  naruszenie  praw

wtasnosci intelektualne;.

Materiaty muszg byC wyraznie i
prominentnie oznaczone jako
nieoficjalne (fan-created), stworzone
ez autoryzacji i wspotpracy z firma.
Surowo zabronione jest uzywanie logo
firmy, logotypdw gier lub tworzenie
materiotdw tudzqco podobnych do
oryginatow (tzw. deceptive similarity),
ktore mogtyby sugerowacC, ze zostaty
wyprodukowane przez producentow.
Dopuszczalne jest inspirowanie sie

grafikg, ale nie jej kopiowanie.

. Wytyczne zabraniajq

tqczenia wtasnosci Intelektualne;j
jednych twoércdw z IP innych, co jest
powszechnym problemem W
tworczosci fanowskiej.
Naruszenia tych zasad skutkuja
wezwaniem do zaprzestania dziataniag,
mozliwosci

zablokowaniem dalszego

korzystania z IP, a w przypadku
kontynuowania naruszeh - podjeciem
dalszych krokdw prawnych, wtqcznie z

sqdowym dochodzeniem roszczen.



IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY

Branza gamedev (firmy indie, AA, AAA):
posiadacze praw wtasnosci intelektualnej
zmuszeni sg do ochrony wartosci marki,
spojnosci Swiata gry oraz zapobiegania
nieuczciwe] komercjalizacji ich dziet, a
takze platformy dystrybucyjne, ktére
muszq reagowa¢ na wezwania do
usuniecia tresci naruszajgcych P (tzw.
takedown notices), ponoszgc  koszty
administracyjne i ryzyko  odpowie-
dzialnosci prawne;j.

Konsumenci (fani twércy materiatéw):

zainteresowani swobodqg tworczg,
mozliwoscig niekomercyjnego udostep-
niania swoich dziet innym cztonkom
spotecznosci oraz otrzymywaniem
potencjalnego  uznania (np. poprzez
mozliwoS¢ objecia ich twoérczosci umowq
licencyjng, jesli przyciggnie uwage firmy), a
takze gracze bedqgcy beneficjentami
dodatkowej zawartosci, ktérzy zyskujg na
rozszerzeniu rozgrywki i zwigkszeniu jej

zywotnosci dzigki materiatom fanowskim.

Polska [ Kraje UE: odpowiedzialne za
interpretacje i egzekwowanie  prawad
autorskiego, prawa znakédw towarowych
oraz  prawa  zwalczania  nieuczciwej

konkurencji w cyfrowym Swiecie.

FAN CONTENT

REKOMENDACJE

Branza Gamedev

INDIE AA AARAR

o Standaryzacja wytycznych (Industry
Standard Guidelines): Branza powinna
dgzy¢ do opracowania jednolitego
standardu licencyjnego lub  wzorca
wytycznych dla twoérczosci fanowskie;.
Utatwi to twdrcom zrozumienie ram
prawnych i zmniejszy ryzyko
przypadkowych naruszen.

e Wzorce uméw licencyjnych (Fan
Content Licenses): Ustanowienie
prostych licencji Creative Commons lub
podobnych, dedykowanych dla fan
contentu, ktére automatycznie udzielajg
ograniczonej, niewytqcznej licencji na
niekomercyjne uzycie okreslonych
elementdw P, zamiast  polegania

wytgcznie na jednostronnych
‘wytycznych”.
e Wczesna komunikacja i system

wsparcia: stworzenie tatwo dostepnego
kanatu komunikacji dla fanéw chcgeych
uzyskac zgode na dziatalnos¢
wykraczajgcg poza standardowe
wytyczne, Iub w celu zgtaszania
watpliwosci.

» Edukacja prawna spotecznosci: branza
powinna aktywnie prowadzi¢ kampanie
edukacyjne skierowane do spotecznosci
fandw, precyzyjnie wyjasniajgc roznice
migdzy zwrotem kosztdw a czerpaniem
zysku oraz znaczenie jasnego oznaczenia
nieoficjalnego charakteru stworzonego
materiatu.



FAN CONTENT
Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev
(indie, AA, AAA)

e Ochrona IP przy wzmochnieniu relacji z
fanami: Wyrazne zasady minimalizujq
spory prawne i koszty egzekwowania
praw, a takze pozwalajg na czerpanie
korzySci z darmowego contentu, ktory
zwigksza zywotnoSC i atrakcyjnosc
tytutu.

e Zachowanie kontroli nad markqg:
Eliminacja  ryzyka, ze  materiaty
fanowskie (np. nielegalne tresci)
zaszkodzqg reputacji marki. Mozliwosc
wykrywania i licencjonowania
szczegOlnie wartoSciowych projektow

fanowskich.

Konsumenci

e Bogatsze i trwalsze wrazenia z gry:
Dostep do wigksze] iloSci wysokiej
jokosci, ale legalnej, nieoficjalnej
zawartosci  (mods, add-ons). Jasne
reguty utatwiajq znalezienie i
udostepnienie materiatdbw w ramach
spotecznosci.

Polska [ Kraje UE

e Wspieranie innowacji i kreatywnosci:
Promowanie transparentnoSci praw-
nej w dynamicznie rozwijajgcej sie
branzy, ktora jest istotnym elementem
gospodarki cyfrowej. Unikanie sporow

sqdowych i wspieranie dobrych praktyk
biznesowych miedzy twdércami a
konsumentami.



KLONY GIER

{Klonowanie gier i nieuczciwe
nasladownictwo}

Osig zagadnienia  jest
lub  bliskie

mechanik, warstwy wizualnej, struktury lub

nieautoryzowane
powielanie nasladownictwo
ogblnego wrazenia z rozgrywki oryginalnej

produkcji. Jest to jeden z najgoretszych
tematébw w branzy, szczegdlnie w segmencie
gier mobilnych, ktére czgsto nie sq bardzo
zaawansowane. WiekszoS¢ sklonowanych gier
to wiasnie gry mobilne. Klonowanie stanowi
bezposrednie naruszenie praw wiasnosci
intelektualnej i narusza uczciwg konkurencije,
wptywajgc  negatywnie  na
innowacyjnos¢ oryginalnych twércow.

sprzedaz i

OPIS

sie  powaznym

wyzwaniem, z ktérym borykajg sie zarébwno

Klonowanie gier staje
mali, jok i wieksi deweloperzy gier. W toku
konferencji zwracano uwage na:

¢ Bariery prawne i kosztowe: Mnigjsze firmy
sie od
krokbw prawnych ze

czesto powstrzymujg
podejmowania
wzgledu na koszty. Duze przedsigbiorstwa

sq bardziej sktonne do walki z klonami.

» Geografie naruszen: Naruszenia pocho-
dzg najczesciej z krajow azjatyckich, w
ktorych mozliwosé skutecznej ochrony
wiasnosci intelektualnej pochodzqcej z
UE jest niska. Narzedzia prawne dziatajg w
Europie, ale prawdziwym wyzwaniem sg
firmy zagraniczne, zwtaszcza z Chin.

Raport prawne wyzwania branzy GameDev
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Usunigecie gry z platformy, ktéra zostata
opublikowana przez chihskiego naruszo-
jacego, w  zdecydowanej  wigkszoScCi
przypadkdw jest oceniane jako bardzo
trudne lub wrecz niemozliwe. Postepowania
w innych jurysdykcjach sq bardzo drogie i
generujq znaczne koszty. Rodzi to pytanie o

rzeczywistq ochrone.

* Role platform: Wiele zalezy od procedur

platform  dystrybucyjnych.  Platformy
dziotajgce w Europie majg obowigzek
wdrozenia  systemu  ‘take = down’
(usuwania tresci), aby zminimalizowaé
ryzyko naruszenia wiasnosci  intelek-
tualnej. Jednakze relacje z platformami
SQ mieszane, poniewaz czerpiq one zyski
zardbwno z oryginalnych gier, jak i ich
klondw. Preferowanqg metodq dziatania
jest uzyskanie nakazu sgdowego, a
nastepnie poinformowanie  platformy,

ktora powinna usungc¢ sklonowang gre.

e Czasochtonnos¢: Oprécz jurysdykciji i
pieniedzy, problemem jest rowniez czas,
jaki pochtaniajg postepowania.

Uczestnicy konferencji podkreslali brak

wsparcia  ze

strony  administracii.

Zasugerowano, ze potrzebne sq
regulacje na poziomie UE, zwlaszcza w
odniesieniu do  chifskich firm

klonujgcych gry.

KLONY GIER

IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY

Branza gamedev (indie, AA, AAA):

e Ochrona wartosci podmiotu: Ich
sprzedaz jest bezpoSrednio zagrozona.
Muszq podjg¢ decyzje, czy i jak chronicC

swoje IP.

¢ Platformy dystrybucyjne: Operatorzy
rynkéow (np. App Store, Google Play),
poSrednicy. Zobowiqgzani do wdrozenia
systemow ‘take down" w Europie. Ich
podejScie jest czgesto ambiwalentne ze
wzgledu na czerpanie zyskow z obu stron.

Polska [ Kraje UE:

¢ Ochrona obywateli: Instytucje

odpowiedzialne zZa tworzenie i
egzekwowanie prawa, w tym ochrony
wtasnosci  intelektualnej (IP). Obecnie
zarzucany jest im brak wsparcia.

» Egzekucja prawa: Podmioty

zapewnigjgce narzedzia prawne  (jak

nakazy sqdowe) i rozstrzygajqce spory,

zmagajqce sie z problemami jurysdykciji i

kosztow.

Konsumenci:

» Bezpieczenstwo i przejrzystosc: Gracze
wprowadzani w btqd, pobierajgc klony
zamiast oryginatow.



KLONY GIER

REKOMENDACJE

Branza Gamedev

Systematyczne zbieranie dowodéw na
klonowanie. Obejmuje to zrzuty ekranu,
rejestracje  kodu oraz  utrwalanie
komentarzy spotecznos$ci, ktére zauwa-
zyty naruszenie.

INDIE AR AARAR

Po uzyskaniu nakazu, nalezy
natychmiast poinformowaé platforme
dystrybucyjng, aby wymusi¢ usunigcie
klona (take down).

Organy administracji publicznej (regulatorzy):

Pilne  jest
stworzenie regulacji na  poziomie
europejskim  (EU  Regulation), ktéra
adresowataby problem klonowania, w
szczegoblnoSci w kontekScie zagranicz-
nych firm.

Rozwazenie
mechanizmow wspierajgcych finansowo
mniejsze  studia  deweloperskie w
prowadzeniu kosztownych sporéw
prawnych w zakresie IP.

Promowanie
migdzynarodowej wspobtpracy w egze-
kwowaniu prawa witasnosci intelektu-
alnej w celu szybszego rozwigzywania
probleméw jurysdykcyjnych.

Nacisk na platformy, by ich
procedury usuwania tresci byty bardziej
efektywne, przejrzyste i nie przerzucaty
odpowiedzialnosci na tworce.

Usta-
nowienie jasnych wytycznych dla
platform, aby aktywnie wspieraty
wtascicieli 1P, zamiast utrzymywaé
‘mieszane relacje” z klonujgcymi.



KLONY GIER

Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev
(indie, AA, AAA)

Wzrost innowacyjnosci: Ochrona IP
promuje innowacje i  tworzenie
oryginalnych tytutdbw, poniewaz tworcy
majqg pewnosC, ze ich praca nie
zostanie bezkarnie skopiowana.

Stabilnosé Rynku: Zmniejszenie
nieuczciwej konkurencii.

Ochrona sprzedazy i zyskow:
Zapewnienie, ze przychody trafiajg do
oryginalnego twoércy, a nie do
klonujgcego.

Wzrost wiarygodnosci: Potwierdzenie,
ze IP jest chronione, co utatwia
pozyskiwanie inwestorow i partnerow.

Skrocenie czasu i obnizenie kosztow
sporow: Dziatania prawne stajq sie
mniej drogie [ czasochtonne,
szczegOlnie dla mniejszych studiow.

Polska [ Kraje UE

e Wzmochienie prawne: Wprowadze-

nie europejskich regulacji w zakresie IP
i walki z klonowaniem umocni pozycje

prawng UE, Zwtaszcza wobec
podmiotow zagranicznych (np.
chinskich).

Wsparcie dla sektora technolo-
gicznego: Polski i europejski gamedev
jest silnym sektorem, a ochrona [P
bezposrednio wspiera wzrost gospo-
darczy, zatrudnienie i innowacyjnos¢ w
regionie.

Konsumenci

Lepsza jako§¢ i oryginalnosc:
Otrzymywanie oryginalnych, wysokiej
jakosci  produktow zamiast czesto
gorszych klonow.

Pewnos¢ wyboru: Eliminacja ryzyka
pobrania fatszywej wersji gry.

Wzrost zaufania do platform:
Pewnos¢, ze platformy nie promujq
treSci naruszajgcych prawo.



i permissive}

licencje copyleft

Omawiane zagadnienie koncentruje sie na
ryzyku  naruszenia  praw  wtasnosci
intelektualnej (takich jak prawo autorskie,
prawo wtasnosci przemystowej, prawo do
ochrony wizerunku, czy zasady uczciwej
konkurencji) podczas wykorzystywania tzw.
Open Source. Widoczna jest koniecznoSc
ciqggtej weryfikaciji ich statusu prawnego w
dynamicznym  Srodowisku prawnym i
technologicznym, w szczegdlnosci  w
sytuaciji, w ktorej modele GenAl zostaty
wytrenowane  na  takich  otwartych
zasobach, co moze potencjalnie
skutkowacC naruszeniem praw autorow
kodu zrodtowego, na ktorym sztuczna

inteligencja byta trenowana.
OPIS

W  branzy gamedev, otwarte licencje
dotyczq szerokiego spektrum materiatow:
od silnikéw gier, narzedzi 2D i 3D (np.
Blender, Open 3D Engine), PO narzedzia do
tworzenia muzyki i efektow dzwigkowych.
Wykorzystanie tych

zasobow, mimo ze czesto jest darmowe,
zawsze odbywa sie na podstawie licencii,
czyli pozwolenia na uzycie, ktére naktada
okreslone warunki. Kluczowym rozréznieniem
jest podziat na:
.
Pozwalajg na swobodne korzystanie i
modyfikowanie (nawet w celach
komercyjnych), czesto  wymagajq

jedynie podania informacji o

autorze/prawach  autorskich  (Give
Credit) i dotgczania kopii licencii.
Przyktady to: MIT, Apache 2.0, BSD (2- i
3-klauzulowa), ISC.
. Bardziej restrykcyjne.
Wymagajq, aby wszelkie
zmodyfikowane lub pochodne utwory
byty dystrybuowane na tych samych
warunkach licencyjnych co oryginat, co
w praktyce wymusza udostepnianie
kodu zrodtowego oraz wyklucza ich
komercjalizacje. Zakazujg narzucania
dodatkowych ograniczen. Przyktady to
GNU GPL, GNU AGPL. Weak Copyleft (np.

GNU LGPL, MPL) jest mniej



e restrykcyjny, czesto dotyczy tylko samej
biblioteki lub pliku.

Ponadto, specijalisci sygnalizowali, ze mimo
tego, ze zasoby te sq dostepne jako open
source, nie gwarantuje to, ze zasob ten jest
wolny od ukrytych roszczen, zwtaszcza gdy w
gre wchodzi czynnik ludzki (np. naruszenie
praw 0sOb trzecich przez pierwotnego
tworce) lub ze wzgledu na krajowe przepisy
prawa. O ile samo korzystanie z narzedzia
open source do tworzenia treSci zazwyczaj
nie tworzy zadnych zagrozeh na gruncie
praw autorskich, o tyle wykorzystywanie
gotowych rozwigzan copyleftowych moze
juz rodzi¢ istotne konsekwencje prawne dla
modelu dystrybucji gry, bqdz ujawnienia jej
kodu zrédtowego i zasobdw, w oparciu o
ktorej zostata stworzona.

IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY
Gtowny
uzytkownik zasobéw Open Source. Odpo-

OTWARTE ZASOBY

-wiada za zarzqdzanie ryzykiem prawnym,
compliance oraz ewentualne konsekwencje
naruszen (procesy sqdowe, koszty
odszkodowan, wstrzymanie  dystry-bucji).
JednoczesSnie stosowanie open source jest
dla tych podmiotdow szansg na efektywne

obnizenie  kosztébw  produkcji.  Osoby
bezposrednio wykorzystujgce zasoby Open
Source w kodzie i grafice muszqg byC
Swiadome warunkdw licenciji, aby unikngc
wprowadzenia niezgodnych materiatow do
projektu.

Odpowiedzialni
polityk,
przeprowadzanie audytow, Sledzenie zmian

za  tworzenie  wewnetrznych
w licencjach i prawie oraz doradztwo w
zakresie zgodnoSci.

Odbiorcy koncowi
produktu. Mogq poSrednio ucierpieC na
skutek sporéow prawnych (np. wycofanie gry
ze sprzedazy, opdznienia w aktualizacjach).

Regulujqg i egzekwujqg prawo
wtasnosci intelektualnej. Zapewniajg ramy
prawne dla dystrybuciji i licencjonowania.

REKOMENDACJE

Branza Gamedev e amn

Opracowaé i wdrozy¢€ jasne polityki

wewnetrzne dotyczgce bezpiecznego uzycia bibliotek i narzedzi Open Source. Prowadzi¢
regularne szkolenia dla personelu, aby upewni¢ sig, ze wszyscy rozumiejq, jakie narzedzia
mogq legalnie uzywaé i pod jakimi warunkami licenciji (szczegdlnie réznice migdzy

Permisywnymi a Copyleft).

Regularnie przeprowadza¢ audyty uzywanych

narzedzi i bibliotek w celu weryfikacji, czy materiaty Open Source sq uzywane zgodnie z
warunkami licencji. Konieczne jest $ledzenie, co jest dozwolone i do jakiego uzytku (np.

komercyjnego).

