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L\ J\\Ny4 W Ryzykowna gra GamelNN:
dotacje zamiast reform

Panstwo dotujac branie elektronicznej rozrywki, wchodzi w kompetencje prywatnych
inwestoréw. Urzednik dysponujacy pieniedzmi unijnych podatnikow, bedzie mniej uwazinie
wybierat i monitorowat projekty inwestycyjne, niz prywatny inwestor, ryzykujacy wtasnymi
pieniedzmi.

Rzad dostarczajagc firmom tanie finansowanie walczy 2z nieistniejgcym problemem,
jednoczesnie ignorujac prawdziwe bariery hamujgce rozwdj branizy. Z rzadowego raportu
wynika, ze dostep do kapitatu jest najmniej znaczacg barierg rozwojowgq dla relatywnie duzych
firm sektora, a do nich skierowana jest prawie catos¢ dotacji. Rzagdowy raport wskazuje, ie
gtéwne problemy duiych deweloperéow to przepisy podatkowe i dostep do puli
wykwalifikowanych pracownikéw, a nie dostep do kapitatu.

Panstwo dostarcza kapitat branzy gier wideo poprzez finansowany unijnie program sektorowy
NCBR, drobne dotacje Ministerstwa Kultury, venture capital ARP i szereg programéw UE.
Istnieje szereg prywatnych Zrédet finansowania, z ktérych korzystajg producenci gier wideo
i ktére moga zosta¢ w przysztosci czesciowo wyparte przez dotacje. Niejasne wiec jest, jaka
nieefektywno$¢ rynku miatyby rozwigzywaé¢ panstwowe subsydia. Finansowanie jest
przyznawane na projekty konkretnych firm, z ktérych nie bed3a mogly korzysta¢ inne
przedsiebiorstwa sektora, brakuje wiec réwniez argumentu o pozytywnych efektach
zewnetrznych finansowanych innowacji.

Niestety polityka rzadu Beaty Szydio nie poprawi sytuacji firm w obszarach wskazywanych
przez firmy jako gtéwne bariery rozwoju. Dyskusje o podatkach sektorowych oraz powracajace
pomysty wzrostu progresji tylko pogtebiaja obawy zwigzane ze skomplikowaniem
i zmiennoscig przepiséw podatkowych. Brak spoéjnej polityki imigracyjnej i zdecydowanych
dziatan przeciwko rasistowskim incydentom utrudniajg pozyskanie specjalistéw z zagranicy.
Rzad nie podejmuje odpowiednich dziatan, by zwiekszy¢ dostepnos¢ krajowych specjalistow.

Utrzymujaca sie grozba przejecia przez panstwo akcji w posiadaniu OFE istotnie zmniejsza
atrakcyjnos¢ GPW, co negatywnie wplywa na mozliwosci pozyskania przez firmy kapitatu.
Ponadto, w razie nacjonalizacji OFE, Skarb Panstwa statby sie gtownym akcjonariuszem CD
Projekt (21,6%) i zyskatby rowniez udziaty w czterech innych spétkach branzy gier wideo.

By sprzyjac rozwojowi sektora elektronicznej rozrywki panstwo, zamiast prébowac zastepowac
prywatnych inwestoréw, powinno sie skupi¢ na swojej roli: tworzeniu przejrzystych
i stabilnych regut gry. Dotyczy to w szczegdlnosci przepisow podatkowych, imigracji, edukacji
i szkolnictwa wyzszego oraz dziatalnosci funduszy emerytalnych. Warto tez zastanowic sie, jak
utatwi¢ w Polsce finansowanie spotecznosciowe, np. umozliwiajgc tg drogqg sprzedaz akcji.
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ANALIZA

1. Politycy lubig podtaczac sie pod cudze sukcesy

Na rynku, o tym w jakich branzach firmy notujg najwyzszy wzrost, decydujg konsumenci, kupujac
albo nie dany produkt. Konkurencja pozwala odkryé, ktdérzy przedsiebiorcy i w jaki sposéb moga
najlepiej zaspokaja¢ potrzeby konsumentéw (Hayek, 2002). Inaczej jest w przypadku dotac;ji
panstwowych, gdzie nie ma obiektywnych kryteriow. Dlatego o tym co promowac politycy decyduja
czesto na podstawie tego, co jest w danej chwili gtosne medialnie. Prébke mielismy po swiatowym
sukcesie gry ,Wiedzmin 3: Dziki Gon” studia CD Projekt RED. Owczesna Premier, Ewa Kopacz,
pozowata z tworcami gry do zdjeé, a panstwowa Agencja Rozwoju Przemystu natychmiast
stworzyta odpowiednia spétke do wsparcia branzy gier wideo. Trudno stwierdzi¢, dlaczego ARP
wspiera gry komputerowe, a nie np. e-ustugi, gdzie w zamawianiu wizyt lekarskich i dzieleniu sie
opiniami o lekarzach swiatowym liderem jest polska spdtka DocPlanner. Powinnismy sie cieszyé z
sukcesu obu spodtek, ale nie nalezy im dodatkowo pomagac na koszt podatnika.

,Wiedzmin 3: Dziki Gon” i jego producent, otrzymali rekordowe pie¢ Ztotych Joystickow, tzw.
Oscaréw branzy gier wideo. Wczesniej w 33-letniej historii nagrody, piec¢ statuetek zdobyta tylko
jedna gra.’ Gra miata budzet 300 min zt, czyli trzykrotnie wiekszy od najdrozszego polskiego filmu,
Quo vadis (po uwzglednieniu inflacji). WiedZmin 3 zwrdcit sie i zaczat generowac zyski juz pierwszego
dnia po premierze i w ciagu roku zarobit drugie tyle.” Natomiast koprodukowane przez Telewizje
Polskg Quo vadis nawet sie nie zwrdcito. Jakkolwiek wiekszos¢ finansowania Quo vadis nie pochodzita
od panistwa, to trzeba pamietac ze duze projekty zawsze wigzg sie z ryzykiem. Ryzykowaé powinien
prywatny inwestor wtasnymi pieniedzmi, nie za$ politycy pieniedzmi podatnikéw. Prywatny
przedsiebiorca musi przekona¢ inwestoréw, ze jego projekt sie sprawdzi, a w razie wpadki
zmodyfikowaé produkt lub ryzykowaé dalsze straty. Decyzja o panstwowych dotacjach nigdy nie
jest rédwnie dobrze umotywowana, bo przyznajacy dotacje urzednik nie ryzykuje wtasnymi
pieniedzmi. Panstwa nie muszg tez zraza¢ kolejne porazki branz ktére dotuje, jak chociazby
notujacego coroczne straty gérnictwo wegla kamiennego.

GamelNN, najwiekszy program dotacji dla deweloperéw gier wideo, nie powstat jednak w toku
decyzji politycznej, ale na wniosek o uruchomienie programu z unijnych funduszy na innowacje,
samej branzy zrzeszonej w Stowarzyszeniu Polskie Gry. Branze, ktdére potrafig sie zorganizowac,
sktadajg wnioski w Narodowym Centrum Badan i Rozwoju o programy sektorowe w ramach
Dziatania 1.2 ,Sektorowe programy B+R” Programu Operacyjnego Inteligentny Rozwéj 2014-2020.
Byty to dotad branza lotnicza i deweloperéw gier wideo. Dotacji na innowacyjnos¢ nie dostaje
chociazby branza IT, ktéra nie zgtosita odpowiedniego wniosku.

Problemem GamelNN, typowym zresztg dla wydatkowania pieniedzy unijnych, nie jest arbitralna
selekcja i urzednicy wybierajacy zwyciezcéw, lecz praktyczny brak selekcji. Kryteria GamelNN s3
relatywnie tatwe do spetnienia (Tabela 1). Jakkolwiek optacalnos¢ wdrozenia jest jedng ze
sktadowych oceny, to ewidentnie nie jest to proces tak restrykcyjny, jak przekonanie prywatnych
inwestoréw do zainwestowania w projekt ich wtasnych pieniedzy. Szczegély wnioskéw nie sg
publicznie znane, ale np. mozna watpié¢ czy Interia.pl otrzymataby milion ztotych na stworzenie
»8ry quizowej” od prywatnego inwestora. Zamieniajac finansowanie prywatne na unijne dotacje,
tracimy wazine Zrédto wzrostu produktywnosci gospodarki: selekcje i monitoring projektéw przez
inwestorow.

! https://www.cdprojekt.com/pl/wp-content/uploads-pl/2016/04/sprawozdanie-zarzacca8du-z-dzialalnosci-cd-

projekt k.pdf
% https://www.cdprojekt.com/pl/wp-content/uploads-pl/2016/08/2016-h1-final-pl br.pdf
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Tabela 1. Sktadowe oceny merytorycznej GamelNN

Skala

ocen | Préb pkt.
Projekt obejmuje badania przemystowe i prace rozwojowe albo prace rozwojowe i
dotyczy innowacji produktowej lub procesowej TAK/NIE TAK
Projekt wpisuje sie w Krajowa Inteligentna Specjalizacje TAK/NIE TAK
Zgodnos¢ z zakresem tematycznym konkursu TAK/NIE TAK
Zaplanowane prace B+R sg adekwatne i niezbedne do osiggniecia celu projektu, a
ryzyka z nimi zwigzane zostaty zdefiniowane 0-5 3
Zespot badawczy oraz zasoby techniczne wnioskodawcy zapewniajg prawidtowg
realizacje zaplanowanych w projekcie prac B+R 0-5 3
Wtasnos$é intelektualna nie stanowi bariery dla wdrozenia rezultatéw projektu TAK/NIE
TAK TAK/NIE TAK
Kadra zarzadzajaca oraz sposdb zarzgdzania w projekcie umozliwia jego prawidtowa
realizacje TAK/NIE TAK
Nowos¢ rezultatéw projektu 0-5
Zapotrzebowanie rynkowe i optacalnos$é¢ wdrozenia 0-5
Wdrozenie rezultatow projektu planowane jest na terenie RP 0lub3