Wyraznie wskazywac€ granice i zakres, w

jokim dany zaséb Open Source jest dozwolony do uzycia. Nalezy kategorycznie unikaé
licencji Copyleft (np. GNU GPL), ktére zmuszajq do udostepniania kodu zrédtowego, chyba ze



OTWARTE ZASOBY

jest to strategicznie uzasadnione i skonsultowane.

Nalezy bra¢ pod uwage nie tylko
ryzyka prawne wynikajgce z samej licencji (np. koniecznosé ujawnienia kodu), ale takze
potencjalne naruszenia, ktére mogq wynika€ z praw osbéb trzecich do wizerunku, znaku
towarowego czy praw autorskich, nawet jesli zasob jest udostgpniony jako Open Source.

Prawnicy/Doradcy prawni

Dziatajgc na zlecenie swoich klientdw przygotowywac
materiaty z wykorzystaniem metodyk plain language i legal design tak, by utatwic
percepcje informacji prawnej twércom, project managerom oraz osobom, ktére nie majqg
wiedzy i doSwiadczenia prawnego.

Regularnie przeprowadza¢ audyty dostepnych kluczowych narzedzi
i bibliotek w celu weryfikacji, czy materiaty Open Source sg mozliwe do uzycia zgodnie z
warunkami licencji w ramach analizowanego projektu. Konieczno$¢ Sledzenia, aktualizacii i
proaktywnej informaciji do klientow, jakie zasoby sg dozwolone.

Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev

Ograniczenie ryzyka procesow sgdowych,
wysokich kar pienieznych i koniecznosci
wstrzymania  dystrybucji  gier. Zapew-
nienie, ze wyniki prac nie zostang pozniej
zakwestionowane.

Przyspieszenie prac
deweloperskich dzieki jasnym politykom,
co eliminuje przestoje na weryfikacje
prawna.

Utrzymanie repu-
tacji firmy jako podmiotu dziatajgcego
zgodnie z prawem.

MozliwoS¢ korzystania z
bogatej bazy narzedzi i zasobdw Open
Source, ktére sq zgodne z wewnegtrznymi
regulacjami.

Polska/cztonkowie UE

Jasne i stabilne Srodowisko
prawne sprzyja innowacjom w sektorze
gamedey, ktory jest strategiczng gateziq
gospodarki.

Skutecz-
niejsze egzekwowanie praw autorskich i
znakdw towarowych na rynku cyfrowym.

Konsumenci

Mniejsze ryzyko, ze
ulubione gry zostang nagle wycofane
lub  wstrzymane z powodu sporéw
prawnych dotyczgcych IP, co zapewnia
ciggtos¢ dostepu i wsparcia.
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{ograniczenia patentowe w ochronie

mechanik gier wideo

- kolizja innowacji

z prawem wiasnosci intelektualnej}

o
. '

Zagadnieniem, ktoére budzi rosngce zanie-
pokojenie w branzy gier wideo, jest brak
bezposredniej
ochrony innowacyjnych mechanik rozgrywki

mozliwosci skutecznej i
za pomocqg prawa patentowego. Pomimo ze
sektor gier wideo jest jednym z najbardziej
innowacyjnych

segmentéw gospodarki

jego
dziatania — czyli metody i zasady gry — sq w

cyfrowej, fundamen-talne zasady
wigkszosci systemdéw prawnych wytgczone z
ochrony patentowej. Ten stan rzeczy tworzy
niepewno$¢ prawng, wigze sie z wigkszymi
kosztami ochrony IP i hamuje tempo innowac;ji.

OPIS

Patentowanie w obszarze gier wideo jest
jednym z najbardziej zlozonych zagadnien,
wynikajgcym z  ogélnych zasad prawa
patentowego dotyczgcych wytgczen. Zgodnie z
Konwencjq o Patencie Europejskim (EPC) oraz
polskg Ustawqg Prawo WitasnosSci Przemystowej,
programy komputerowe ‘joko takie® oraz
"zasady i metody prowadzenia gier' nie sq
uznawane za wynalazki. Uznaoje sie je za
wytwory intelektualne o charakterze abstrak-
cyjnym, ktére nie posiadajg wymaganego
‘charakteru technicznego’. Co do zasady
ze mechaniki i gry
komputerowe mogq podlega¢ ochronie na

panuje konsensus,

gruncie prawa autorskiego.

Oznacza to, ze np. innowacyjny system walki

Raport prawne wyzwania branzy GameDev
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(np.  mechanika  “bullet-time’,  system

reputacji, czy specyficzny sposob

poruszania sie postaci), lub nowy sposob

interakcji  z  wirtualnym  Swiatem  jest
niepatentowalny, dopdki nie  zostanie
zintegrowany z nowym i nieoczywistym

rozwigzaniem technicznym. W praktyce
uzyskanie patentu na mechanike wymaga
skomplikowanych  rozwiqgzah  prawnych,
roznych ze wzgledu na jurysdykcje i
polegajgcych na skupieniu sie nie na samej
grze lecz na jej technicznej implementacii
(np.  unikalny

algorytm  optymalizujgcy

wykorzystanie pamieci do renderowania

obiektu lub nowy sposdb kompresji danych
serwerowych).

Branza jest Swiadkiem nasilajgcego sie i
niezwykle negatywnego zjawiska ‘patent
thickets"  (ggszczu
patentowania obronnego, zwiaszcza w

patentowego)  oraz

systemie amerykanskim. Duze korporacje
patentujg bardzo szeroko lub defensywnie
elementy techniczne, ktére mogg miecC
zastosowanie w grach. Ma to na celu raczej
blokowanie konkurencji i wymuszanie
umow

licencyjnych, niz  promowanie

innowaciji. Prowadzi to do sytuacji, w ktorej
mniejsze, niezalezne studia (tzw. indie), jesli
zostang pozwane przez duze podmioty,
obawiajg sie kosztownych pozwdw ©
naruszenie, nawet jesli ich mechanika jest
nowatorska i niezaleznie stworzona w

konsekwencji odsprzedajg swoje rozwig-
zania, decydujg sie na niekorzystne ugody
lub rezygnujq z ich ochrony.

Konsekwencjqg tej sytuacji tez jest spowol-
nienie tempa rozwoju technologicznego,

MECHANIKA GIER

gdyz deweloperzy wolg unikaC mechanik,
ktore sq zbyt Dbliskie opatentowanym

rozwiqgzaniom  technicznym  konkurencjj,
niezaleznie od tego, czy sq one technicznie
rozne w swojej implementaciji. Zjawisko to
tworzy istotng nierbwnowage sit migdzy
tworcami treSci a posiadaczami obszernych

portfeli praw wtasnosci intelektualne;j.

Z zasiggu wzroku nie mogqg nam takze
umykaC najmniejsze podmioty - studia
indie, ktore czesto nie budujqg portfeli
patentowych. Dla nich zderzenie z "trollem
szerokim

patentowym”  lub patentem

technicznym  korporacji z USA moze
oznaczaC koniec projektu, nawet jesli ich
rozwiqzanie zostato stworzone niezaleznie.
Zignorowanie tego problemu i skupianie sig
na tworzeniu systemu ochrony dla
najwigkszych moze skutecznie sparalizowac
dziatalnos¢ najmniejszych tworcow, podczas
gdy to czesto ich gry przynoszq najbardziej
oryginalne innowacje i Smiate decyzje,

wptywajgce na catq branze.

IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY

Scisle
zainteresowana ochrong swoich kluczo-
wych assetoéw oraz wtasnosSci intelektualne;.
Podmioty te w zdecydowanej wigkszoscCi
opierajg swojg wycene na wartosci swojego
IP i niejawnego know-how.

Petnig kluczowq
role w interpretacji i stosowaniu zawitych
przepisbw  dotyczqcych patentowania
oprogramowania i dostosowywaniu strate-

gii ochrony IP dla firm gamedev.



MECHANIKA GIER

oceni¢ warto$¢ intelektualng (IP) studidw

Odpowiedzialne za gier, w ktore inwestujq. NiepewnoS¢ co do
interpretacje i egzekwowanie  prawad ochrony mechanik i gier wptywa na wycene
patentowego. Ich wytyczne i orzecznictwo studiow.

majq bezposredni wptyw na to, co i w jaki

sposdb moze byC€ chronione w branzy gier. PoSrednio tracg, gdy
innowacje sq blokowane przez spory
prawne, a rynek staje sie homogeniczny z

Wymagajq stabilnych ram prawnych, aby powodu strachu przed innowacjami.

REKOMENDACJE
Branza Gamedev er  aen

algorytmy, struktury danych i interakcje z API lub sprzetem, aby wzmocni¢
potencjalng ochrone na gruncie prawa wiasnosci przemystowe;j.

Maksymalne wykorzystanie prawa
autorskiego (copyright) do ochrony kodu zrédtowego i artystycznej ekspresji, a takze
tajemnicy przedsigbiorstwa do ochrony najbardziej wrazliwych rozwiqzan technicznych.

Regularne przeprowadzanie audytéw witasnosci
intelektualnej w celu identyfikacji i aktywnego zarzgdzania innowacyjnymi elementami, ktére
mogq podlegac ochronie patentowej lub alternatywne;.

dialog z regulatorami w celu
stworzenia specjalistycznych wytycznych sektorowych (np. dia "gamification patents”), ktére
w jasny sposob okreslg granice migdzy abstrakcyjng ideg a techniczng implementacjg w
konteks$cie gier wideo.

sygnalizowanie regulatorom negatywnych zjawisk np. trolli
patentowych, patentowania obronnego i innych dziatan zmierzajgcych do ograniczenia
konkurencji na rynku.

Polska/Kraje UE (Regulatorzy)

. Inicjowanie dialogu europejskiego w tym
dialogu z Europejskim Urzedem Patentowym (EPO) w celu stworzenia specjalistycznych
wytycznych sektorowych (np. dla "gamification patents”), ktére w jasny sposéb okreslqg
granice miedzy abstrakcyjng ideq a techniczng implementacjg w kontekscie gier wideo.
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Wspieranie programow edukacyjnych oraz grantéw jak
np. SME Fund EUIPO dla MSP w zakresie prawa wiasnos§ci przemystowej, aby wzmocnic¢ ich
pozycje negocjacyjng i ochronnq. Dziatanie to wzmocni takze pozycje najmniejszych
podmiotdéw, pozwalajgc im na wyréwnanie szans w starciu z gigantami, ktérych sta¢ na
patentowanie swoich rozwiqzan i prawne batalie z konkurencijq.

Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev

Jasne  wytyczne
urzedow patentowych [ lepsza
dokumentacja techniczna minimalizujq
ryzyko kosztownych sporéw sqdowych.

Skuteczniejsza
ochrona kluczowych innowacji zwigksza
wartos¢ intelektualng (IP) studiéw gier,
utatwiajqc pozyskanie kapitatu.

Mniejsze ryzyko
bycia pozwanym (zwtaszcza dla studiow
indie) usunie bariere psychologiczng i
prawng przed wprowadzaniem nowych,
unikalnych mechanik. Dostep do funduszy
pozwalajgcych chroni€ wtasnosC intelek-
tualng najmniejszych podmiotdw zmniej-
szy ryzyko bycia zdanym na taske i nietaske
cyfrowych gigantow.

Konsumenci

Eliminacja
zjowiska ‘ggszczu patentowego”’ sprzyja
powstawaniu bardziej oryginalnych i
zroznicowanych gier wideo, oferujgc
graczom szerszy i bardziej innowacyjny
wybor.

Mniej-
sze spory prawne i jasne zasady ozna-
Cczajq szybsze wprowadzanie nowych
technologii i rozwiqzah do gier, zwigksza-

jac atrakcyjnosc oferowanych produkciji.

Polska/cztonkowie UE

Ustanowie-
nie jasnych i proinnowacyjnych ram
prawnych dla technologii cyfrowych
uczyni Europe atrakcyjniejszym
miejscem dla tworzenia i inwestowania
w dynamiczny sektor gier wideo.

Skuteczniejsza ochrona IP
zwigkszy  atrakcyjnoS¢  europejskich
studiow gier na globalnym  rynku,
przyczyniajqc sie do wzrostu gospodar-
czego i eksportu.

Wzmocnienie roli
UE jako lidera w zakresie praw wtasnosci
intelektualnej, ktére celowo sprzyjajq
innowacjom w sektorze technologii
cyfrowych, zamiast je hamowac.

Polska/cztonkowie UE

Ustanowie-
nie jasnych i proinnowacyjnych ram
prawnych dla technologii cyfrowych
uczyni Europe atrakcyjniejszym miej-
scem dla tworzenia i inwestowania w
dynamiczny sektor gier wideo.



Sesje zrodiowe Legal Summit GIC 2025 (Sekcja i)

Twérczoéé fanowska (fan content):

e ,Fan Created Content - building Community without losing IP" (roundtable):
Agnieszka Wojtczyk-Kowalska (dotlaw), Francesco de Rugeriis (LCA Studio Legale),
Agnieszka Musiat (dotlaw), Kuba Jankowski (CD PROJEKT RED), Iga Oppeln-

<

Bronikowska (Hasik Rheims & Partners)

Klonowanie gier:

(P4)
=3

« ,Attack of the clones - are we fighting it?" (panel): Luca Guidobaldi (ADVANT Nctm),

Tomasz Gadomski (11 bit studios), Anna Kruszewska (Hasik Rheims & Partners)

Otwarte zasoby:
| Q « ,Using open source” (lightning talk): Michat Wach (Techland), Tomasz Gadomski (11 bit
studios), Agnieszka Wojtczyk-Kowalska (dotlaw), tukasz Rodak (dotlaw)

Mechaniki gier (patenty):
* ,Patents in gaming - game mechanics protection” (wyktad): Michat Czubak (JWP)

Wymienione sesje stanowig programowy kontekst rozdziatéw sekcji: raport nie referuje wszystkich

wystgpien Summitu, a udziat prelegenta w sesji nie oznacza poparcia tez i rekomendaciji raportu.

©



SEKCJA Il

SEKCJAIII

{Finanse, wirtualne waluty,
mechanizmy wsparcia}
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ochrona konsumentéw}

Kluczowym zagadnieniem jest fundamen-
talna rozbiezno§¢é w interpretacji prawno-
konsumenckiej dotyczqcej zakupow w
aplikacjach (IAPs) oraz wirtualnych walut
pomiedzy branzg gier (gamedev) a

organami egzekwujgcymi prawo

konsumenckie w Unii Europejskiej, w
szczego6lnosci Siecig Wspotpracy w Zakresie
Ochrony Konsumenta (CPC Network). W
obliczu tej rozbieznosci, CPC Network podjeta
skoordynowane  dziatania  egzekucyjne i
(Key

Principles), ktére majg na celu zapewnienie

opublikowata Kluczowe Zasady

wigksze] przejrzystoSci i bezpieczenstwa,
zwtaszcza dla  dzieci, w  Srodowisku  gier
online®.

OPIS

Organy ochrony konsumenta w UE zdajg sie
interpretowac kazdy zakup w grze jako

(kontrakt) w  $wietle

konsumenckiego. Branza gier czesto traktuje

umowe prawa

wirtualng walute jedynie jako cyfrowe
przedstawienie wartosci, a nie bezposrednie

przedstawienie tresci’.

CPC Network, koordynowana przez Komisje

Europejskq, opublikowata niewiqzqce
wytyczne majgce na celu promowanie
przejrzystosci i uczciwosci w zastosowaniu
wirtualnych walut w branzy gier. Wytyczne te,
oparte na istniejgcych dyrektywach prawa
konsumenckiego UE dotyczqcych treSci i
ustug cyfrowych, obejmujg miedzy innymi

nastepujgce wymagania i zasady:

e kazdqg transakcje w grze nalezy traktowac
jako transakcje za realne pieniqdze;

e wymog wskazywania wszystkich cen w
realnych walutach;

CPC Network, Key Principles on In-Game Virtual Currencies, Komisja Europejska, marzec 2025;
https://commission.europa.eu/topics/consumers/consumer-rights-and-complaints/enforcement-consumer-
protection/coordinated-actions/social-media-online-games-and-search-engines_en

ZStanowisko branzy europejskiej: Transparent and Fair Purchases of In-Game Content, EGDF i Video Games
Europe, marzec 2024, https://www.egdf.eu/wp-content/uploads/2024/09/202403-EGDF-VGE-Transparent-Fair-
Purchases-of-In-Game-Content-2024.pdf



e unikanie praktyk, ktore mogq ukrywac
cene. Wymog jasnych i przejrzystych
informacji o cenach i informacii
przedkontraktowych;

e nalezy unika¢ proktyk zmuszajgcych
konsumentow do zakupu wirtualne;
waluty.  CPC

graczom ilosci waluty, ktéra pozwala im

zaleca  dostarczanie
na zakup pojedynczego przedmiotuy;

e przestrzeganie prawa konsumentow do
odstgpienia od umowy zakupu wirtualnej
waluty;

e szczegllne poszanowanie podatnosci
konsumentoéw, zwtaszcza dzieci.

Wytyczne odnoszqg sie takze do osob ze ztymi
nawykami wydawania pieniedzy. Sie¢ CPC,
po skardze Szwedzkiego Stowarzyszenia
Konsumentow, rozpoczeta skoordynowane
dziotania przeciwko firmie Star Stable
Entertainment AB w zwiqzku z grq Star Stable
Online, aby zapewni¢ bezpieczniejsze i
bardziej przejrzyste zasady korzystania z gry
dla graczy, a w szczegdlnosci dla dzieci.

Obecni na panelu przedstawiciele gamedev
oraz czeSC specjalistbw z zakresu prawa
konsumenckiego nie podziela stanowiska
CPC, ktore uznaje za zbyt daleko idqce i
majgce charakter prawotworczych decyzji
CPC, bez
przepisach prawa. Uznajgc koniecznosSe

oparcia w obowigzujgcych
ochrony konsumentow, a w szczegolnosci
dzieci, gamedev sygnalizuje, ze stosowanie
wytycznych w praktyce oznacza istotne,
niemozliwe  do

czesto operacyjnego

rozwigzania  wyzwania  np.  obowigzek
informacyjny przed kazdym zakupem w

ramach gry oraz e-mail informujqcy o

WIRTUALNE WALUTY

transakcjach e-commerce. Taka sytuacja w

niektérych  grach catkowicie paralizuje
mozliwoSC gry i wiqze sig z irracjonalng
iloscig informaciji, ktéra jest catkowicie

nieczytelna dla konsumenta.

Strony zgadzajqg sie, ze poprawa zgodnosci z
przepisami jest konieczna, ale prezentowane
podejScie CPC jest kolejnym przyktadem
kotnierza regulacyjnego ograniczajgcego
dozwolone praktyki za pomocqg soft law w
Europie. Dziatania CPC powinny byC w
pierwszej kolejnoSci kierowane w strone
pozaeuropejskich podmiotow, ktore nie sq
skrepowane krajowymi ograniczeniami i
MAasowo nNaruszajqg europejskie regulacje
zarobwno w zakresie ochrony konsumentow,
przejrzystosci ptatnosci czy DSA.

IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY

Regulatorzy tj. Siec Wspoétpracy w Zakresie
Ochrony Konsumenta (CPC Network) oraz
krajowe organy ochrony konsumentow:
CPC i organy krajowe odpowiedzialne za
egzekwowanie przepisbw UE o ochronie
konsumenta, dziatajgce w koordynacji z
Komisjg Europejskq sq postrzegane jako
dobrze

przygotowane i prowadzgce

konstruktywny dialog. Brak jednak
dostatecznego skupienia na pozaeuro-

pejskich podmiotach.

Branza gamedev (firmy AA oraz AAA):
Firmy tworzqce i udostepniajgce gry z IAPs i
wirtualnymi walutami, ktore muszqg
dostosowac swoje praktyki, aby zachowac
zgodnos¢ z prawem UE. Stajg one przed
duzymi wyzwaniami praktycznymi, zwtaszcza

w zakresie walut w grze i obowiqzku infor-



-macyjnego przed kazdym zakupem.

Konsumenci: Uzytkownicy kohcowi gier,

ktorzy sg chronieni przez prawo
konsumenckie UE. Dzieci sq postrzegane jako

szczegOlnie wrazliwy cel dla handlowcow i

WIRTUALNE WALUTY

Europejska Konsumentow
(BEUC) i

konsumentow: Podmioty, ktére podnoszg

Organizacja

krajowe  stowarzyszenia

egzekucyjne, takie jok skarga Szwedzkiego
Stowarzyszenia Konsumentow.

REKOMENDACJE

Branza Gamedev

reklamodawcow.

AA
Audyt zgodnoSci: Przeprowadzenie
audytow  produktow  pod  kgtem

przepisow prawa i Kluczowych Zasad
CPC Network.

Dostosowanie do dzieci: Opracowanie i
wdrozenie mechanizmmoéw i komunikaciji
(w tym informacji przedkontraktowych)
dostosowanych do wieku, w tym
uniemozliwiajgcych lub utrudniajgcych
bezposrednie

zakupy przez  osoby

nieuprawnione.

ARA

e Nadzér nad influencerami: Zapewnienie,
ze wszyscy influencerzy promujqgcy gre w
jasny charakter

sposéb  ujawniajq

komercyjny treSci i nie wywiergjq

nieuzasadnionego wptywu na dzieci.

e Edukacja wewnetrzna: Szkolenia dla
personelu, w szczegdlnosSci zespotdw
prawnych i obstugi klienta, w celu
poprawy zgodnosci i komunikacji z
konsumentami oraz kompetencji w

zakresie dialogu z regulatorami.

Lobbing na rzecz precyzyjnych wytycznych: dialog z regulatorami w celu stworzenia

specjalistycznych wytycznych sektorowych, ktore odpowiadac bedg na europejskie wymogi

ochrony konsumentow przy zachowaniu specyfiki branzy i konkurencyjnosci podmiotow w

Europie.



WIRTUALNE WALUTY

Regulatorzy tj. Siec Wspoétpracy w Zakresie Ochrony
Konsumenta (CPC Network) oraz krajowe organy ochrony

konsumentow
. dialog z
objecie nadzorem interesariuszami  w celu stworzenia
pozaeuropejskich podmiotéw  dziatajg- specjalistycznych wytycznych sektoro-
cych na terenie UE, ktére nie sq wych, ktére odpowiadaé bedg na
skrepowane krajowymi ograniczeniami w europejskie wymogi ochrony konsumen-
zakresie ochrony konsumentow. tow przy zachowaniu specyfiki branzy i

konkurencyjnosci podmiotéw w Europie.

Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev (firmy AA oraz AAA)

. . Budowanie zaufa-
Ograniczenie  ryzyka  sankcji,  kar nia  konsumentébw i  pozytywnego
finansowych i kosztownych postepowan wizerunku firm, szczegOlnie w zakresie
egzekucyjnych prowadzonych przez CPC ochrony dzieci.

lub przez krajowe organy.



WIRTUALNE WALUTY

Konsumenci

. _ . . . e Ochrona podatnosci: Ochrona dzieci i
e Bezpieczenstwo I przejrzystosc: Umoc-

o ] ] ] ) innych wrazliwych grup przed
nienie bezpiecznego i przejrzystego Sro-

manipulacyjnymi technikami marketin-
gowymi i presjq zakupowa.

dowiska online.

e Lepsza informacja: Wigksza Swiadomos¢ rzeczywistego kosztu zakupdw w grze dzigki cenom w
realnej walucie, co prowadzi do bardziej Swiadomych decyzji zakupowych.

Polska [ Kraje UE
» Spdjnos¢  Rynku  Wewnetrznego: o Wzrost zaufania: Zwiekszenie zaufania
Wzmocnienie egzekwowania jednolitych obywateli do rynku cyfrowego i transakciji
przepisbw o ochronie konsumenta na transgranicznych.

terenie catej UE ze szczegblnym
uwzglednieniem podmiotow spoza UE.

e Ochrona obywateli: Skuteczna ochrona obywateli, zwtaszcza miodziezy, zgodnie z celami
strategii Better Internet for Kids (BIK+).



GRANTY

{GRANTY DEDYKOWANE DLA GAMEDEV}

Branza gier komputerowych w Polsce od lat

korzysta z réznorodnych instrumentow

wsparcia finansowego - od krajowych
grantéw poprzez Srodki Unii Europejskiej, az
NI=Telglo] ¢

jest

po programy migdzynarodowe.

skutecznos¢ systemu wsparcia
odbierana z rezerwq: pojawiajg sie gtosy o
zbyt ztozonych

procedurach (o74Y,

niedopasowaniu programéw do realidw

branzy gamedev. Ponizej uwzgledniono
doswiadczenia z historycznych i aktualnych
instrumentéw wsparcia oraz przedstawiono

propozycje zmian regulacyjnych.
OPIS

W mechanizmoéw

bezzwrotnego (granty i dotacje), bezpos-

ramach wsparcia
rednio lub poSrednio skierowanych do branzy

gamingowej w Polsce, mozna wyréznic

nastepujgce mechanizmy:

o GameINN (POIR 2016-2023) — sektorowy
program wdrozony w ramach Programu
Operacyjnego Inteligentny Rozwdj,

finansowanego z funduszy strukturalnych

UE; operatorem programu byt NCBR;

o Program Wsparcia Gier Wideo (2023-
2026) - sektorowy konkurs finansowany z
budzetu Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego; operatorem programu jest
Instytut Przemystow Kreatywnych;

Raport prawne wyzwania branzy GameDev
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o Creative Europe (Komponent MEDIA,
2021-2027) - unijny program, w ktérym
komponent medialny wspiera rowniez
produkcije gier; operatorem programu
jest Europejska Agencja ds. Edukacji i
Kultury (EACEA).

Firmy z branzy gamingowej napotykajg na

liczne bariery przy pozyskiwaniu dotacji i

grantow publicznych, wynikajqce z ztozone-

go otoczenia regulacyjnego, procedu-
ralnego i organizacyjnego. Analiza wybra-
nych czynnikbw wskazuje na koniecznoSc
lepszego  dostosowania instrumentow
wsparcia do specyfiki branzy kreatywne;j.

Wsréd kluczowych barier mozna wyrdznic?:

e Proceduralna ztozonosé i obcigzenie
formalne - doswiadczenia w ramach
programu GameINN  wskazywaty na
wysokq ztozonoSC procesu aplikacyj-
nego, rozbudowane wymagania doku-
mentacyjne i skomplikowane kryteria
oceny — przy czym jest to bariera chara-
kteryzujgca wiekszoSC programow finan-
sowanych z funduszy strukturalnych UE;

e Brak stabilnego i przewidywalnego
finansowania - dotacje sg ograniczone
w czasie i uzaleznione od programow, co
utrudnia planowanie dtugoterminowe —
co jest kluczowe w branzy wymagajqgcej
finansowania w ramach cykli

produkcyjnych;

» Brak stabilizacji ryzyka inwestycyjnego
— specyfika branzy zwigzana jest z duzym
potencjatem wzrostu, a jednoczes$nie
ryzykiem

niestabilnego poziomu

przychodoéw — brak dedykowanych pro-

GRANTY

-gramow, ktére wspieratyby ograniczenie
ryzyka inwestorow kapitatowych  zainte-
resowanych wejsciem do firm z branzy
gamingowej;

* Nieadekwatno§¢ wymogow w stosunku
do specyfiki branzy — wiele programow
bezzwrotnego wsparcia zawiera kryteria
oceny nieadekwatne do specyfiki branzy
(inwestycje w aktywa trwate, tworzenie
miejsc  pracy, wykazanie historycznej
rentownosci) co ogranicza ich dostep-
NosC.

Problem braoku finansowania na etapie
vertical slice (grywalnego fragmentu gry
przygotowywanego dla  wydoawcow i
inwestorow  jako  dowdd  wykonalnosci

projektu) jest kluczowym elementem takze

agendy  europejskiej.  Kristian  Roberts
(Nordicity) w wystgpieniu na Games Policy
Summit |l (,,Exploring the market failure
around  vertical  slices”)  zidentyfikowat

systemowaq luke rynkowa: brak instrumentéw
wsparcia dla studidw self-publishingowych
produkujgcych vertical slices wymagane
przez wydawcow i inwestorow.

Rekomendacja  ,Invest in  Early-Stage
Innovation, Evidence-Based Learning, and
Ethical Deployment” postuluje finansowanie
narzedzi i ustug wspierajgcych wczesne
testy z odbiorcami, iteracyjny game design
oraz walidacje dopasowania produktu do
rynku przed petng premierq. Reaktywacja
programu sektorowego GamelNN oraz
uruchomienie programoéw dedykowanych
vertical  slice

bytoby spdjne z tym

europejskim kierunkiem?®.

BBariery finansowania publicznego w wymiarze ogéinoeuropejskim omawia EGDF White Paper on Public Funding

for the Game Industry, wyd. |, EGDF, 29 kwietnia 2025 r.
2Games Policy Summit Il. Report, op. cit.



ByC moze najblizszy rok przyniesie pozytywne

zmiany co do  ograniczenia  barier

wskazanych  powyzej,  przynajmniej w

zakresie stabilizacji ryzyka dla inwestorow
kapitatowych w branzy oraz wprowadzenia
programu grantdw bezzwrotnych dedyko-
wanego rowniez dla branzy gamingowej. W
ramach potencjalnych nowych mechaniz-
mow wsparcia w Polsce, mozna bowiem

wyrdzni€ nastepujgce programy:

 Innovate Poland (od 2025) - program
dedykowany dla funduszy private equity i
venture capital na wsparcie
innowacyjnych firm w Polsce o wysokim
otwartos¢  na

potencjale  wzrosty,

finansowanie branzy gamingowej
pozostaje do weryfikacji; operatorem jest
Polski Fundusz Rozwoju (PFR Ventures);
e Program wspierania inwestycji o
istotnym znaczeniu dla gospodarki (od
2026) - program wspiera bezposrednio
firmy  poprzez  bezzwrotne  granty
rzqdowe, dotychczas dedykowany byt
gtownie duzym inwestorom
przemystowym, ale od 2026 ma byc¢
rowniez skierowany do sektora
kreatywnego, w tym firm z branzy
gamedey;

operatorem  jest  Polska

Agencja Inwestycji i Handlu (PAIH).

W szczegdlnosci drugi wskazany powyzej
program ma potencjat do wspierania
sektorowego firm z branzy gamingowej,
ktora juz dzisiaj ma istotne znaczenie dla
zakresie

polskiej gospodarki. W tym

pozqdane bytoby wprowadzenie

odpowiednich mechanizmoéw

GRANTY
dedykowanych branzy, takich jak ustalenie
preferencyjnych  progéw  dla  sektora
kreatywnego, w tym nizszych wymaganh
kapitatowych i progow zatrudnienia w
projektach gamedey; wprowadzenie
uproszczonej Sciezki analizy efektywnosci
projektdbw  gamingowych; przeznaczenie
dedykowanej puli dla gamedev np. poprzez
priorytet dla firm kreatywnych tworzgcych
cyfrowe produkty kulturowe; utatwienia
procedury wnioskowania, w tym jasnych
instrukciji

specyficznych dla gamedey,

wspieranych przyktadami najlepszych
praktyk z branzy.
zmian  moze

Wdrozenie  powyzszych

stworzy¢ trwate fundamenty wsparcia
gamedevu w Polsce i pozwoliC skuteczniej
wykorzystaC potencjat branzy gamingowe;j
w Polsce, podnoszgc jej konkurencyjnos¢
oraz przyczyniajgc sie do dtugofalowego

wzrostu i stabilnodci sektora.
IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY

Branza gamedev (firmy indie, AA): gtowni
beneficjenci, czesto bez wystarczajgcych
zasobow

finansowych na dynamiczny

rozwoj swojej dziatalnosci.

Polska — NCBR, PARP, PFR, PAIH: operatorzy

programow wsparcia skierowanych
bezposrednio lub posrednio do branzy

gamingowe;.

Polska [ Kraje UE: instytucje regulujgce

pomoc  publiczng, dyktujgce  warunki
zgodnosci z prawem UE, a jednoczeSnie
zainteresowane wzrostem innowacyjnosci i

konkurencyjnosci gospodarek europejskich



GRANTY

REKOMENDACJE

Branza Gamedev (firmy indie, AA)

ustanowienie  stabilnych  programow
dedykowanych réwniez dla branzy
gamingowej, z wieloletniq perspektywq
wsparcia i adekwatnymi dla branzy
kryteriami wyboru wnioskow.

utrzymanie dofinansowania udziatu polskich
firm gamingowych w targach branzowych.

Polska — operatorzy programoéw wsparcia

. wprowadzenie dedykowanych procedur dla firm z branzy
gamingowej, w tym uproszczenie oceny formalnej, w ramach programow wsparcia dla
branzy.

Polska [ Kraje UE
. przyjecie dedykowanych zasad wsparcia dla branzy

gamingowej, pozwalajgcej na szybsze udzielanie pomocy publicznej dla gamedev.



GRANTY

Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev (firmy AA oraz AAA)

e Wigkszy dostep do finansowania: e Stabilnosé wdrozen: Ciqgtosc
Redukcja kosztow aplikacyjnych, lepsze finansowania utatwi realizacje
planowanie strategiczne rozwoju firm z ambitnych  projektow i wyzszq jakosC
branzy. technologii.

« Wzmochienie polskiego eksportu * Przyciqgganie i zatrzymywanie
gamedev: Llepsza promocja, spojne talentow: Skuteczny system wsparcia
budzety [ dostep do rynkow sprawia, ze Polska staje sie realnqg
miedzynarodowych. alternatywq wobec zagranicznych

osrodkébw gamedevowych.

Polska - operatorzy programow wsparcia:

« Optymalizacja aplikowania o $§rodki e Skuteczniejsze wykorzystanie srodkow
publicznych: Utatwienia branzowe dla publicznych: Dotacje bardziej trafione i
wnioskow zwiekszajq poziom lepiej dopasowane, mierzone
efektywnosci alokaciji srodkow potencjalnym  globalnym  sukcesem
publicznych. produktow.

Polska [ Kraje UE

e Wieksza innowacyjnosc: Wzrost eksportu gier, budowa marki Polski i UE jako hubu
technologicznego i kulturowego.



GRANTY

~

Polska pozostaje jednym z ostatnich duzych sektoréw producenckich w Europie bez
dedykowanego instrumentu fiskalnego dla produkciji gier. Wielka Brytania oferuje od
2024 r. Video Games Expenditure Credit (ulga w wysokosci 34% kwalifikowanych
wydatkéw produkcyjnych), Francja Crédit d'impét Jeu Vidéo (30% wydatkéw, do 6 min
EUR rocznie, z testem kulturowym CNC), Wiochy tax credit 25%, a Niemcy federalny
program grantowy o budzecie ok. 125 min EUR rocznie od 2026 r. (2025: 88 min EUR).
DostepnoS¢ takich instrumentéw jest dzi§ istotnym kryterium lokalizacji produkcji przez
migdzynarodowych wydawcéw; ich brak ostabia pozycje polskich studidw w zabieganiu

o zlecenia co-developmentu i inwestycji®.