0-23 15

Zrédto:  NCBR, Program  Sektorowy  GamelNN, Chomczyk, M., Prezentacja  07.06.2016,
http://www.ncbr.qov.pl/qfx/NCBR/userfiles/ public/fundusze europejskie/inteligentny rozwoj/gameinn/03.pr
ezentacja_gameinn opis 07.06.2016.pdf

W przypadku branz kreatywnych, problemem dotacji panstwowych jest rdwniez stwarzanie pokusy
politykom do wptywania na publikowane tresci. W lutym tego roku, wybucht medialny i polityczny
skandal w zwigzku ze sztukg w warszawskim Teatrze Powszechnym. Sledztwo wszczeta nawet
prokuratura.® Rok wczeséniej w sprawie innej sztuki we wroctawskim teatrze, interweniowat sam
wicepremier i minister kultury Piotr Glinski, w obawie ze beda prezentowane tresci pornograficzne.
Jego éwczesna wypowiedz dobrze odzwierciedla zagrozenie, "za pienigdze publiczne pornografii w
polskich teatrach nie bedzie, i to mdéwie zdecydowanie". Nietrudno sobie wyobrazi¢, ze w
przysztosci prawicowi politycy zaczng sie doszukiwa¢é w grach finansowanych z pieniedzy
podatnikow przemocy, homoseksualizmu i tresci seksualnych, a lewicowi chociazby meskiego
szowinizmu (co miato juz miejsce w USA przy okazji tzw. afery GamerGate®). O tym co przekracza
normy, powinni decydowac klienci kupujgc dany produkt lub nie, a nie politycy.

2. Podatnicy beda dotowac producentéw gier wideo

Panstwo promuje sektor gier wideo przez dostarczanie finansowania. NCBR uruchomito program
sektorowy GamelNN. Z kolei ARP stworzyto spdotke ARP Games jako rodzaj panstwowego funduszu
venture capital. Ministerstwo Kultury dofinansowuje prototypy gier komputerowych w programie
rozwoju sektorow kreatywnych, ktéry obejmuje réwniez m.in. film, architekture, muzyke, ksigzki i
wzornictwo. Dedykowany dla sektora jest réwniez unijny program Kreatywna Europa.

3 Gazeta Wyborcza, "Klagtwa" w Teatrze Powszechnym pod lupa prokuratury. Sledztwo ws. obrazy uczué
religijnych i nawotywania do zabdjstwa, Dtuzewska, E., 22.02.2017,
http://wyborcza.pl/7,112395,21404607,klatwa-w-teatrze-powszechnym-pod-lupa-prokuratury-sledztwo.html

4 Rzeczpospolita, Pornografia czy cenzura w teatrze, Cieslak, J., 20.11.2015, http://www.rp.pl/Teatr/151129971-
Pornografia-czy-cenzura-w-teatrze.html

> The Verge, Rep. Katherine Clark wants the FBI to crack down on Gamergate and online threats, Robertson, A.,
11.03.2015, http://www.theverge.com/2015/3/11/8191033/representative-katherine-clark-letter-congress-
gamergate

Analiza FOR.strona 3
Ei/FundacjaFoR . ¥ @FundacjaFOR


http://www.ncbr.gov.pl/gfx/ncbir/userfiles/_public/fundusze_europejskie/inteligentny_rozwoj/gameinn/03.prezentacja_gameinn_opis_07.06.2016.pdf
http://www.ncbr.gov.pl/gfx/ncbir/userfiles/_public/fundusze_europejskie/inteligentny_rozwoj/gameinn/03.prezentacja_gameinn_opis_07.06.2016.pdf
http://wyborcza.pl/7,112395,21404607,klatwa-w-teatrze-powszechnym-pod-lupa-prokuratury-sledztwo.html
http://www.rp.pl/Teatr/151129971-Pornografia-czy-cenzura-w-teatrze.html
http://www.rp.pl/Teatr/151129971-Pornografia-czy-cenzura-w-teatrze.html
http://www.theverge.com/2015/3/11/8191033/representative-katherine-clark-letter-congress-gamergate
http://www.theverge.com/2015/3/11/8191033/representative-katherine-clark-letter-congress-gamergate

ANALIZA

Niektére studia korzystajg réwniez z unijnych programéw operacyjnych Innowacyjna Gospodarka,
Inteligentny Rozwaj, czy programdw regionalnych.

Panstwowe finansowanie innowacji w tej formie, jest mato przekonujgce na gruncie ekonomicznym.
Przyktadowo zasadno$¢ patentéw jest motywowana tym, ze jakkolwiek jest to czasowy monopol na
dane rozwigzanie, to zmusza firmy do ujawnienia poczynionych innowacji we wnioskach
patentowych i po wygasnieciu patentu, technologia jest dostepna dla wszystkich. W przypadku
innowacji finansowanych chociazby z GamelNN, nie ma mowy o tego rodzaju pozytywnych
efektach zewnetrznych dla catego sektora. Na przyktad stworzony silnik graficzny, bedzie stuzyt w
kolejnych grach wytacznie firmie, ktéra go wyprodukowata.

Nie znamy dokfadnej wielkosci polskiej branzy gier wideo, ktéra szacowana jest na okoto 300 firm.
Mozemy jednak wiarygodnie oszacowac przychody ze sprzedazy kilkudziesieciu najwiekszych
deweloperéw. To oni wiasnie majg szanse na dotacje z GamelNN, poniewaz pienigdze sg w nim
przyznawane na projekty o minimalnej wartosci pét miliona ztotych. Ten program w | edycji z 2016
roku przyznat studiom ok. 92 min z{* (pozostate ok. 24 min zt trafity do firm spoza branzy, ktére
wykorzystujag podobne technologie) i jest wielokrotnie wiekszy od pozostatych (Wykres 1).
Planowane maksymalne finansowanie ARP Games jest rzedu 1 min zt’, $rodki przyznane z programu
Kreatywna Europa w edycji 2016 to 1,6 min zt®, a dotacje z programu MDKiDN przyznane na poczatku
tego roku sg rzedu 0,9 min zt°.

Dotacje z programu GamelNN sg bardzo duze w poréwnaniu do przychodéw ze sprzedazy polskich
deweloperow i przy tej skali, mogtyby decydowac o ich rentownosci (Wykres 2). Edycja z 2016 roku
przyznata CD Projektowi dotacje w wysokosci 6% przychoddéw ze sprzedaiy, pozostatych spoétek
gietdowych GPW i NewConnect 17%, a innym duzym deweloperom 9%. Jednocze$nie musimy
zaznaczy¢, ze szacunek sprzedazy niepublicznych, duzych spétek jest jednie pewnym przyblizeniem,
poniewaz firmy te nie muszg publikowaé raportéw rocznych (szczegéty w opisie tabeli).
Stowarzyszenie Polskie Gry szacuje obrét catego sektora w 2015 roku na 1,3 mld zt*°, co wydaje sie
nam zanizone, poniewaz przychody netto ze sprzedazy samych spétek gietdowych i Techlandu w
2015 r. wyniosty 1,338 mld zt. Gdyby jednak przeskalowad ten obrdét na rok 2016, zmiang przychodow
ze sprzedazy spotek gietdowych, to GameINN miatoby az 9% udziat w obrocie catego sektora
produkcji gier wideo w Polsce. Program GamelNN przyznaje dotacje nie na pojedyncze gry, ale na
wieloletnie projekty innowacyjne, wiec porownywanie ich do przychodéw lub obrotéw z jednego
roku, nie jest w petni miarodajne. Zaktadamy jednak, ze w kolejnych latach kwoty dotacji z GamelINN
beda podobne (perspektywa mdéwig zawarta w celach programu to rok 2023), a nawet niedoskonate
porownanie daje pojecie o skali programu.

® http://www.nauka.gov.pl/aktualnosci-ministerstwo/prawie-116-mlin-zl-dla-najlepszych-graczy-wsrod-tworcow-
gier.html

/ https://arpgames.pl/pl/competition/konkurs-20162017/
8https://eacea.e(:.europa.eu/sites/eacea—site/fiIes/IeveI of demand by country vg 2016 final.pdf
9http://v\/wvv.mkidn.gov.pl/media/poZO17/decyz]e/20170301 pr kreatywne wyniki.pdf

9 http://polskiegry.eu/
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Wykres 1. Przychody netto ze sprzedazy, a panstwowe dotacje
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Przychody netto ze sprzedazy duzych | Dotacje, cze$¢ programow jaka trafia do deweloperéw
deweloperdw (prognoza 2016) gier w jednym roku (szacunek)

Wykres 2. Dotacje GamelNN wedtug grup spétek jako odsetek ich przychodéw netto ze sprzedazy

CD Projekt S.A. (1) 6%
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(GPW i NewConnect) (2) 1%

Duze spotki prywatne (3) 9%
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(1) Prognoza na podstawie trzech kwartatéw 2016 roku

(2) Vivid Games (GPW), Bloober Team (NewConnect), The Farm 51 Group (NewConnect), Forever Entertaiment
(NewConnect), iFun4all (NewConnect), Macro Games (NewConnect), Jujubee (NewConnect); prognoza na
podstawie 3 kwartatéw 2016 roku dla Artifex Mundi (GPW), 11 bit studios (GPW), PlayWay (GPW), Cl Games
(GPW), T-Bull (NewConnect), QubicGames (NewConnect)

(3) Zatozenie: 2 firmy o sprzedazy mediany firm z GPW (24 min zt), 22 firmy o sprzedazy mediany firm z NC (3
min zt) i Techland (na podstawie sprzedazy z 2015 roku wg Bisnode, przy zatozeniu spadku w 2016 roku
analogicznego do CD Projekt, poniewaz obaj najwieksi deweloperzy wydali duze gry w 2015 roku)