Postulaty niniejszego raportu w zakresie reformy systemu grantébw pokrywajq sie ze
stanowiskiem MKIiDN (raport Okrggtego Stotu, sygnatury 121, 122, 1.4.2, 4.3.2). Oba
dokumenty postulujq: (i) reaktywacje programu sektorowego GamelNN dedykowanego
gamedev (sygn. 1.2.1); (i) usprawnienie programu Wsparcia Gier Wideo CRPK/IPK (1.2.2):
wyzsze alokacje, dostosowanie do realidw cyklu produkciji: (iii) transparentne kryteria
oceny w programach wsparcia (1.4.2); (iv) uproszczenie procedur aplikacyjnych i

szybsze rozliczenia (4.3.2)%

T Wielka Brytania: Video Games Expenditure Credit, HMRC, obowiqzuje od 1 stycznia 2024 r,;

Francja: Crédit dimpot jeu vidéo, CNC; Wiochy: tax credit dla producentéw gier wideo, Ministero della Cultura;
Niemcy. Computerspielférderung des Bundes, BMWK.

# MKIDN x Gamedev. Okrqgty St6t z polskq branzq gier wideo, op. cit.



WLASCICIELI FIRM Z
BRANZY}

Estonski CIT (ryczatt od dochodéw spotek)

to model opodatkowania, w  ktorym
podatek ptacony jest dopiero w momencie
dystrybuciji zyskéw (np. dywidendy), a nie
na biezqgco od osiggnietego zysku. Daje to
firmom wiekszg ptynnosS¢ i mozliwose
agresywnego reinwestowania kapitatu - co
ma szczegdlne znaczenie w gamedevie,
gdzie cykle produkcyjne sq dtugie, a
naktady na development, marketing i
live-ops rosnqg skokowo. W  Polsce
rozwiqgzanie obowigzuje od 2021 r. i
systematycznie zyskuje na popularnosci
dzieki uproszczonym rozliczeniom i nizszej
tgcznej efektywnej stawce opodatkowania
CIT+PIT przy wyptacie zyskow (ok. 20% dla
podatnikdbw” i 25%  dla

pozostatych).

,matych

W praktyce, aby skorzystac z estonskiego

CIT, dana spoétka musi spetnic  zestaw
warunkéw formalnych, z ktérych najbardziej
dotkliwy dla firm z branzy gamedev
poszukujgcych kapitatu zewnetrznego jest
wymaog prostej struktury wtascicielskiej -
udziatowcami mogq by¢ wytgcznie osoby
fizyczne (co z zasady wyklucza fundusze VC,

korporacje i wehikuty inwestycyjne).
OPIS

Na czym polega ryczatt od dochodéw

spotek?

. podatek jest
nalezny dopiero przy wyptacie zysku
(dywidenda) - zamiast na biezqco od
dochodu

ksieggowego. Do  czasu

dystrybucji zyskdw spoétka nie ptaci
podatku dochodowego, co wzmacnia

cash-flow i zdoInoS¢ inwestycyjna.



o Efektywne stawki: tgczny ciezar CIT + PIT
od dywidendy to ok. 20% (mali podatnicy
do 2 min EUR obrotow) Ilub 25%
(pozostali), co jest znaczgco nizszym
poziomem opodatkowania niz  przy

klasycznym modelu (gdzie efektywna

tgczna stawka CIT+PIT to odpowiednio

ok. 26,3% | 34,4%).

e Formy prawne: skorzystaC mogq spotki
kapitatowe (sp. z 0.0, SA, PSA), a takze
spotka komandytowa i komandytowo
-akcyjna - pod warunkiem spetnienia
kryteriow szczegotowych.

e Prosta struktura wtascicielska (kluczo-
wa dla gamedev): wspolnikami/akcjo-
nariuszami mogq byC wytgcznie osoby
fizyczne. Spoétka nie moze posiadac
udziatéw/akcji w innych spétkach ani
tytutdbw uczestnictwa w funduszach, itp.

o Dodatkowe zastrzezenia udziatowe:

poza brakiem udziatdbw w innych
podmiotach, ustawodawca ogranicza
udziatowcodw

prawa majgtkowe

wynikajgce z bycia benefic-
jentem/fundatorem fundagiji lub trustu (z

wytgczeniem fundacji rodzinnej).

e Zatrudnienie: co do zasady 3 osoby
(etat lub
spetnieniu progu wydatkéw) przez 300

cywilnoprawnie  przy

dni w roku: dla nowych podatnikdéw
istniejg okresy utatwiajgce spetnienie
wymogu stopniowo.

CIT ESTONSK]I

Model ryczattowego opodatkowania nie jest
limitowany odgoérnie wysokoscig obrotow
lub poziomu zysku, nie jest rowniez
ograniczony do okreslonych branz i dotyczy
de facto wszystkich

rodzajow  spotek

kapitatowych oraz spotek komandytowych.
Biorgqc pod uwage kilkuletnie  cykle
produkcyjne gier, odzwierciedlajgce duzq
zmienno$¢  poziomu  przychodow  w
poszczegllnych latach finansowych, model
ryczattowego opodatkowania wyptacanych
zyskdbw mogtby byC stosunkowo prostym i
dostepnym  rozwigzaniem  podatkowym
wspierajgcym rozwdj firm gamedev po
etapie pierwszego sukcesu komercyjnego.
Decyzja wtasScicieli o reinwestycji zyskow
oznaczataby  bowiem  catkowity  brak
opodatkowania tych zyskbw w ramach
omawianego modelu — wspierajgc tym
samym dalszy wzrost, finansowany z
zatrzymanych zyskdw nieuszczuplonych o

obciqgzenia fiskalne.

Niemniej jednym z najwazniejszych wyzwah
branzy w Polsce (zob. The Game Industry in
Poland, Report 2025 wydane przez PARP, str.
20) jest trudno$¢ w pozyskaniu finansowania
na rozwoj dziatalnosSci i produkcje gier. W
zwiqzku z  brakiem istotnych aktywow

finansowych,  mozliwosci  finansowania
diuznego sq bardzo ograniczone, z kolei
dostepnosc finansowania bezzwrotnego w
postaci dotacji i grantdéw jest limitowana do
okreslonych programow o krotkim  okresie
niewielkich

dziatania i stosunkowo

budzetach.



Pozostaje wiec poszukiwanie finansowania
poprzez pozyskanie inwestoréw lub poprzez
Obydwa
przypadki dyskwalifikujg mozliwosS¢ prefe-

wejscie  na  rynek gietdowy.
rencyjnego opodatkowania ryczattowego
tylko wyptacanych zyskéw. Obrazujg to
ponizsze przyktady:

« Fundusze VC/corporate VC: standardo-
wo inwestujg poprzez podmioty prawne
(spotki/ffundusze). Ich wejscie do spotki
na estonskim CIT co do zasady wyklucza
preferencje podatkowq - spoétka straci
prawo do systemu (albo nie wejdzie w
ogole), jesli pojawi sie udziatowiec
niebedqcy osobq fizyczng.

e Wehikuty SPV Aniotéw Biznesu: typowe
SPV (sp. z 0.0, SA) jako udziatowcy
rowniez naruszajqg warunek. Alternatywq
bywa rozdrobnione wejsScie inwestorow
jako osoby fizyczne, ale rodzi to wyzwania
operacyjne i narusza strategie wyjscia.

e Holdingi i udziaty krzyzowe: producent
gier nie moze posiadac udziatdbw w
innych spotkach (np. spotkach zaleznych
ds.  komercjalizacji  lub  zespotdéw

wsparcia), co utrudnia wystepujgce w

branzy struktury ,multi-studio”.

Estonski CIT premiuje wiec organiczny wzrost
finansowany z zyskdbw zatrzymanych i
kapitatu wytgcznie osdb fizycznych. Trudnigj
go pogodzic z klasycznymi  rundami
poszukiwania inwestora, jezeli majg one

forme udziatu podmiotéw prawnych.

CIT ESTONSK]I
IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY

e Branza gamedev: WiaSciciele spotek
gamedev (indie, AA, AAA): W przypadku
wejscia w obecny model estonskiego CIT,
tracq elastyczno$€ w  pozyskiwaniu
kapitatu instytucjonalnego (vc,

corporate) i w  budowie  grup

kapitatowych.

e Inwestorzy | Aniotowie biznesu: W

przypadku obecnego modelu
estonskiego CIT, sq ograniczeni restrykcjq
udziatowcdw  wytqgcznie  do  0sdb
fizycznych; stgd typowy model wejScia
przez wehikut kapitatowy jest

niekompatybilny z eston-skim CIT.

e Polska: Ustawodawca i administracja
skarbowa: Odpowiadajg za kalibracje
przepisdw co do modelu estonskiego CIT,
aby utrzymac prostote systemu, ale
uwzglednic realia rynkow innowacyjnych,
gdzie  kapitat  instytucjonalny  jest

kluczowy.



CIT ESTONSK]I

REKOMENDACJE

Branza Gamedev (indie, AA, AAA)

» Estonski CIT to realne wsparcie ptynnosci i prostoty rozliczen - szczegélnie cenne dla firm

z branzy gamedeyv finansujqcych rozwoéj z nadwyzek operacyjnych. JednoczesSnie warunek,

by udziatowcami byty wytqgcznie osoby fizyczne oraz zakaz posiadania udziatdw w innych

podmiotach sprawia, ze system jest trudny do pogodzenia z klasycznymi Sciezkami

finansowania instytucjonalnego. Dlatego branza powinna zabiegac o selektywne otwarcie

regulacji dotyczgcych estonskiego CIT na kapitat instytucjonalny. Takie zmiany umozliwityby

finansowanie wiekszych produkciji i ekspansji IP bez rezygnaciji z kluczowej zalety estonskiego

modelu - odroczenia opodatkowania do momentu dystrybuciji zyskow.

Organy administracji publicznej (regulatorzy)

Kontrolowane otwarcie na inwestorow
instytucjonalnych - dopuscic
udziatowcow-podmioty  prawne  (np.
licencjonowane  fundusze VC) do
okreSlonego progu kapitatowego lub w
raomach klasy inwestycyjnej’,  przy
zachowaniu pozostatych rygorow (np.
brak struktur posrednich, obowigzek
raportowania transakcji z podmiotami
powigzanymi). To pozwoli sfinansowaé
wigksze produkcje bez automatycznej
utraty prawa do estonskiego CIT.

¢ Mechanizm ~Safe harbour” ha

wprowadzanie inwestora - wprowadzi¢
okres przejsciowy (np. 12-24 miesigce)
PO pojawieniu sie inwestora-podmiotu
prawnego, w ktorym spoétka zachowuje
estonski CIT przy spetnieniu dodatko-
wych obowigzkéw (np. zamrozenie
dystrybuciji zyskow, utrzymanie zatrud-
nienia, limit transakcji  pasywnych).
Ograniczy to koszt podatkowy nagtego
~ypadnigcia” z systemu w trakcie rundy
finansowania.



CIT ESTONSK]I

» Mozliwos¢ tgczenia z preferencjami innowacyjnymi - rozwazy¢ ,tgczenie” estofskiego CIT z
ulgami B+R/IP Box (przynajmniej w okreslonych scenariuszach), aby nie penalizowaé
podmiotdéw, ktore rownolegle intensywnie inwestujg w R&D i wtasnosS¢ intelektualng - kluczowq
w gamedevie.

Korzysci dla interesariuszy
Branza gamedev (firmy indie, AA, AAA)

e Po wdrozeniu rekomendowanych zmian - efektywna mozliwos¢ reinwestowania
zatrzymanych zyskéw bez obcigzeh podatkami dochodowymi w Polsce.

Polska [ Kraje UE
e Zapewnienie ograniczenia podatkowe] e Zwiekszenie atrakcyjnosci polskiego
bariery dla pozyskiwania finansowania systemu podatkowego pod kqtem braku
na rozwoj firm w branzy gamedev. opodatkowania zatrzymanych zyskoéw dla

branzy gamedev.

Kierunek reformy instrumentow fiskalnych dla branzy gier wpisuje sie w europejskg dyskusje o
polityce sektorowej. Games Policy Summit Il ujmuje go w rekomendaciji kierunkowej ,Strengthen
Technological, Artistic, and Operational Sovereignty in the European Games Industry”: reforma
systemow zachet podatkowych w celu obnizenia barier dla mniejszych studidw, redukciji ryzyka
naduzy¢ (naktadajgce sie ulgi podatkowe) oraz zapobiegania transferom P do rajow
podatkowych. Dokument szczytu rekomenduje réwniez modernizacje ram cyfrowego
opodatkowania zapewniajgcych uczciwy wktad miedzynarodowych platform cyfrowych w
europejskq gospodarke kreatywnq. Polska ma silny mandat do aktywnego udziatu w tym

kierunku reform?®s,

% Games Policy Summit Il. Report, op. cit.



ZRODLA

Sesje zrodiowe Legal Summit GIC 2025 (Sekcja lil)

Wirtualne waluty

(Rage Quit Games), Konni Ewald (Osborne Clarke), Jari-Pekka Kaleva (EGDF),

.: e ,Real-money prices in IAPs and CPC Key Principles” (panel): Matgorzata Gaj
Jan Wosiura (Artifex Mundi)

Granty i CIT estonski (zachety podatkowe)
e Warsztaty interaktywne — sprawdz potencjat ulgowo-grantowy w firmie
=t gamedevowej!" (warsztat): Adam Allen (Thedy & Partners), tukasz tebski (Thedy

& Partners), Anna Derewonko (Thedy & Partners)

e Llevel-up your tax & incentives know-how' (Iightning tolk): Mateusz Lasak
(Thedy & Partners), Jarostaw Jozefowski (dotlaw), Anna Derewonko (Thedy &
Partners), Adam Allen (Thedy & Partners)

Wymienione sesje stanowig programowy kontekst rozdziatéw sekcji: raport nie referuje wszystkich
wystgpien Summitu, a udziat prelegenta w sesji nie oznacza poparcia tez i rekomendaciji raportu.
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REGULACJE DOTYCZACE
PANSTWOWEJ INSPEKCJI PRACY}

Zmiany legislacyjne dotyczgce uprawnien

Panstwowej Inspekcji Pracy mogaq

bezposrednio wptynqc na model
funkcjonujgcych zespotdbw w branzach
kreatywnych, w szczegdlnoSci w branzy
gamedey, wptywajqc na wzrost
niepewnosci oraz ograniczenie
konkurencyjnosci  firm w branzy. Stqd
wdrozenie omawianych zmian powinno
uwzgledniac

prownq dopuszczalnose

elastycznych form wspotpracy oraz ich

praktyczng uzytecznosc w branzy
kreatywne;.
UWAGA: Game Industry Conference

odbywata sie jeszcze zanim uchwalona
zostata uchwalona ustawa rozszerzajgca
kompetencje PIP w zakresie samodzielngj
przyczyny,
przedmiotem dyskusji podczas konferencji,

reklasyfikacji  umow. Z tej

a takze

ponizszego podsumowania byt aktualny na
tamten czas projekt regulacji. Pomimo
ostatecznego uchwalenia ustawy w nieco

innym  brzmieniu niz  omawiany na

konferencji, pozostawiamy ponizszq sekcje
W naszym raporcie, jako zapis merytorycznej

i owocnej dyskusji ekspertow  oraz
specjalistow podczas Game  Industry
Conference. Wiele z tych rozwazan

pozostaje z pewnosciq aktualne oraz celne i
moze stanowiC wartoSciowy gtos podczas
oceny reformy PIP oraz ewentualnych

dalszych prac w zakresie modyfikacji jej
uprawnien.

OPIS
W ramach Krajowego Planu Odbudowy

Polska zobowiqgzata sie migedzy innymi do
licznych reform dotyczgcych rynku pracy.



Istotne miejsce wsrdd nich zajmujg kamienie
milowe: A71G: "Wejscie w zycie reformy
Panstwowej Inspekcji Pracy i reformy
Kodeksu pracy oraz A72G: "Dziatania na rzecz
budowania zdolnosci Panstwowej Inspekcii
Pracy’. Celem wprowadzanych zmian jest
przede wszystkim wzmocnienie tego organu
i zintensyfikowanie walki z patologiq na rynku
pracy, przyjmujgcq postac zastgpowania
umow o praceg umowami cywilnoprawnymi.
8 lipca 2026 roku Panstwowa Inspekcja
Pracy weszta w nowy  etapswojgj
dziatalnosci, otrzymujgc kompetencje do
umow

samodzielnej reklasy-fikacji

cywilnoprawnych na stosunek pracy, w

drodze  decyzji administracyjnej.  To
zasadnicza zmiana wobec
dotychczasowego modelu, w  ktoérym

inspektorzy mogli jedynie kierowaC¢ do
sqdusprawy o ustalenie istnienia stosunku
pracyalbo niewigzgco wnioskowac¢ do
pracodawcy o zmiane kwalifikacji umowy. W
obecnym stanie prawnym to Okregowy
Inspektor Pracy bedzie mogt rozstrzygac, a
pracodawca zostanie zobowiqzany do
podporzgdkowania sie decyzji. Pracodawca
moze (podobnie jok w postepowaniu przed

ZUS) odwotaé sie do sqdu.

W praoktyce oznacza to, ze Panstwowa
Inspekcja Pracy otrzymata narzedzie o
realnej mocyoddziatywania zblizone do
uprawnien organdéw podatkowych czy ZUS.
Jezeli z ustalen kontroli wynikaC bedzie, ze
charakter  wspotpracy

spetnia  cechy

stosunku pracy (m.in.kierownictwo
zleceniodawcy, podporzgdkowanie
organizacyjne, brak ryzyka), PIP, w ramach

ustalonej procedury, bedzie mogta formal-

FORMY WSPOtPRACY
nie uzna¢, ze mamy do czynienia z

zatrudnieniem etatowym, niezaleznie od
nazwy zawartej umowy.