(4) Dotacje przyznane samym deweloperom gier wideo (ok. 80% ze 116 min zt programu)

(5) Szacunek na podstawie zapowiedzi ze strony ARP Games

(6) Dotacje przyznane samym deweloperom gier wideo w | naborze i oczekiwane w kolejnych (ok. 17%
programu)

Zrédto: Opracowanie wtasne FOR na podstawie raportéw okresowych spétek publicznych, wynikéw GamelNN,
Kreatywnej Europy, | naboru programu MDKiIDN Rozwdj sektorow kreatywnych i zapowiedzi ARP Games
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2.1. GamelNN

NCBR uruchomito program sektorowy GamelNN, jak pisaliémy wczesniej, na wniosek branzy ze
srodkédw w ramach Dziatania 1.2 ,Sektorowe programy B+R” Programu Operacyjnego Inteligentny
Rozwdj 2014-2020. Publikacja nie analizuje innych programoéw finansowanych w ramach tego
dziatania, ani programu operacyjnego, i nie stwierdza czy sg bardziej, czy mniej efektywne niz
GamelNN. To przed czym ostrzega, to ze niezaleznie od zrédta finansowania, zasypanie danego
sektora tanim pienigdzem, moze prowadzi¢ do znieksztatcen i obnizaé efektywnos¢ inwestycji.
Deklarowanym celem jest ,zwiekszenie konkurencyjnosci krajowego sektora producentéw gier wideo
na rynku globalnym w perspektywie roku 2023” poprzez dofinansowanie innowacyjnych projektéow
(a nie konkretnych gier). W pierwszym konkursie, 38 projektéow zakwalifikowano do
dofinansowania na taczng kwote prawie 116 mln zt."* Jednoczesnie okoto 20% tej kwoty trafito do
przedsiebiorstw, ktore nie produkuja gier wideo, ale korzystaja z tych samych technologii, np.
wirtualnej rzeczywistosci.

Kontrowersje budzi fakt, ze GamelNN z zatozenia ma wspiera¢ duze studia. Koszty kwalifikowane
projektu zgtoszonego do dofinansowania muszg siega¢ co najmniej 500 tys. zt (Wykres 3).
Jakkolwiek chodzi o innowacyjne projekty, a nie pojedyncze gry, to dla matych deweloperéw
kwota ciggle moze by¢ zaporowa. Maciej Migsik, jeden z najbardziej doswiadczonych deweloperdw,
w jednej z medialnych wypowiedzi zauwazyt, ze w polskich warunkach niezalezne studio moze po
tym koszcie wyprodukowa¢ i wyda¢ 2-3 gry.'? Spétka Artifex Mundi, specjalizujaca sie w grach typu
HOPA (ang. Hidden Object Puzzle Adventure), w prospekcie emisyjnym z pazdziernika 2016 roku
podata, ze gry ktére zleca zewnetrznym wykonawcom kosztujg 200-400 tys. zt. Czesto liczy sie
pomyst, a gtédwnym kosztem sg godziny pracy programistéw. Koszt produkcji udanych gier
niejednokrotnie bywa nizszy niz 500 tys. zt nawet w krajach o wyzszym poziomie ptac niz Polska.
Produkcja swiatowego hitu, gry Angry Birds, kosztowata fifiskie studio poczatkowo jedynie ok. 475
tys. zt (po przeliczeniu na PLN i uwzglednieniu inflacji) w 2009 roku. Pewng furtkg dla matych studiéw
jest tu mozliwos¢ przystapienia do konkursu w ramach konsorcjum, ale zaden z zakwalifikowanych
dotychczas projektéw nie byt ztozony w ramach konsorcjum.

Y http://www.ncbr.gov.pl/fundusze-
europejskie/poir/konkursy/konkurs3122016gameinn/aktualnosci/art,4696,zakonczenie-oceny-merytorycznej-
projektow-zlozonych-w-ramach-programu-gameinn-dzialanie-1-2-po-ir-sektorowe-programy-br-konkurs-.html
12 http://innpoland.pl/131663,rozdawali-gornikom-i-lekarzom-teraz-rozdaja-tworcom-gier-program-gameinn-
dzieli-branze
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Wykres 3. Koszty kwalifikowane projektow innowacyjnych GamelNN, a koszty gier matych studiow
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Koszt produkcji gry typu HOPA (ang. Hidden Angry Birds
Object Puzzle Adventure) przez niezalezne studio (2009 w Finlandii,
(prospekt emisyjny Artifex Mundi) poczatkowe koszty)

Zrédto: Opracowanie wtasne FOR na podstawie prospektu emisyjnego Artifex Mundi® i wywiadu z firmgq Rovio™

Nie jest jasne, na ile za innowacyjno$¢ odpowiadajg wtasnie duze przedsiebiorstwa. Baumol (2010)
pokazuje, ze w USA wiekszo$¢ wydatkdw na badania i rozwdj pochodzi od duzych firm, lecz to mate
odpowiadajg za wiekszos¢ przetomowych osiggnie¢, takich jak samolot, suwak btyskawiczny,
helikopter, linia produkcyjna, hamulce hydrauliczne, komputer osobisty, zyrokompas, sztuczna skéra,
czy klimatyzacja. Wedtug niego, mate firmy dokonujg rewolucyjnych innowacji, na ktére duze firmy
sg zbyt konserwatywne. Odkrycia sg nastepnie dopiero rozwijane przez duze przedsiebiorstwa
o duzych budietach badawczych. Dysproporcja moze by¢ nawet wieksza w przypadku
deweloperow gier wideo, ktérzy jedynie w niewielkim stopniu polegaja na kapitale fizycznym.
Tutaj wartos¢ ma przede wszystkim pomyst i tak w 2014 roku, Microsoft zakupit niezalezne studio,
ktorego niskobudzetowa gra Minecraft uzyskata swiatowy sukces, wydajgc prawie 8 mid zt.

Na liscie projektéw zgtoszonych do sfinansowania w ramach GamelNN znajduje sie wiele budzacych
watpliwosci. Publicznie dostepne sg tylko tytuty i kwoty projektéw, ale wiele wyglagda na
nieinnowacyjne lub przeszacowane. W mediach spotecznosciowych znalez¢ mozna gtosy znanych w
branzy twércéw gier, ktdrzy wyrazali swoje watpliwosci odnosnie wielu projektéw. Wsréd krytykéw
znalazt sie miedzy innymi Adrian Chmielarz, wspédtzatozyciel studia The Astronauts i jeden z
najbardziej doswiadczonych projektantéw gier wideo w Polsce .

Najwiekszy pojedynczy projekt zostat jednak przygotowany przez spétke Blooper Team, ktéra od lat
znana jest w branzy z czestego wykorzystywania réznych programéw wsparcia. Mimo pojawienia sie
w 2016 roku pierwszych sukcesédw komercyjnych, firma nadal w duzym stopniu finansuje sie z
pieniedzy publicznych zamiast wykorzystywaé wtasne zyski. Bloober Team w ramach programu
GamelNN dostanie 10,2 min ztotych na opracowanie systemu modelowania rozgrywki w grach typu
horror. To znaczaco wiecej niz wynosi caty budzet gier z tego gatunku przygotowywanych przez
krakowska firme. Planowana na ten rok produkcja gry Observer ma miec budzet 2 min ztotych, nieco
wiecej niz kosztowato wyprodukowanie Layers of Fear, ktéra dotad byta gtdwnym sukcesem spotki.

3 http://stats.artifexmundi.com/pub/20161012 artifex mundi sa prospekt.pdf

" Wywiad Om Malik (GigaOM) z firma Rovio, ktdra stworzyta Angry Birds (Mikael Hed i Peter Vesterbacka):
MobileWebGo, How did Angry Birds become a blockbuster? Rovio video interview and transcript, 3.09.2010,
https://web.archive.org/web/20100919152210/http://mobilewebgo.com/how-did-angry-birds-become-
blockbuster-rovio-video-interview-and-transcript
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Skala w jakiej deweloperzy zaczynajg by¢ w stanie sie finansowac z publicznych pieniedzy, zaczyna
budzi¢ niepokdj. Czy dotacje rzeczywiscie pomoga branzy elektronicznej rozrywki w rozwoju, czy
uzaleznig jg od pomocy panstwa? W kwietniu spotce Bloober Team przyznano 5 min zt z Programu
Operacyjnego Inteligentny Rozwdj™, a w samym tylko sierpniu spétka ztozyta wnioski o kolejne
dofinansowania w ramach POIR (0,4 min zt) oraz Regionalnego Programu Operacyjnego
Wojewddztwa Matopolskiego (0,8 min zt).

2.2. ARP Games

Powotana przez ARP spdétka ARP Games, zapowiada sie na panstwowy fundusz venture capital.
Zostata ona utworzona przy wspétpracy miedzy innymi z Uniwersytetem Slgskim i zarzgdem powiatu
cieszynskiego. Obecnie uruchamia konkurs, w ktérego toku kazdy z 10 zakwalifikowanych zespotéw
otrzyma dofinansowanie do 100 tys. zt.

Cieszyn nie moze sie pochwali¢ sukcesami w branzy elektronicznej rozrywki, bliskoscig puli
talentéw dla branzy, czy preznym osrodkiem akademickim, ale to tam zlokalizowano Akcelerator
Gier Wideo. Lokalne wtadze chca inwestowac w sektor miedzy innymi dlatego, ze nie koliduje on z
turystycznym charakterem regionu. Podobne wizje czesto koncza sie zmarnowaniem pieniedzy
podatnikow. W wielu krajach politycy méwili juz chociazby o stworzeniu dzieki panstwowym
dotacjom nowej ,Doliny Krzemowej”. Takie préby skonczyly sie porazkg m.in. w Tréjkacie
Badawczym w Pétnocnej Karolinie w USA, w Tsukuba w Japonii, w Sophia-Antipolis we Francji (OECD,
2001), czy w Campinas w Brazylii (Etzkowitz i Brisollar, 1999). Obiekcje mozna tez zgtosi¢ do szeregu
parkéw technologicznych, funkcjonujgcych w réznych czesciach Polski dzieki unijnym dotacjom.
Dlatego juz sam wybdr miejsca, budzi watpliwosci.