Potencjalne konsekwencje takiej decyzji
mogq by¢ daleko idgce. Pracodawca, ktory
nie zdecyduje sie na odwotanie, bedzie
zobowigzany do odprowadzenia petnych
sktadek ZUS, rozliczenia zaliczek na PITza
kontraktora, a takze zapewnienia
pracownikowi ochrony wynikajgcej z prawa
pracy, w tym m.n. urlopu, limitdw czasu
pracy, minimalnego wynagrodzenia czy

zasad wypowiadania umow.

Wprawdzie decyzja bedzie obowigzywac od
dnia jej wydania, ale nie mozna wykluczyc,
ze kontrole PIP bedq przyczynkiem do
wszczecia odpowiednich postepowan
rowniez przez ZUS oraz wiasSciwe urzedy
skarbowe. Konsekwencje kontroli
urzgdowych mogq siggacC setek tysiecy
ztotych w przypadku jednegokontraktora i

mogqg obejmowac m.in.:

+ Obowiqgzek zaptaty zalegtych skiadek
Zus (w tym mozliwa optata dodatkowa
100%) oraz zaliczek PIT: w szczegdInosci,
jesli nie bedzie mechanizmow
zaliczajgeych  sktadki/zaliczki  uiszczone
przez kontraktora na poczet zalegtosci z
tytutu reklasyfikacji.

» Koniecznos¢ korekty rozliczeh VAT
przez spotke: utrate prawa do odliczenia
VAT z faktur

kontraktora uznanego za ,pracownika”.

wystawionych  przez

» Koniecznos¢ korekty rozliczen CIT przez
spotke: utrata prawa do zaliczania w
koszty faktur wystawionych przez



e kontraktora uznanego za ,pracownika”.

o Ryzyko grzywny do 60 000 zt (art. 28I
Kodeksu pracy).

» Ryzyko poniesienia odpowiedzialnosci
karno-skarbowej przez osoby zarzqdzo-
jace, a takze przez samych kontraktorow.

e Mozliwo§¢ dochodzenia przez praco-
wnika zalegtych $wiadczen (np. urlop,

wynagrodzenie chorobowe, nagrody,
jubileusze).
e Zarowno  ,pracodawca”, jak i

~pracownik” bedq zobowigzani do
korekt deklaracji podatkowych i zapta-
ty zalegtosci z odsetkami.

Omawiana reforma to rowniez gruntowna

przebudowa catej filozofii kontroli:

e PIP, ZUS i KAS zostang potgczone w
petni cyfrowym obiegiem danych.
Organy zyskajg wzajemny dostep do
informacii o zatrudnieniu,
ubezpieczeniach i podatkach. Dzieki
temu kontrole majg byc¢ nie tylko szybsze,
lecz przede wszystkim skuteczniejsze.

e Analiza ryzyka zastepuje przypadkowe
kontrole. PIP planuje wieloletnie strategie
dziatan kontrolnych, oparte na danych
statystycznych i sygnatach z rynku oraz
konkretnych branz.

przepisy

prowadzenie postgpowan zdalnie, w

e Nowe umozliwiajg  takze
tym przestuchan online i elektroniczne;j
wymiany dokumentdéw, co znaczqco
zwigkszy skale mozliwosci PIP.

Wedtug danych MinisterstwaPracy i Polityki
Spotecznejfikcyjne umowy generujq ponad
2 mld zt strat rocznie, a dziatania inspekcji w
pierwszym roku reformy majg przyniesc
ponad 200 min zt dodatkowych wptywow.

FORMY WSPOtPRACY
Poczgtkowo planowano okoto 200 kontroli

opartych na nowej metodologii. Obecnie

jednak PIP  skupia sie na skargach
otrzymywanych od samych
zainteresowanych,  poniewdz  znaczgco

zwigkszyta sig ich liczboa.

Nie sposdb jednak pomingC szerszego

kontekstu  systemowego tych  zmian.

Kierunek obrany przez ustowodowce w
postaci wzmocnienia Panstwowej Inspekcii
Pracy i realna walka z patologiomi rynku
pracy zastuguje na oceng jednoznacznie
pozytywnq. Skala naduzyC w obszarze
fikcyjnego samozatrudnienia oraz asymetria
pozycji negocjacyjnej wielu wykonawcow
zleceniodawcow

wobec uzasadniajg

potrzebe zdecydowanej interwencii.

Nie zmienia to jednak faktu, ze jednoczesnie

reforma rodzi istotne waqtpliwosci
legislacyjne. Przyznanie organowi
administracyjnemu zbyt duzych

kompetenciji do jednostronnego, wtadczego
ksztattowania stosunku prawnego stron, w
przypadku  braku  skutecznej  kontroli
sqdowej, moze narusza¢ zasade swobody

umoéow  (art. 353" kc) czy zasade

proporcjonalnosci (art. 31 ust. 3 Konstytugii
RP), a w niektérych opracowaniach wskazuje
sie takze na prawo do sqdu (art. 45
Konstytucji RP). Nowelizacja ustawy o PIP
zostata réwniez skierowana do Trybunatu

Konstytucyjnego przez Prezydenta.

W praktyce, nowe uprawnienia PIP mogg
prowadzic do pietnowania takze tych
modeli wspotpracy, ktore zostaty Swiadomie
i racjonalnie wybrane przez obie strony,



odpowiadajg realiom gospodarki
projektowej i sq fundamentem
funkcjonowania  catych  sektorow, w

szczegdblnosci gamedevuy, branzy kreatywnej
czy szeroko rozumianych ustug

profesjonalnych. Ryzyko nadmiernej

ingerencji  administracyjnej w  relacje
gospodarcze, przy jednoczesnym braku
precyzyjnych kryteribw i mechanizmoéw
rownowazqcych interesy stron, moze w
konsekwenciji doprowadzi€ nie tylko do
wzrostu spordw i niepewnosci prawnej, lecz
takze do istotnych zaktdécen rynkow, ktérych
konkurencyjnoS¢ opiera sie na elastycznych

formach wspotpracy.
IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY
Branza gamedev (firmy indie, AA, AAA):

Firmy z lbranzy wykorzystujgce elastyczne
formy wspotpracy zgodnie z oczekiwaniem

FORMY WSPOtPRACY
kandydatdow i checiq bycia konkurencyjnym
w stosunku do podmiotow lokalnych i
zagranicznych.
Sektor ustug i outsourcing: Firmy

wspierajgce  przedsigbiorstwa  gamedey,
czesto uzyczajqc im swoje wiasne zasoby, w

oparciu o réznorodne formy prawne.

Twércy gier/Deweloperzy: Zainteresowani
pracg nad wilasng markg, pod wiasnym
nazwiskiem w sposob elastyczny i efektywny,
bez koniecznoSci wiqzania sig z jednym
ustugobiorca.

Polska [ Organy administracji publicznej:
Odpowiedzialne za interpretacje i

egzekwowanie prawa. Ich wytyczne i
orzecznictwo majq bezposredni wptyw na to,

jak funkcjonuje branza gamedev.

REKOMENDACJE

Branza gamedev:

o (firmy indie, AA, AAA) Profesjonalizacja
compliance kontraktowego: Trakto-
wanie modeli wspbtpracy cywilno-

prawnej jako obszaru strategicznego

compliance, a nie wytqcznie kwestii
operacyjnej HR. Obejmuje to regularne
audyty relacji B2B, dokumentowanie
elementéw samodzielnosci kontrakto-

row oraz szkolenia kadry menedzerskiej.

e (firmy AAA) Budowanie

reprezentacji interesow: Wzmocnienie

wspolnej
roli ~ organizacji  branzowych  jako
platformy dialogu z regulatorami.
Rozproszone, indywidualne stanowiska
przedsiebiorcow sg znacznie mniej
skuteczne niz spdjny gtos sektorq,

poparty danymi i analizg ekonomiczna.



Dostosowanie
praktyki operacyjnej do deklarowanej
formy prawnej wspbtpracy. Nawet
najlepiej skonstruowana umowa nie
ochroni podmiotu, jesli rzeczywisty
sposdéb wykonywania pracy odpowiada
modelowi etatowemu. W tym sensie
reforma PIP powinna by¢ impulsem do
porzqgdkowania relacji, a nie jedynie do
defensywnej optymalizaciji.

FORMY WSPOtPRACY

Branza gamedev

Organy administracji publicznej

Wprowadzenie jednolitych,
publicznie  dostgpnych  wytycznych
interpretacyjnych dotyczqcych
reklasyfikacji umoéw cywilnoprawnych, z
uwzglednieniem specyfiki
poszczegblnych sektoréw gospodarki (w
szczegblnoSci gamedev, IT, stuzba
zdrowia, sektor ustug profesjonalnych).
Brak takich standarddéw zwigksza ryzyko
arbitralno$ci decyzji oraz rozbieznosci

praktyki kontrolne;j.

Przesuniecie akcentu z funkciji
represyjnej na funkcje doradczq i
prewencyjng — m.in. poprzez mozliwos¢
uzyskiwania wigzqcych opinii, konsultacji
branzowych czy audytéw pilotazowych.
Taki model sprzyjatby dobrowolnemu
dostosowywaniu praktyk rynkowych bez
eskalaciji sporow.

Odejscie od modelu jednolitej oceny
relacji B2B na rzecz podejscia
uwzgledniajgcego realia gospodarki
projektowej,  pracy  eksperckiej i
migdzynarodowych modeli wspotpracy.
Mechaniczne stosowanie klasycznych
kryteribw  podporzgdkowania  moze
prowadzi€ do btednych wnioskéw w
sektorach opartych na wysokospecja-
listycznej pracy intelektualne;j.

Zapewnienie skutecznych i
szybkich mechanizmndéw kontroli sgdowej
decyzji PIP. Jest to kluczowe z

perspektywy ochrony praw
majgtkowych i zasady zaufania do
panstwa, szczegOlnie wobec

przewlekitoSci trwajgcych postgpowan.



FORMY WSPOtPRACY

Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev (firmy indie, AA, AAA)

e Stabilno$¢ i bezpieczenstwo prawne i e Utrzymanie konkurencyjnosci branzy w
finansowe. Polsce i perspektyw rozwoju zawodo-
wego w ramach branzy gamedev w

e Zmniejszenie ryzyka prawnego. Polsce.

e TransparentnoS¢ wspotpracy.

Polska (organy administracji publicznej)

e Bardziej skuteczne przeciwdziatanie e Zapewnienie transparentnych regut i
tamaniu przepiséw Kodeksu pracy. zasad kontroli.

e Prewencyjne i partnerskie podejscie do
przedsiebiorcow.

Postulaty raportu w obszarze reformy PIP i ochrony kontraktdw B2B znajdujq lustrzane
odbicie w stanowisku MKIiDN (raport Okrqggtego Stotu, sygn. 2.4.3.1). Oba dokumenty
postulujg w jednolity sposéb: (i) wytyczne soft-law dla PIP/ZUS uwzgledniajgce specyfike
branz kreatywnych; (ii) doprecyzowanie kryteriéw reklasyfikacji uméw cywilnoprawnych w
sektorach gamedev/IT; (iii) wzmocnienie funkcji prewencyjnej PIP; (iv) zagwarantowanie
realnej kontroli sqdowej decyzji PIP*.

% MKIDN x Gamedev. Okrqgty Stét z polskq branzq gier wideo, op. cit.
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{DYREKTYWA O JAWNOSCI

WYNAGRODZEN - ZNACZENIE DLA BRANZY

GAMEDEV}

Omawiane zagadnienie dotyczy zmian, ktére
czekajq polskie firmy z branzy gamedev jak i
ich pracownikdbw w zwigzku z wdrozeniem
Dyrektywy o  rébwnosSci i  jawnoSci
wynagrodzen (Dyrektywa Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2023/970 z dnia 10
maja 2023 r.). Ten uchwalony na unijnym
szczeblu akt prawny zobowigzuje wszystkie
panstwa cztonkowskie (w tym Polske) do
wdrozenia mechanizmow, ktérych celem jest
zlikwidowanie  nieuzasadnionych réznic
ptacowych miedzy kobietami a mezczyznami

(luka ptacowa).

Zagadnienie jest kluczowe dla obszaru HR
branzy gamedev, gdyz nie tylko oznacza
konieczno§¢ wprowadzenia pewnych zmian
lub
stworzenia od zera przejrzystych systemoéw

organizacyjnych i uporzgdkowania

wynagrodzen, ale takze otwiera przed
pracownikami mozliwos¢ weryfikowania, jak
ich wynagrodzenie ksztattuje sie na tle innych
pracownikdw wykonujgcych

takg samaq

prace lub prace o takiej samej wartosci.
OPIS

Gtownym celem Dyrektywy jest stworzenie
lokalnych (krajowych) ram prawnych, ktére
umozliwig wyeliminowanie nierébwnosci w
wynagrodzeniach kobiet i mezczyzn wykonu-

Raport prawne wyzwania branzy GameDev
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-jgcych takg samaq prace lub prace o takiej
samej wartosci.
W historycznej perspektywie, pierwsze
przepisy prawne gwarantujgce réwnosc
wynagrodzeh kobiet i mezczyzn powstaty juz
w potowie XX wieku i nastgpnie byty
konsekwentnie powtarzane przy kolejnych
regulacjach tworzgcych ramy
funkcjonowania wspotczesnej Unii
Europejskie]. Jednak do tej pory brakowato
odpowiednich mechanizmow, ktore

pozwalatyby  zweryfikowa¢, jak zasada
rownosci jest realizowana w praktyce.

Celem  Dyrektywy nie jest odgorne
wyrdwnywanie ptac kobiet i mezczyzn, ale
zapewnienie warunkdow, w ktorych wysokosc
wynagrodzenia zalezy od obiektywnych,
niedyskryminacyjnych i neutralnych

kryteridw, a nie od pfci pracownika.
Giowne zatozenia Dyrektywy:

e Taka sama ptaca za takg sama prace.

e Zwiekszenie przejrzystosSci wynagrodzen.

e Zmniejszenie luki ptacowe;.

e Stworzenie mechanizmow egzekwowa-
nia.

e Umozliwienie pracownikom dochodzenia
swoich praw.

e Sprawozdawczos¢ dotyczqca luki

ptacowe;.

Dyrektywa dotyczy wszystkich pracodaw-
cow, niezaleznie od sektora (sektor prywatny,
jak i publiczny), wielkosci (mikro, mali, redni i
duzi przedsigbiorcy), formy prawnej czy tez
branzy. Akt ten nie przewiduje zadnych
wytqczen — jedynym
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kryterium jest fakt zatrudniania pracowni-
kbw, co moze oznaczaC rdéwniez, ze jej
przepisami bedq objete osoby prowadzgce
jednoosobowq dziatalnosé gospodarczg (o
ile zatrudniajg pracownikbw na umoweg o

prace).

Dyrektywa dotyczy rdéwniez  wszystkich
pracownikbw — zarébwno zatrudnionych na
peten etat, jak i w niepetnym wymiarze
czasu pracy, na czas okreslony, nieokreslony
Czy przez agencje pracy tymczasowe;.
Gtowny nacisk jest potozony na forme
zatrudnienia, jokg jest umowa o prace.
Oznacza to, ze w branzy gamedeyv, w ktorej
jest dosS¢  wysoki  odsetek  umow
cywilnoprawnych  (umowy zlecenia lub
umowy o §wiadczenie ustug - B2B)
Dyrektywa nie bedzie miata zastosowania

do wszystkich profesjonalistow.

Implementacja Dyrektywy do polskiego

porzgdku prawnego (wejscie w  zycie

ustawy) powinna  zosta¢  dokonana
najpdzniej 7 czerwca 2026 r. Zarbwno w
czasie, gdy odbywata sie Konferencja, jok i
na dzieh publikacji czytanej wersji raporty,
ustawa nie byta gotowa. Prace nad polskimi
przepisami toczq sie w Ministerstwie Rodziny,
Pracy i Polityki Spotecznej. Przedmiotem
analizy i rozmdéw na Legal Summit, a w
efekcie takze czytanego raportu, byta wersja
projektu aktualna na listopad 2025 r. Juz z
samej treSci Dyrektywy, z opublikowanych
zatozen oraz projektu polskiej ustawy wynika
szereg obowiqzkow dla pracodawcoéw oraz
niektoére

wytycznych, jak interpretowac

pojecia i procesy:



» Wartosciowanie pracy i zaszeregowanie
pracownikéw - projekt polskiej ustawy
wskazuje wprost obowiqgzek
wartosciowania pracy (proces bedgcy
podstawq utworzenia niedyskry-
minujgcej struktury wynagrodzenia) w
oparciu o neutralne pod wzgledem ptci
kryteria oraz ustalenia kategorii
pracownikbw.  Kryteria  te  zostaty
wskazane w  Dyrektywie i projekcie
ustawy, majg byC réwniez wpisane
bezposrednio do Kodeksu Pracy:

o Umiejetnosci - to przede wszystkim
wyksztatcenie, znajomosC  jezykow
obcych, odbyte kursy, szkolenig,
uprawnienia specjalistyczne i
kompetencje praktyczne zdobyte w
trakcie wykonywania pracy
(doswiadczenie zawodowe).

o Wysitek - moze dotyczy¢ rdznych
rodzajéw zaangazowania - tj. wysitek
fizyczny, umystowy jak i emocjonalny.

o Zakres odpowiedzialnosci — moze
uwzgledniac rozne poziomy
odpowiedzialnosci, m.n. za projekt,
procesy, budzet, zespdt ale tez
odpowiedzialnos¢ finansowa.

o Warunki pracy — mogqg odnosic¢ sie
do fizycznych jak i psychologicznych
warunkéw (np.  warunki  szkodliwe,
nieregularny harmonogram, stres).

o Ewentualne inne czynniki — ktore sq
istotne na danym stanowisku lub w
danej organizacii, w tym
kompetencje migkkie.

e Stworzenie niedyskryminujgcej struk-
tury wynagrodzeh - to jeden z
podstawowych obowigzkow, ktdrego
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realizacja bedzie wymagata, by sposob
organizaciji i klasyfikacji wynagrodzen opierat
sie na neutralnych pod wzgledem ptci i
opisanych powyzej kryteriach. Struktura
moze w szczegolnosSci okreSlac jakie sq
poziomy wynagrodzen, jakie elementy sie na
nie sktadajq oraz jakie zasady obowiqzujq
przy ich ustalaniu. Zgodna z Dyrektywq
struktura powinna spetniaC nastepujqce
funkcje i posiadac okreslone cechy:

o Zapewniac, ze w wynagrodzeniach
0s6b wykonujgcych takg samaq prace
lub prace o takiej samej wartosci nie
wystepujg réznice ze wzgledu na
ptec.

o UmozliwiaC porownywanie wartosci
roznych stanowisk pracy.

o OpieraC sie na  obiektywnych,
neutralnych pod wzgledem pfci
kryteriach (wskazanych powyzej).

e Szerokie pojecie wynagrodzenia -
wynagrodzenie to nie tylko ptaca
zasadnicza, ale takze wszelkie premie i
nagrody, dodatkowe wynagrodzenie (np.
za prace w godzinach nadliczbowych,
dodatki stazowe, motywacyjne,
wynagrodzenie za  czas  choroby,
swiadczenia zwigzane z rodzicielstwem)
oraz wszelkie Swiadczenia pieniezne i
niepieniezne  (benefity). Wszelkie te
elementy muszg byC przyznawane
zgodnie z zasadq neutralnosci ptciowe;.