Wiceprezes ARP, Michat Szaniawski podkresla, ze podobne programy przyniosty pozytywne skutki
w innych panstwach. Wskazuje on na dwa — Holandie i Estonie.'® Pierwszy kraj w branzy
elektronicznej rozrywki funkcjonuje niemalie tylko ze wzgledu na studio Guerrilla Games,
finansowane przez japonski koncern Sony. Estonii z kolei prézno szuka¢ na mapie swiatowej branzy
gier wideo. Kraj ten znany jest z licznych start-up’oéw technologicznych (m.in. Skype’a), ale nie sg
one zwigzane z branzg elektronicznej rozrywki.

Prezes ARP Games, Remigiusz Kopoczek, wsrdd celdow spétki wymienia rowniez popularyzowanie
sektora poprzez wydawanie prasy branzowej."” Nie wiadomo w jakiej grupie miatby by¢ promowany
sektor elektronicznej rozrywki i co w tym miataby pomadc prasa. Aktualnie polskich producentéw gier
wideo mozna uzna¢ otwartg i zintegrowang grupe. Od lat organizowanych jest wiele imprez
branzowych jak Digital Dragons, Zjazd Twdrcow Gier, Game Industry Trends, Pixel Heaven czy
GameDev Evening. Podczas tych wydarzen przedstawiciele branzy regularnie dzielg sie swojg wiedza
i doswiadczeniami w czasie licznych prelekcji. W serwisie YouTube istnieje rowniez kanat Przegrani
prowadzony przez Tomasza Gopa, jednego z najbardziej cenionych polskich tworcow gier.
W nagrywanych przez niego materiatach wideo goszczg specjalisci z réznych dziedzin zwigzanych
w produkcjg gier wideo, ktdrzy dzielg sie doswiadczeniami. Istnieje nawet zamkniete forum
internetowe polskich twoércéow gier wideo, ktére stuzy branzy do wymiany mysli i wewnetrznego

15

http://www.ncbr.gov.pl/gfx/NCBR/userfiles/ public/fundusze europejskie/inteligentny rozwoj/1 1 1 1 2016/l
ista rankingowa kwiecien na strone.pdf

'° Gazeta Wyborcza, ARP chce wspierac polskich twércéw gier. Tworzy spotke ARP Games, ark, 29.07.2016,
http://wyborcza.pl/1,155287,20472548,arp-chce-wspierac-polskich-tworcow-gier-tworzy-spolke-arp-
games.html

v Graczpospolita, Nowa inicjatywa wspierajgca mtodych tworcow gier - wywiad z prezesem ARP Games,
20.01.2017, http://graczpospolita.pl/nowa-inicjatywa-wspierajaca-mlodych-tworcow-gier-wywiad-prezesem-

arp-games/
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obiegu informacji. Trudno wiec znalezé nieefektywno$¢ rynku, ktérg miatoby rozwigzywad
wydawanie prasy branzowej przez agencje rzgdowa.

3. Kapitat najmniejszym problemem polskiej branzy gier wideo

Jak pokazaliémy wczesniej, polityka gospodarcza jest nastawiona na zwiekszanie doptywu kapitatu do
branzy gier wideo. Jednak brak kapitatu jest tu najmniejszym sposrdd probleméw zgtaszanych przez
duzych deweloperéw, do ktdrych skierowany jest GamelNN, a wiec wiekszo$¢ dotacji. Bariery
rozwojowe branzy przedstawia sfinansowany przez rzad raport Bobrowski et al. (2015). Na jego
zlecenie przeprowadzono badanie ,Polski GameDev 2015”, ankietujgc w 2015 roku 41 relatywnie
duzych polskich producentéw gier wideo. ,Niski doptyw kapitatu do branzy” okazat sie najrzadziej
zgtaszang barierg rozwojowag sposrdd szesciu wyrdznionych (Wykres 1).

Wykres 1. Elementy, poza sprzedaig gier, mogace wptyna¢ negatywnie na rozwoj firmy

Biurokracja, utrudnienia podatkowe (I 4,17
Wysokie, skomplikowane i niejasne podatki [ NI 4,00
Brak wykwalifikowanych pracownikéw na rynku [ RN 3,73
Duza zmienno$¢ rynku I NEEEEENNN 368
Zbyt maty doptyw nowych pracownikow NN S 39
Niski doptyw kapitatu do branzy [ INNENEEEEEENNEN 3,12

00 05 10 15 20 25 3,0 35 40 45

Zrédto: Opracowanie wtasne FOR na podstawie wynikéw badania ,Polski GameDev 2015” (Bobrowski et al.,
2015)