» PrzejrzystoS§¢ przed zatrudnieniem -
ten fragment Dyrektywy stat sie juz
czesciq polskiego porzgdku prawnego i
obowiqzuje od 24 grudnia 2025 r. jako
czeSC Kodeksu Pracy. Osoba ubiegajgca
sie o stanowisko



na podstawie umowy o prace otrzyma od

przysztego pracodawcy informacje  o:
wynagrodzeniu, zgodnie z jego szerokg
definicjg, tj. jego poczgtkowe] wartosci
(,baza”) lub jego przedziale (,widetki”) oraz
odpowiednich postanowieniach regulaminu
pracy lub wynagradzania. Informacje te
muszq by¢ przekazane w formie pisemnej
lub elektronicznej z wyprzedzeniem
umozliwiajgcym podijecie Swiadomych i
przejrzystych

negocjacii. Przyszty

pracodawca  moze  przekazaC  takie

informacje w ogtoszeniu o naborze, przed

rozmowa kwalifikacyjng lub przed
nawigzaniem stosunku pracy.

e Neutralna tres¢ ogtoszen o prace -
nazwy stanowisk muszqg byc

formutowane w sposdb neutralny pod

wzgledem  ptci, a caty  proces
rekrutacyjny ma przebiega¢ w sposdb
niedyskryminujqcy. Neutralno$¢ nazw
stanowisk moze byC osiggnieta na kilka
sposobdéw, mu.n. przez unikanie nazw
nacechowanych ptciowo, stosowanie
nazw podwojnych, uzywanie
feminatywow, uzywanie nazw angielskich
czy uzywanie opisOw stanowisk.

» Przejrzystos¢ ustalania wynagrodzeh -
pracownicy majg mieC zapewniony
tatwy dostep do neutralnych kryteridw,
na ktorych opierajq sie ich

wynagrodzenia oraz poziomy

wynagrodzenh, a takze do zasad
zwiqzanych z progresjg wynagrodzen,
takich  jak
osiggniec, rozwoju umiejetnosci czy staz
pracy.

e Prawo do informacji - pracownicy

wptyw  indywidualnych

zyskajq prawo do wystgpowania o
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informacje dotyczgce ich indywidualnego

poziomu  wynagrodzen oraz  Srednich
poziomoéw wynagrodzen (w podziale na
ptec) dla kategorii pracownikow
wykonujgcych takqg samag prace lub prace o
takiej samej wartosci. W praktyce pracownik
bedzie mogt zapytac, jak wyglgda jego
indywidualne wynagrodzenie w poréwnaniu
do osbéb zaszeregowanych do te] samej
kategorii pracownikow. Dodatkowo,
pracownicy bedg mogli ujawnia¢ swoje
wynagrodzenia dla celow réwnosSci, a
pracodawcy nie bedg mogli wprowadzac

klauzuli tajnosci w tym zakresie.

e Coroczne informowanie pracownikéw o
ich prawach - Dyrektywa przewiduje
dtugofalowe wsparcie dla pracownikéw,
ktore bedzie sie przejawiaC mu.n. przez
natozenie obowigzku na pracodawcow
dotyczgcego corocznego informowania
pracownikbw o ich uprawnieniach
wynikajgcych z nowych regulacji oraz
zwigzanych z tym procesach.

¢ Raportowanie luki ptacowej

— obowigzek uzalezniony od liczby

zatrudnionych pracownikéw (zgodnie z

dyrektywq: od 100 do 149 pracownikdw —

raportowanie co 3 lata od 2031 r, migdzy

150 a 249 - raportowanie co 3 lata od 7

czerwca 2027 r, wigcej niz 250 -

raportowanie co roku od 7 czerwca 2027

r), ktory wigze sie z koniecznosciq

sktadania  szczegbtowych  raportow

dotyczgcych luki ptacowej stanowiqcej

roznice miedzy wynagrodzeniami kobiet i

mezczyzn.



e Finalne daty pierwszego raportowania

luki  ptacowej dla  pracodawcow
zatrudniajgcych wiecej niz 150
pracownikdw bedq znane w momencie
uchwalenia polskiej ustawy.

o Wspdlna ocena wynagrodzen -
proces analityczny przeprowadzany
tqcznie z przedstawicielami

pracownikbw  majgcy na  celu

wyjasnienie  luki  ptacowej  oraz

Srodkdw zaradczych, do ktorego

bedq zobowigzani pracodawcy, u

ktorych: luka ptacowa wynosi wiecej

niz 5% nie jest ona uzasadniona
obiektywnymi i neutralnymi kryteriami
oraz pracodawca nie podjgt dziatan

naprawczych w ciggu 6 miesiecy.

Wokot Dyrektywy narosto wiele mitow, w
przestrzeni publicznej i medialnej pojawiajq
sie  chwytliwe hasta, ktore nie majg
odzwierciedlenia  w  przepisach  (np.
,Lobowigzkowe widetki w og’roszenioch"), a
merytoryczna  dyskusja  wokot  tematu
Dyrektywy spychana jest na dalszy plan.
Same przepisy, mimo ze ich gtdwnym celem
jest poprawienie pozycji kobiet na rynku
pracy poprzez wyeliminowanie
nieuzasadnionych roéznic ptacowych, sq
sptycane do pobocznych elementow jak
widetki

feminatywow.

ptacowe czy stosowanie

Wedtug danych Eurostatu ogoélna luka
ptacowa (dotyczgca ogdtu pracownikow)
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miedzy kobietami a mezczyznami wynosi w
Polsce 7,8%. Jednak luka skorygowana -
uwzgledniajgca  dodatkowe  niz  ptec
zmienne, takie jak branza, doswiadczenie
moze byC o wiele wyzsza. Z dostepnych
raportow wynika, ze w branzy gamedev luka
ptacowa miedzy kobietami a mezczyznami

moze wynosi¢ miedzy 13% a 20%.

To realny problem branzy, ktéra jest
zdominowana przez mezczyzn i zagadnienie
wymagajgce  dogtebnej analizy, skqd
wynikajg réznice w wynagrodzeniu kobiet i
mezczyzn. Z kolei w ogdlnym ujeciu
wynagrodzenia  kobiet sqg nizsze  od
wynagrodzeh mezczyzn z takich czynnikow
jak: praca w niepetnym wymiarze godzin,
przerwa w karierze zwigzana z
rodzicielstwem (nizsze wynagrodzenie lub
brak w trakcie urlopu macierzynskiego i
wychowawczego, brak podwyzek i
awanséw), praca w niskoptatnych sektorach
(edukocjo, stuzba zdrowiq, opieka
spoteczna), mniej kobiet na stanowiskach
kierowniczych (efekt tzw. szklanego sufitu lub
lepkiej podtogi) czy negatywne  skutki
pandemii Covid-19 (utrata miejsc pracy
gtéwnie w sektorach sfeminizowanych).

Wprowadzenie zasad  wynikajgcych  z
Dyrektywy oraz szczegdtowe raportowanie
luki ptacowej pozwolg na zweryfikowanie, czy
w  branzy gamedev rdznice  miedzy
wynagrodzeniami kobiet i mezczyzn sq
spowodowane obiektywnymi czynnikami,

czy stanowiq faktyczng dyskryminacije.

% https://ganszyniec.com/wp-content/uploads/2025/07/Raport-zarobki-w-polskiej-branzy-gier-2025.pdf

oraz https://brandsit.pl/miliardy-z-eksportu-finansowa-potega-polskiego-gamedevu-na-gpw/ dostep

31.12.2025.



IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY

Branza gamedev (firmy AA, AAA): Przepisy
wdrazajgce Dyrektywe bedq musiaty byc¢
stosowane przez wszystkie firmy z branzy
gamedey, ktore zatrudniajq pracownikow na
podstawie umowy o prace. Interesariusze ci
muszq wdrozyC odpowiednie regulacje i
zasady, przygotowywac cykliczne raporty
oraz potencjalnie wprowadziC dziatania
naprawcze w

przypadku wykrycia

nieuzasadnione;j luki ptacowe;. W
projektowanych przepisach wdrazajgcych
regulacje do polskiego porzgdku prawnego,
brak spetnienia obowigzkdbw ustawowych
moze prowadziC do natozenia kary grzywny
w wysokoSci od 2000 zt do 60000 z,
roszczeh pracowniczych oraz procesow

sqdowych z zakresu prawa pracy.

Tworcy gamedev: wszyscy tworcy z branzy
gamedev bedgcy pracownikami, zyskajg
uprawnienia  wynikajgce z  wdrozenia
Dyrektywy, w tym réwniez w procesie

rekrutacji.

Polska - organy administracji publicznej
(w szczegoélnosci: Ministerstwo Rodziny, Pracy
i Polityki Spotecznej, organ ds. réwnosci,
organ monitorujgcy, Panstwowa Inspekcja
Pracy): odpowiedzialno$¢ za wdrozenie

przepisbw  (zgodno$¢  z  zatozeniami
Dyrektywy, termin), udostepnienie
pracodawcom  narzedzi  wspierajgcych

(narzedzia do  wartosciowania

pracy,

poradniki, wytyczne) egzekwowanie

prawidtowego wypetniania przepisow

Dyrektywy przez pracodawcow.
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Prawnicy/doradcy prawni, podatkowi,

konsultanci  HR:  kluczowa rola w
interpretacji  przepisbw  Dyrektywy oraz
wsparcie dla firm z branzy gamedev we
wdrozeniu zasad Dyrektywy i zarzgdzania
procesami zmiany, a takze na podzniejszym
etapie w raportowaniu luki ptacowej i

wspolnej ocenie wynagrodzen.
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REKOMENDACJE

Branza gamedev:

(przy czym stosunek liczby oséb wspotpracujgcych w ramach B2B

do osbb zatrudnionych na umowach o prace jest nieistotny, nawet spotki o niewielkim odsetku

zatrudnionych podlegajq regulacjom Dyrektywy). Dziatania te mogq obejmowaé w szczegolnosci:

Audyt gotowosci organizaciji polegajqgcy na weryfikacji zasad, wedtug ktérych aktualnie sg
ksztattowane wynagrodzenia, analizie istniejgcych dokumentow, polityk i praktyk.

Przeprowadzenie proceséw wartosciowania pracy oraz stworzenia lub uaktualnienia
niedyskryminujgcej struktury wynagrodzenia opartej na neutralnych kryteriach (w tym
analiza opisdw, standaryzacja nazewnictwa, wyboér metody wartosciowania, stworzenie siatki
ptac i jej skuteczne wdrozenie).

Uaktualnienie lub stworzenie dokumentacji oraz wewnetrznych procedur dia celéw
zgodnosci z zapisami Dyrektywy i ustawy implementujgcej jg do polskiego porzqdku prawnego.

Identyfikacje luki ptacowej juz na etapie wdrozenia, jej analize i podjecie ewentualnych
dziatah naprawczych w celu usuniecia nieuzasadnionych réznic w wynagrodzeniu 0séb
wykonujgcych takg samaq prace lub prace o takiej samej wartosci.

Zaplanowanie oraz skuteczne wdrozenie strategii komunikacyjnej skierowanej zarobwno do
lideréw jak i pracownikow. Zapewnienie odpowiedniego przeszkolenia osob w spodtce, ktore
mogqg byc¢ bezposrednio zaangazowane w realizacje wymogow Dyrektywy, w szczegdolnosci
lideréw zespotow, przedstawicieli HR i kadr.

Przygotowanie do raportowania luki ptacowej (pierwsze sprawozdanie dla pracodawcow
zatrudniajgcych wigcej niz 150 osob, zgodnie z Dyrektywq powinno mie¢ miejsce w 2027 r., choC
ze wzgledu na polski proces legislacyjny termin ten wydaje sie trudny do spetnienia).



JAWNOSC WYNAGRODZEN

Twércy gamedev (bedgcy pracownikami)

e Zapoznanie si¢ 2z uprawnieniami e Po wejSciu w 2zycie przepisow -
wynikajgcymi z Dyrektywy, korzystanie korzystanie z praw wynikajgcych z
z wiedzy eksperckiej w celu zrozumienia Dyrektywy w celu weryfikaciji
istoty Dyrektywy. indywidualnego poziomu wynagrodzen

oraz realizaciji zasad réwnosci
wynagrodzen.

Polska - organy administracji publicznej

e Podjecie dziatlah zmierzajgcych do jak najwczesniejszego zakonczenia procesu
legislacyjnego (uchwalenie i podpisanie ustawy), aby zapewnié pracodawcom
odpowiedni czas na przygotowanie i wdrozenie wymaganych zmian, w tym procesow,
systemow wynagradzania i dokumentaciji. Ewentualne rozciggniecie w czasie procesu
legislacyjnego i dtugie pozostawienie pracodawcdédw w sytuaciji niepewnosci co do
ostatecznego ksztattu przepisdbw moze skutkowac wdrazaniem rozwigzah w  trybie
przyspieszonym dopiero po uchwaleniu przepiséw. To z kolei moze powodowac pospiech,
btedy, opdznienia we wdrozeniach czy zwiekszenie ich kosztow.

e Wyznaczenie lub utworzenie jednostek majgcych petnié¢ funkcje organu ds. rownosci i
organu monitorujgcego oraz zapewnienie warunkéw do ich skutecznego funkcjonowania
w chwili wejScia w zycie przepisow.



JAWNOSC WYNAGRODZEN

Prawnicy/doradcy prawni, podatkowi, konsultanci HR

e Biezgce monitorowanie procesu legislacyjnego, w tym szczegdtowa analiza zapiséw

Dyrektywy, projektu ustawy i ewentualnych kolejnych wersji projektu.

Korzysci dla interesariuszy

Branza gamedev (firmy AA, AAA)

e Zapewnienie zgodnosSci z nowymi
regulacjami.

e Wiecej czasu na spokojne

przygotowanie - unikniecie presji tuz
przed wejsciem w zycie polskich
przepisdw implementujgcych Dyrektywe.

Minimalizacja ryzyka kary oraz utraty
reputacji  w  przypadku  naruszenia
przepisdw Dyrektywy oraz wdrazajgce;j jej
ustawy.

¢ Przygotowanie na ewentualne kontrole

oraz  przygotowanie do  udzielania
informacji o wynagrodzeniach, o ktore
pracownicy bedg mogli wnioskowac juz
w dniu wejscia w zycie polskich
przepisow.

Przeszkolenie kadry i przygotowanie
jasnej komunikacji pomogq zarzqdzi¢
zmiang i przygotowac sie na pytania
pracownikow.



Twércy gamedev (bedgcy
pracownikami)

e Zrozumienie gtéwnych celow oraz
zasad Dyrektywy - t. wyeliminowanie
nierbwnosci ptac za takqg samq prace
lub prace o takiej samej wartosci.

Mozliwos¢ uzyskania informacji o
indywidualnym  wynagrodzeniu w
porébwnaniu do Srednich wynagrodzen
dla tej samej kategorii pracownikow -
wigksza przejrzystosc.

Ochrona przed dyskryminacjg ptacowq
ze wzgledu na ptec.

JAWNOSC WYNAGRODZEN

Polska - organy
administracji publicznej

¢ Zapewnienie terminowosci wdrozenia

Dyrektywy i unikniecie ewentualnych
sankcji zwiqzanych z brakiem realizacii
obowiqzku.

Wzmocnienie zaufania do organow
administraciji poprzez stworzenie
odpowiednich  warunkdbw i narzedzi
wspierajgcych pracodawcow we
wdrozeniu Dyrektywy, a takze
zapewnienie  mechanizmoéw  utatwio-
jacych pracownikom korzystanie z praw

wynikajgcych z nowych regulaciji.



WYZWANIA REGULACYJNE}

Benefity pozaptacowe (np. prywatna

opieka medyczna, karty sportowe, positki,
doptaty do pracy zdalnej) staty sie
standardem w polskich firmach gamedev
- wspierajq rekrutacje, retencje i dobrostan
zespotdbw w cyklach produkcyjnych o
wysokiej intensywnosci. Jednoczesnie ich
rozliczanie w PIT/ZUS/CIT/VAT pozostaje
obszarem Znaczqco niejednolitym,
zaleznym od zrodta finansowania (ZFSS vs.
srodki obrotowe), formy $wiadczenia
(nieodptatne/czesciowo  odptatne) i
statusu osoby (etat, zlecenie, B2B). Brak
jasnych uregulowan wptywa na brak
jednoznacznych zasad rozliczania
benefitbw — a w rezultacie rodzi podstawe
do niepotrzebnych spordow interpre-
tacyjnych i niepewnosSci regulacyjnej.

OPIS

Rozliczanie benefitdow jest wyzwaniem az w
czterech obszarach dotyczqcych

podatkdw i obcigzen, czyli:

(i) zaliczenia wydatkéw na benefity do
kosztébw uzyskania przychodédw po stronie
firmy finansujqcej te Swiadczenia;

(i)  rozliczenia podatku VAT zwiqzanego z
nabyciem benefitow;

(iii) powstania przychodu opodatkowanego
PIT po stronie pracownikow /
wspotpracownikow otrzymujgeych benefity;

(iv) rozliczenia benefitow do celdéw
osktadkowania w ramach ubezpieczen
spotecznych (ZUS).

Przyktadem niepewnosSci regulacyjnej sq
kwestie rozliczenia wydatkébw na benefity w
kosztach podatkowych firmy oraz
rozliczania podatku VAT. Pomimo
powszechne] akceptacji co do zasadnosci
zaliczania benefitow do kosztow podatko-



wych - jako zwigzanych z dziotalnoscig
gospodarczg, co w branzy gamedev jest
najbardziej widoczne — wcigz pojawiajq sie
stanowiska

watpliwosci i negatywne

dotyczqgce zaliczania do kosztow
podatkowych specyficznych benefitow (np.
wydatki na edukacje dzieci: interpretacja
podatkowa z 3 grudnia 2025 r, sygn. OMl-
KDIB2-1.4010.460.2025.1KW),

benefitdbw

rozliczania
finansowanych na rzecz
wspotpracownikbw na zasadach B2B (np.
interpretacja podatkowa z 8 grudnia 2025 r,
sygn. 0114-KDIP4-2.4012.719.2025.4.5KJ)  lub
rozliczania Swiadczen firmowych w koszty w
ramach opodatkowania ryczattowym CIT
(tzw. estonskim CIT).

Z kolei watpliwosci po stronie podatku VAT
WCigz  zwigzane sq z potencjalng
koniecznoscig opodatkowania VAT

przekazywanych  benefitow, w sytuaciji
stwierdzenia ich przekazywania do celdw
osobistych pracownikow /
wspotpracownikdw, a nie celdow zwigzanych
z dziatalnoScig gospodarczg - co W
przypadku wielu rodzajow benefitdw nie jest
tatwe do ustalenia i rodzi wieloletnie spory
(np. spory dotyczgce opodatkowania VAT
nieodptatnego przekazywania bonow
pracownikom, ktore rozstrzygngt dopiero
Trybunat Sprawiedliwosci Unii  Europejskiej
(TSUE) w wyroku z 17 listopada 2022 r.

sprawie C-607/20 GE).

Jednak niepewnos¢ regulacyjna najbardziej

widoczna jest pod kgtem  rozliczania
benefitow jako przychodu podatkowego do

celdéw PIT. W tym zakresie wydawato sig, ze

BENEFITY

praktyka orzecznicza i interpretacyjna
zostata ugruntowana w 2014 r. w ramach
orzeczenia  Trybunatu  Konstytucyjnego
(wyrok z dnia 8 lipca 2014, TK K 7/13), ktory
ustalit ogdine zasady traktowania Swiadczen
jako przychodu pracownika. Zgodnie z
wyrokiem za przychdd pracownika mogqg

by¢ uznane takie Swiadczeniq, ktore:

e zostaty spetnione za zgodqg pracownika
(skorzystat z nich w petni dobrowolnie),

o zostaty spetnione w jego interesie (a nie
W interesie pracodawcy) i przyniosty mu
korzyS€ w postaci powigkszenia aktywow
lub uniknigcia wydatku, ktéry musiatby
poniesc,

e stanowiqg wymierng korzysS¢ przypisang
indywidualnemu pracownikowi (korzy$é
nie jest dostepna w sposdb ogdiny dla
wszystkich podmiotow).

Jednak z perspektywy ponad 10 lat od czasu
powyzszego orzeczenia widac¢, ze weigz
istnieje wiele rozbieznosci dotyczgcych
opodatkowania benefitow, zarbwno co do
zasad

powyzszych ogolnych, jak i

szczegotow dotyczqgcych konkretnych
rodzajow (np. kafeterie, karty sportowe,
pakiety medyczne, positki, ryczatty za prace

zdalng).

Dodatkowo poruszanie sie w ggszczu

szczegotowych zasad nie utatwiajq
specyficzne zwolnienia podatkowe w PIT,
dedykowane tylko okreSlonym rodzajom
swiadczen i benefitow (np. $wiadczenia

wynikajgce z przepisdbw o BHP, podnoszenie



kwalifikacji zawodowych, Swiadczenia z
funduszy socjalnych, zbiorowy dowdz do
pracy itd.).
Podobnie mamy w przypadku
osktadkowania ZUS, gdzie istnieje odrebne
rozporzqdzenie przewidujgce specyficzne
wytgczenia z osktadkowania (np. mozliwosé
zakupu po cenach nizszych niz detaliczne
na podstawie regulaminu/uktadu;
ekwiwalenty za uzywanie wtasnych narzedzi
limity  dla positkow). Dodatkowo,
interpretacje wydawane przez ZUS bywajq
niejednolite w ocenie kafeterii, voucherow
czy kart lunchowych.

W  rezultacie, wcigz mamy sytuacje
wydawania duzej liczby interpretacji w
sprawach benefitow, ktore jednak wcale nie
upraszczajq, lecz jeszcze bardzie] komplikujg
obraz regulacyjny w tym zakresie. Na
ponizszym wykresie widac liczbe
indywidualnych interpretacji podatkowych
wydanych w ostatnich 5 latach tylko w
PIT od benefitow i

tendencja jest wyraznie

zakresie podatku
Swiadczeh -
rosnqgca, co potwierdza teze o niepewnosci
regulacyjnej w tym zakresie.

liczba interpretacji podatkowych
(tylko dotyczacych PIT)

2071 anT N A aNE*

* do 16 grudnia 2025

BENEFITY
By¢ moze na zmianeg podejscia - idgcego w
strone bardziej przejrzystych zasad -
wskazuje interpretacja podatkowa uzyskana
przez autorow niniejszego raportu
(indywidualna interpretacja podatkowa z 18
lipca 2025 r, sygn. 0114-KDIP3-
1.4011.460.2025.1.PT).
Dotyczy ona potwierdzenia braku
opodatkowania PIT po stronie pracownikow
w przypadku oferowania Swiadczenia w
postaci

nieodptatnego  dostepu do

platformy  benefitowej. Cechq  tego
Swiadczenig, ktore miato wptyw na konkluzje
co do braku opodatkowania PIT, byto
korzystanie z pakietu dostgpdw w ramach
uzgodnionego ryczattowego wynagrodzenia
- CcO oznacza, iz w przypadku zmiany liczby
ramach

uzytkownikbw  platformy  w

uzgodnionego  pakietu,  wynagrodzenie
ryczattowe za dany pakiet moze pozostac
niezmienne. Dodatkowq cechq byta tez
mozliwoSC  korzystania z  réznorodnych
programow i propozycji dostepnych na
platformie benefitowej, limitowanych jedynie
rodzajem pakietu wybranego przez firme
Stgd w

pakietu i tego

(pracodawce). ramach  tego

samego samego
ryczattowego wynagrodzenia, pracownicy
posiadali dostep do wszystkich propozyciji
oferowanych w ramach tego wybranego
pakietu i mogli korzystaC z nich w ramach

swoich indywidualnych preferencji i potrzeb.

Takie warunki dostepu spowodowaty brak
podstaw do rozpoznania indywidualnego
przychodu do celow PIT za dostep do
stronie

platformy benefitowe;j PO

pracownika.



BENEFITY

IDENTYFIKACJA INTERESARIUSZY
Branza gamedev:

o Firmy z branzy gamedev (AA, AAA) -
projektujq pakiety Swiadczen
motywacyjnych i ponoszq ryzyko
interpretacyjne  (PIT/ZUS/CIT/VAT), zwtasz-
cza przy mieszanym modelu UoP-zlecenie—
B2B.

e Pracownicy na UoP - uzyskujg szerokq
palete benefitow, ale ich wartoS¢ czesto
zwigksza przychdd i podstawe sktadek, co
obniza  wynagrodzenie netto  (poza
specyficznymi zwolnieniami).

¢ Zleceniobiorcy/kontraktorzy B2B - mogq
otrzymywac Swiadczenia, lecz podatkowo
rozliczajq je samodzielnie (PIT/CIT/ryczatt), a
ochrona ze strony firmy jako ptatnika
PIT/ZUS ich nie obejmuije.

Polska [ Kraje UE:

e Dostawcy benefitow (medyczne,
sportowe, kafeterie, lunchowe) - ksztatt
produktu wptywa na kwalifikacje
podatkowo-sktadkowgq; drobne réznice (np.
karta przedptacona tylko na positki vs.
szeroki voucher) mogg mie¢ wplyw na
odmienne skutki podatkowe.

o Organy (KIS[zUS) - wydajqg rozbiezne
rozstrzygniecia o istotnym wptywie na
koszty branzy gamedev; rozbieznosci
zwiekszajg niepewnosc¢ i koszty zapewnienia
zgodnosci ze zmieniajgcq sie praktyka.




BENEFITY

REKOMENDACJE

Polska [ Kraje UE:

o Odejscie od szczeg6lnych zwolnien PIT i
ZUS dla benefitow: Postulowane
ustawowe odejscie od katalogu zwolnien
PIT i ZUS co do szczegdlnych przypadkow
wybranych benefittw - na rzecz
systemowej regulaciji dotyczqcej
opodatkowania [ osktadkowania
wytgcznie  indywidualnych  Swiadczen
stanowiqcych korzys¢ dla pracownikéw /

wspotpracownikow.

¢ Model ,bezpiecznej przystani” na bazie

orzeczenia TK: Potwierdzenie w formie
objasnien co do ogdlnych zasad
wyodrebniania benefitdw zwigzanych z
dziatalnoSciq gospodarczg, PoONoOszo-
nych przede wszystkim w interesie firmy i
nie stanowigcych wymiernegj
indywidualnej  korzySci po  stronie
otrzymujgcego — dajqcych jednoznao-
czne podstawy do nieopodatkowania

VAT na przekazaniu benefitu, rozliczenia
wydatkow na takie benefity w CIT oraz
braku podstaw do doliczenia PIT i ZUS.

e Spojnosc interpretacyjna w podatkach oraz ZUS dla swiadczen niepienieznych:
Harmonizacja interpretacji wydawanych na bazie przepisow podatkowych i
sktadkowych - w celu wypracowania ugruntowanej praktyki interpretacyjnej, dajgcej
branzy dodatkowy komfort i zabezpieczenie co do sposobu stosowania przepisbw o
opodatkowaniu benefitow.

Korzyéci dla Branza gamedev
inter riusz (firmy AA, AAA)
eresarius y » Dla polskich studiow gamedev benefity
sq strategicznym narzedziem HR, ale
Polska ich  rozliczanie pozostaje obszarem

wysokiego ryzyka interpretacyjnego -
e Wskazane dziatania regulacyjne pozwolqg stgd wszelkie dziatania regulacyjne

ograniczy¢ wskazane bariery pozwolg ograniczyC to istotne ryzyko dla

podatkowe dla dalszego rozwoju branzy. Tym samym pozwoli to znaczgco
branzy w Polsce. zwiekszyC  przewidywalnosS¢  rozliczen
benefitdw dla branzy.
¢ Ujednolicenie przepisow i wytycznych
mogtoby odczuwalnie obnizy¢ koszty
compliance.



ZRODLA

Sesje zrodiowe Legal Summit GIC 2025 (Sekcja IV)

Elastyczne formy wspétpracy

 ,B2B - elastyczna forma wspotpracy, czy zagrozony model?" (panel): Marcin
Stanecki (Panstwowa Inspekcja Pracy), Marta Dominiak-Sporna (Thedy &
Partners), Grzegorz Dymek (Anshar Studios), Krzysztof Malik (SKJB), Mateusz
Lasak (Thedy & Partners)

Jawnos¢ wynagrodzen
) j e ,Dyrektywa o jawnosci wynagrodzen” (wyktad): Marta Chacifnska (Thedy &
2

Partners), Joanna Podolska (Ten Square Games)

Benefity

e Benefity w GameDev - jak uzyska¢ korzyéci PIT i zZUS?" (panel): Paulina
m Kucharska-Kubié (Benefit Systems), Marta Budek (Techland), Adam Allen
(Thedy & Partners), Marta Dominiak-Sporna (Thedy & Partners)

@ Wymienione sesje stanowig programowy kontekst rozdziatéw sekcji: raport nie referuje wszystkich

wystgpien Summitu, a udziat prelegenta w sesji nie oznacza poparcia tez i rekomendaciji raportu.



StOWNICZEK

StOWNICZEK POJEC | SKROTOW

Pojecia prawne i podatkowe

rozporzgdzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2024/1689
Al Act ustanawiajgce zharmonizowane przepisy dotyczqce sztucznej
inteligenciji

prawa majgtkowe to zbywalna czes§é prawa autorskiego (mozna
je sprzedaé lub licencjonowag), opisujqgce prawa do
“komercyjnego” korzystania z utworu, a prawa osobiste (np. prawo
do oznaczenia autorstwa) opisujg wiez tworcy z utworem, sq
niezbywalne i zawsze zostajq przy tworcy

autorskie prawa majgtkowe i
osobiste

model wspbtpracy oparty na umowie miedzy przedsiebiorcami. W
praktyce bywa uzywany takze do opisu wspotpracy z osobg
fizyczng prowadzqcq dziatalno$€ gospodarczq zamiast
zatrudnienia pracowniczego

B2B

klauzula licencji open source wymagajgca, by utwory zalezne byty
copyleft udostepniane na tej samej licencji wraz z kodem zrédtowym (np.
GNU GPL)

wtadcze rozstrzygniecie urzedu w indywidualnej sprawie,
wydawane na podstawie przepisdw prawa; co do zasady podlega
zaskarzeniu w administracyjnym toku instanciji, a nastepnie
kontroli sgdu administracyjnego

decyzja administracyjna

niemajqgtkowe wartosci zwigzane z osobq (np. wizerunek, gtos,
dobra osobiste cze$¢, prywatnosé), chronione przez Kodeks cywilny niezaleznie od
prawa autorskiego

ocena skutkéw dla ochrony danych (Data Protection Impact
DPIA Assessment), wymagana przez RODO przy przetwarzaniu
wysokiego ryzyka

akt o ustugach cyfrowych, czyli rozporzgdzenie (UE) 2022/2065 w
sprawie jednolitego rynku ustug cyfrowych oraz zmiany dyrektywy
2000/31/WE, regulujgce m.in. obowigzki platform w zakresie
zgtaszania i usuwania treSci naruszajgcych prawo

DSA



dyrektywa a rozporzgdzenie

(UE)

estonski CIT

forma dokumentowa

interpretacja indywidualna

IP Box

50% KUP

licencja wylgczna a
niewytgczna

objasnienia podatkowe

0ozz

prawo wiasnosci
przemystowej

StOWNICZEK

rozporzqdzenie UE obowiqzuje wprost w kazdym panstwie
cztonkowskim, a dyrektywa wyznacza cel i wymaga implementacji,
czyli uchwalenia krajowej ustawy wdrazajgcej

ryczatt od dochodéw spétek: podatek ptaci sie dopiero przy
wyptacie zysku (np. dywidendy), a nie na biezqco, co utatwia
reinwestowanie

forma czynnosci prawnej polegajgca na ztozeniu oswiadczenia
woli w postaci dokumentu w sposéb umozliwiajgcy ustalenie
osoby sktadajgcej oSwiadczenie - moze by¢ zachowana np. przez
e-mail, wiadomos¢ w systemie lub skan, i nie wymaga podpisu
wiasnorecznego jak forma pisemna

oficjalna pisemna interpretacja przepiséw prawa podatkowego
administracji skarbowej na pytanie konkretnego podatnika o
skutki podatkowe jego sytuaciji; zastosowanie sig do niej chroni

pytajgcego

preferencyjna 5% stawka podatku od dochoddw z kwalifikowanych
praw wtasnosci intelektualnej, przy spetnieniu warunkéw
ustawowych

podwyzszone koszty uzyskania przychodéw dla twércow
przenoszgcych prawa autorskie

licencja wytgczna zastrzega korzystanie z utworu w danym
zakresie dla jednego licencjobiorcy (w Polsce wymaga formy
pisemnej), a niewytgczna pozwala udzieli¢ tej samej zgody wielu
podmiotom

ogdblne wyjaénienia przepiséw wydawane przez Ministerstwo
Finanséw, zastosowanie sie do nich moze zapewni¢ ochrone
kazdemu podatnikowi, ktéry sie do nich zastosuje

organizacija zbiorowego zarzgdzania (w Polsce np. ZAiKS), ktéra w
imieniu wielu twércow udziela licencji i pobiera wynagrodzenia

cze$¢ prawa wiasnosci intelektualnej obejmujgca m.in. patenty,
wzory i znaki towarowe, czyli prawa wymagajqce rejestracji w
urzedzie, w odrdznieniu od prawa autorskiego dziatajgcego
automatycznie



StOWNICZEK

zasada RODO wymagajgca uwzgledniania ochrony danych w
privacy by design projekt produktu od poczqgtku, juz na etapie projektowania
produktu, a nie dodawanie jej po fakcie

uznanie przez organ lub sqd, ze wspdtpraca nazwana umowq B2B
reklasyfikacja umowy lub zleceniem jest w rzeczywisto$ci stosunkiem pracy, z
konsekwencjami sktadkowymi i pracowniczymi

ustawowy lub regulacyjny zestaw warunkéw, ktérych spetnienie
pozwala skorzystac z uproszczenia albo istotnie ogranicza ryzyko,
ze organ zakwestionuje dane rozliczenia lub praktyki

safe harbour (bezpieczna
przystan)

nieformalne, niewigzqce prawnie regulacije, takie jak wytyczne,
soft law zalecenia i kodeksy dobrych praktyk wydawane przez urzedy lub
organizacije, ktére w praktyce ksztattujg zachowania rynku

spotka celowa (special purpose vehicle), np. zawigzana dla

SPV pojedynczego projektu
poufne informacje techniczne lub biznesowe o wartosci
tajemnica przedsigbiorstwa gospodarczej, chronione bez rejestracji, dopoki firma dba o ich
poufnos¢
podmiot gromadzgcy szerokie patenty nie po to, by tworzy¢
troll patentowy produkty, lecz by pozywac¢ innych i wymusza¢ ugody lub optaty
licencyjne
ulga B+R ulga podatkowa na dziatalnos€ badawczo-rozwojowq,

pozwalajgca odliczy¢é dodatkowq czes¢ kosztdéw prac rozwojowych

umowa zawierana na gruncie Kodeksu cywilnego (np. zlecenie,
umowa cywilnoprawna dzieto, kontrakt B2B) a nie Kodeksu pracy: elastyczniejsza, ale bez
urlopdw i ochrony etatu wiasciwych dla stosunku pracy
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Pojecia branzowe i technologiczne

pojedynczy sktadnik gry (model 3D, grafika, dzwiek, fragment

asset kodu); kazdy moze mie¢ odrgbny status prawny

dodatkowa zawartosé do wydanej juz gry (downloadable

bLC content), ptatna lub darmowa, przedtuzajqca jej zycie rynkowe

sprzedaz gry jeszcze w trakcie produkciji: gracze ptacq za

early access niedokonczong wersje i finansujg dalszy rozwoj

umowa licencyjna uzytkownika koncowego (End User License

EULA Agreement)
Gaas gra jako ustuga (Games as a Service), model statego rozwijania
gry po premierze
generatywna sztuczna inteligencja: narzedzia tworzqgce nowe
GenAl tresci (tekst, grafike, kod, gtos) na podstawie wytrenowanych
modeli
IAP zakupy wewnaqtrz aplikacji (in-app purchases)

zachowanie przez studio praw do stworzonej gry zamiast

IP retention o .
przenoszenia ich na wydawce lub zleceniodawce

biezgca operacyjna obstuga gry po premierze (wydarzenia,

live-ops T .
P aktualizacje, monetyzacija)

zasada lub system rzqdzqcy rozgrywkg (np. sposéb walki,
mechanika gry poruszania sig, nagradzania gracza): rdzef projektu gry, trudny do
ochrony prawnej

tworzone przez fanéw modyfikacje istniejgcej gry (nowe poziomy,

mod / modding postacie, zasady), budowane na cudzej wtasnosci intelektualnej

sposoby zarabiania na grze po jej udostgpnieniu: sprzedaz,

monetyzdcja mikroptatnosci, reklamy, subskrypcje
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postac w grze sterowana przez komputer, nie przez gracza (non-

NPC player character)
av-to-win model monetyzacji, w ktérym realne pienigdze kupujqg przewage w
pay rozgrywce
. przystosowanie istniejgcej gry do dziatania na innej platformie (np.
porting / port z PC na konsole lub telefon)
QA quality assurance, czyli testowanie gier w celu wykrycia btedow;

duzy segment polskiego sektora ustug

model, w ktérym studio samo wydaje wtasnq gre, bez

self-publishing zewnetrznego wydawcy, zachowujgc petnie praw i ryzyka

bazowe oprogramowanie (np. Unreal Engine), na ktérym buduje

silnik gry sie gre: odpowiada za grafike, fizyke i logike

T&C regulamin / warunki §wiadczenia ustugi (terms and conditions)

grywalny fragment gry przygotowywany dla wydawcow i

vertical slice . Lo : e
inwestorow jako dowdd wykonalnosci projektu

deweloper (studio) tworzy gre, a wydawca finansuje produkcie,
marketing i dystrybucje w zamian za udziat w przychodach i
czesto czes¢ praw

wydawca (publisher) a
deweloper
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Instytucje i skroty

Urzqd Unii Europejskiej ds. Wiasnosci Intelektualnej: rejestruje

EUIPO unijne znaki towarowe i wzory, prowadzi program dotacji SME Fund

Krajowa Informacija Skarbowa oraz jej Dyrektor, organ wydajqcy

KIS, Dyrektor Ki . L .
S, Dyrektor Kis interpretacje indywidualne prawa podatkowego

MKiDN Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego

unijna klasyfikacja statystyczna rodzajéw dziatalnosci

NACE gospodarczej (odpowiednik polskiej PKD)
PARP Polska Agencja Rozwoju Przedsigbiorczosci
TK Trybunat Konstytucyjny

UODO - Urzgd Ochrony Danych Osobowych; PUODO — Prezes
UoDO [ PUODO Urzedu Ochrony Danych Osobowych, bedqcy polskim organem
nadzorczym w sprawach ochrony danych osobowych

ZFSs zaktadowy fundusz Swiadczeh socjalnych
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	{Wstęp}
	Gry znajdują się na styku innowacyjnych technologii, nowych cyfrowych modeli biznesowych oraz twórczości artystycznej. Dlatego branża gier jest jednym z pionierów cyfryzacji i innowacji w europejskim społeczeństwie. Jednocześnie oznacza to, że należy do pierwszych sektorów kultury i branż kreatywnych, w których dotychczasowe ramy regulacyjne zderzają się z wyzwaniami przyszłości.
	Europejska branża gier nie tylko dostosowuje się do przełomowych zmian technologicznych – sama jest siłą, która je napędza. Gry wykorzystywały procedu-ralne generowanie treści na długo przed tym, zanim generatywna sztuczna inteligencja weszła do głównego nurtu. Dziś branża gier wyznacza kierunki rozwoju neurogamingu dla pozostałych sektorów gospodarki i społeczeństwa. Nie powinno więc dziwić, że technologie rozwijane pierwotnie na potrzeby gier znajdują również coraz szersze zastosowanie w sektorze wojskowym.
	klonowania gier i nieuczciwego naśladownictwa, korzystania z otwartych zasobów oraz ochrony patentowej. Dla decydentów publicznych oznacza to konieczność znalezienia równowagi między europejskimi zasadami ochrony konsumentów a konkurencyjnością sektora – między innymi w obszarze wirtualnych walut w grach – a także stworzenia systemów wsparcia publicznego i ram podatkowych odpowiadających realiom gospodarki cyfrowej.
	Studia deweloperskie od pierwszego dnia działalności konkurują na rynkach globalnych. Aby znaleźć się w światowej czołówce, muszą mieć dostęp do najlepszych talentów. Polska jest dziś największym w Unii Europejskiej hubem talentów branży gier, dlatego rozwiązania dotyczące rynku pracy i zatrudnienia przyjmowane w Polsce są uważnie obserwowane w całej Europie. W erze cyfrowej równie istotnym pytaniem jak poziom ochrony pracowników jest to, w jakim stopniu krajowe rozwiązania e-administracji mogą ograniczać i upraszczać obciążenia administracyjne związane z wdrażaniem tych regulacji przez przedsiębiorstwa.
	dostępu do finansowania oraz możliwości przesuwania się w górę globalnego łańcucha wartości.
	Wydarzenia takie jak Game Industry Conference, a w szczególności organizowany w jego ramach Legal Summit, odgrywają kluczową rolę w transferze wiedzy dotyczącej wyzwań i możliwości, z którymi studia deweloperskie mierzą się w każdym z tych obszarów.
	Gry komputerowe to najpopularniejsza dziś forma aktywnego uczestnictwa w kulturze. Zgodnie z raportem Gametrack 2025 opracowanym przez Ipsos praktykuje ją blisko 16 mln, czyli połowa Polek i Polaków w wieku od 6 do 75 lat. Poświęcają na to średnio 8,5 godziny tygodniowo. Dla dzieci i młodzieży granie jest praktyką powszechną, gra aż 93% osób w wieku 12-17 lat poświęcając na to niemal 13 godzin tygodniowo.
	Te podstawowe fakty statystyczne przekładają się na fakty biznesowe i organizacyjne przedstawione w niniejszym raporcie. Dojrzałość i wielkość krajowego rynku podpowiada, że to ona właśnie stała się podstawą rozwoju polskiego sektora gier i jego konsolidacji do wielkiego przemysłu liczącego się w Europie i świecie. Bliższa znajomość historii tego rozwoju pokazuje jednak inny obraz.
	Jednym z największych wyzwań dla polskich producentów i dystrybutorów w pierwszych latach cyfrowej przygody była masowość nielegalnego kopiowania zarówno oprogramowania, jak i gier. Z tego względu potencjalna wielkość rynku nie przekładała się na realne przychody, które umożliwiłyby podejmowanie większych i bardziej wymagających technologicznie i estetycznie produkcji.
	Dziś sektor gier, jak pokazuje ten raport, konsoliduje się i mierzy z wyzwaniami dojrzałego przemysłu, który wyszedł już z fazy nieustannego wzrostu, kiedy sprawdzały się ekstensywne strategie rozwojowe biznesu. Konieczność przejścia na strategie intensywne wymaga zwracania większej uwagi na czynniki prowadzenia biznesu, które wcześniej nie miały takiego znaczenia. W walce o wzrost produktywności na wymagającym i bezwzględnie konkurencyjnym rynku liczy się zarówno jakość kreacji, zaawansowanie technologiczne, marketing, jak i czynniki zewnętrzne – otoczenie prawno-regulacyjne.
	-skim. Skuteczność kształtowania norm i regulacji w sposób sprzyjający rozwojowi przemysłów kreatywnych wymaga nie tylko sprawnego rzecznictwa i lobbingu. Są one konieczne ale  niewystarczające, bo w demokratycznym porządku ustrojowym ład prawny musi mieć demokratyczną legitymację, nawet jeśli dotyczy wyspecjalizowanych sfer życia.
	Ciekawa dyskusja na ten temat odbyła się po premierze gry „Frostpunk 2” 11 bit studios, której towarzyszyła publikacja książki „Frostpunk” (Wydawnictwo Znak, 2024) zawierającej utwory prozatorskie inspirowane treścią gry oraz eseje podejmujące społeczno-filozoficzne as-pekty gier komputerowych. Chodziło o coś więcej, niż intelektualne ćwiczenie i wyrafinowane marketingowe wsparcie nowej produkcji. Stawka była i jest poważniejsza.
	Świat gier w Polsce mierzy się bowiem z paradoksem. To prawda, że gry stały się najpopularniejszą aktywną praktyką kulturową, a przemysł gier największym obok filmu sektorem kreatywnym.
	Jednocześnie jednak ciągle gry nie doczekały się uznania w środowiskach „prawdziwej” kultury jako forma kultury równoprawna do książki, filmu, teatru, sztuk wizualnych czy muzyki.
	WNIOSKI

	{Podsumowanie wniosków}
	Korzyści dla branży
	Korzyści dla konsumentów
	Korzyści dla regulatorów
	Obok postulatów kierowanych do ustawodawcy raport wskazuje działania, które firmy mogą podjąć samodzielnie, bez czekania na zmiany prawa:

	CO MOŻNA ZROBIĆ JUŻ DZIŚ
	Poniższa tabela zbiera najważniejsze terminy wynikające z regulacji omawianych w raporcie. Stan prawny na lipiec 2026 r.
	METODOLOGIA

	{Metodologia}
	Niniejszy raport stanowi podsumowanie Legal Summit przy Game Industry Conference w Poznaniu w dniach 23–26 października 2025 r., podczas którego całe GIC zgromadziło 3423 uczestników, ponad 300 prelegentów, w ramach 248 wystąpień, paneli i debat. Sam Summit objął 328 uczestników, 25 sesji programowych i 49 prelegentów i jest opisany dokładniej w kolejnej sekcji.
	Raport prawne wyzwania branży GameDev

	METODOLOGIA
	METODOLOGIA

	Relacja raportu z Okrągłym Stołem MKiDN x Gamedev
	Niniejszy raport powstał w bezpośrednim sąsiedztwie czasowym i merytorycznym z Okrągłym Stołem MKiDN x Gamedev (24.10.2025, w trakcie GIC 2025 w Poznaniu). Pre-konsultacje branżowo-rządowe oraz raport MKiDN z postulatami branży stanowią równoległy nurt dyskusji o reformach regulacyjnych dla sektora gamedev w Polsce. Zbieżność postulatów (prawo autorskie, reforma PIP, system grantów, wsparcie eksportu) wskazuje na konsolidację głosu branży i administracji. Opracowanie to może być traktowane jako eksperckie uzupełnienie stanowiska MKiDN o obszary nieobjęte zakresem prac Okrągłego Stołu (sztuczna inteligencja, neurogaming, dual-use, ochrona IP, dyrektywa o jawności wynagrodzeń, benefity podatkowe)5.
	Raport prawne wyzwania branży GameDev
	UZASADNIENIE

	{UZASADNIENIE POTRZEBY ANALIZY WYZWAŃ DLA SEKTORA GAME-DEV}
	Polska branża gier wideo przeszła w ciągu ostatnich dwudziestu lat transformację z niszy w miliardowy biznes. Sektor ten, dzięki swojej jakości, kreatywności i innowacyjności, stał się dziś jednym z najbardziej rozpoznawalnych na świecie.

	UZASADNIENIE
	liczbie. Średnia wielkość zespołu zwiększa się, co jest prawdopodobnie najlepszą ilustracją tego procesu6.
	W 2022 roku przychody polskiej branży deweloperów i wydawców gier wyniosły 6,03 mld PLN, co przełożyło się na 1286 milionów EUR. Wzrost rok do roku wyniósł 11%, co jest istotne, biorąc pod uwagę, że był to pierwszy rok, w którym globalny rynek gier odnotował spadek. Istotne jest także to, że w 2022 roku przychody CD Projekt Red SA stanowiły już tylko około 1/3 całkowitych przychodów branży, w porównaniu do połowy niedługo wcześniej. Oznacza to, że reszta sektora efektywnie zniwelowała spadek i wzmacnia się7.
	Według najnowszej edycji raportu PARP i GIC The Game Industry of Poland 2025 w Polsce działają 824 studia gamedev zatrudniające 14 568 specjalistów (kobiety 24,5%, pracownicy zagraniczni poniżej 15%); 97% polskich produkcji trafia na rynki zagraniczne. Jednakże przychody polskich studiów spadły o 8% rok do roku w 2024, a w roku 2025 spadło też o kilkaset osób zatrudnienie, co jest pierwszym takim spadkiem w historii tego sektora, sygnalizującym skutki globalnego spowolnienia, ale wiązane też z zakończe-
	-niem niemalże wszystkich programów wsparcia publicznego dla branży8.
	Najważniejsze specjalizacje polskiego gamedevu to:
	AAA – z takimi tytułami jak The Witcher 3: Wild Hunt, Dying Light 2 Stay Human;
	Symulatory – polska specjalność, obejmująca hity takie jak np. Car Mechanic Simulator (ponad 4 miliony sprzedanych egzemplarzy w serii), czy survivalowe, jak Green Hell - co może mieć istotne znaczenie w kontekście korzystania z wypracowanego know-how przez branżę obronności i bezpieczeństwa;
	Horror – z licznymi tytułami, takimi jak seria Layers of Fear, The Medium czy nietypowy Carrion (zdobywca nagrody BAFTA).
	Dodatkowo sektor usług towarzyszących zatrudnia około 4500 profesjonalistów (tylko w 7 największych firmach, jak Keywords, QLOC, Testronic) i uznawany jest za jeden z największych w Europie.
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	Przedmiotem omówienia jest zagadnienie gier komputerowych i silników gier wideo (ang. game engines), będących pierwotnie innowacjami stworzonymi na potrzeby cywilne (branża rozrywki), które stają lub mogą stać się technologiami podwójnego zastosowania (dual-use) ze względu na ich potencjał w kontekście militarnym i obronnym.
	OPIS
	Technologie podwójnego zastosowania to innowacje opracowane pierwotnie do celów cywilnych, które mogą być również wykorzystane w kontekstach wojskowych lub obronnych. Przykładami dual-use są np.: drony, sztuczna inteligencja, oprogramowanie symulacyjne, systemy GPS czy autonomiczne pojazdy.
	W kontekście gamedev, silniki gier (np. CryEngine, Unreal Engine, Real Virtuality Engine) udowodniły swoją wartość w
	symulacjach wojskowych. Jako historyczne przykłady można wskazać:
	Bohemia Interactive – Real Virtuality Engine (VBS): Silnik gry Operation Flashpoint (stworzony pierwotnie przez Bohemia Interactive) dał początek szeroko stosowanej platformie symulacji wojskowej o nazwie VBS (Virtual Battlespace). Platforma ta umożliwia szkolenie żołnierzy w realistycznych wirtualnych środowis-kach bojowych i jest wykorzystywana do szkolenia taktycznego przez siły NATO. Najnowsza wersja, VBS4, oparta na nowoczesnym silniku VBS Blue, została oficjalnie przyjęta do programu Games for Training przez Armię Stanów Zjednoczonych w 2025 r. VBS4 pozwala użytkownikom na symulowanie działań w dowolnym miejscu na globie, szybkie tworzenie scenariuszy, generowanie map z danych GIS oraz integrację niestandardowych pojazdów i uzbrojenia21.
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	Sesje źródłowe Legal Summit GIC 2025 (Sekcja II)
	Twórczość fanowska (fan content):
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