3.1. Zrédta finansowania w branzy elektronicznej rozrywki

Fakt, ze polscy producenci gier wideo postrzegajq dostepno$é finansowania jako relatywnie mato
znaczacq bariere nie powinien dziwi¢. Przedsiebiorstwa od dawna korzystajg z wielu zrodet
pozyskiwania kapitatu. Ze wzgledu na specyfike branzy tylko niewielka cze$¢ producentéw gier
wideo korzysta z sektora bankowego. Znacznie popularniejsza jest gietda. Polski parkiet po
przeniesieniu do ZUS-u czesdci aktywéw OFE oraz po wyborach prezydenckich i parlamentarnych
w 2015 roku boryka sie z problemami, ale producenci gier wideo cieszg sie duzg popularnoscig
inwestorow. Ci ciggle pamietajg gigantyczne wzrosty na akcjach takich spétek jak Cl Games, CD
Projekt czy 11 bit Studios, ktére miaty miejsce w ostatnich kilku latach. Aktualnie na GPW
notowanych jest az sze$¢ spotek z sektora, z kolei na NewConnect znalez¢ mozna kolejnych siedem
przedsiebiorstw (jedno z nich planuje przeniesienie notowan na gtéwny parkiet w pierwszej potowie
2017 roku).

3.1.1. Gietda Papieréw Wartosciowych i NewConnect

Wzrost liczby producentéw gier wideo, ktérzy sg notowani na polskiej gietdzie, to wynik ostatnich
kilku lat. Jeszcze na poczatku 2010 roku handlowano akcjami tylko dwdch przedsiebiorstw (City
Interactive, obecnie Cl Games, oraz Nicolas Games, ktdre w 2016 roku ogtosito bankructwo). W maju
zesztego roku na parkiet w wyniku odwrotnego przejecia przez Optimus trafit CD Projekt. Od tamtej
pory oferte publiczng przechodzity kolejne spétki, ktorych obecnie jest 13 (6 na GPW, 7 na
NewConnect).
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W samym tylko 2016 roku na gietdzie zadebiutowato az pie¢ spétek — Artifex Mundi, PlayWay (GPW) i
iFundall, T-Bull oraz Qubic Games (NewConnect). Przedsiebiorstwa te z emisji akcji pozyskaty ponad
55 min ztotych.

e PlayWay—31 min zt.

o Artifex Mundi — 15 miIn zt.(tylko nowa emisja, dane nie uwzgledniajg sprzedazy udziatéw
dotychczasowych akcjonariuszy, dla ktérych IPO postuzyto za wyjscie z inwestycji)

e T-Bull- 6,8 min zt.

e Qubic Games—4,2 min zt.

e iFundall—2,2 min zt.

Na tym jednak nie konczy sie ekspansja spétek produkujgcych gry wideo na gietde. Do oferty
publicznej przygotowuje sie Huckleberry Games, Nano Games, BAAD Games oraz Bloomga. IPO jest
wiec bardzo atrakcyjng formg pozyskiwania kapitatu na rozwdj dla przedsiebiorstw z branzy
elektronicznej rozrywki. Aktualnie trwajg prace nad wprowadzeniem pierwszego indeksu gietdowego
poswieconego spotkom produkujgcym gry wideo.

3.1.2. Fundusze inwestycyjne, finansowanie spotecznosciowe, branzowi wydawcy...

Na tym jednak nie korfcza sie alternatywne mozliwosci. Réwnolegle do gietdy aktywne sg fundusze
inwestycyjne. Mimo ograniczen prawnych wielu producentéow gier wideo decyduje sie na
finansowanie spotecznosciowe i pozyskiwanie kapitatu z takich serwiséow jak Kickstarter. Niedawno
zakonczyta sie zbidrka na gre Agony firmy MadMind Studio (spo6tka zalezna gietdowego PlayWay). Cel
zostat ustalony na poziomie 66 666 dolarow kanadyjskich, ale ostatecznie udato sie zebrac¢ az 182
tysigce.

Waznym zrédtem finansowania dla sektora gier wideo sg branzowi wydawcy. Tych na swiecie jest
wielu, dostep do nich rédwniez jest relatywnie fatwy. W 2011 roku premiere miata gra Bulletstorm,
wowczas najdrozsza polska produkcja. 20 min dolaréw budzetu zostato sfinansowane przez
amerykanskie Epic Games oraz Electronic Arts. Obecnie sytuacja rodzimych przedsiebiorstw jest
jeszcze tatwiejsza. Dzieki licznym sukcesom najwieksi producenci inwestuja we wtasne dziaty
wydawnicze. Takie spétki jak Artifex Mundi, Techland, Vivid Games, 11 bit Studios czy IMGN.pro
samodzielnie finansujg wiele projektow realizowanych w Polsce. Sam PlayWay wyktada pienigdze na
produkcje okoto 60 gier tworzonych przez ponad 40 zespotédw (wszystkie w Polsce).

3.1.3. Fundacja Indie Games Polska

Warto tez wspomnie¢ Fundacje Indie Games Polska, ktéra jest niezalezng pozarzgdows inicjatywa
zatozong przez ludzi blisko zwigzanych z branzg elektronicznej rozrywki. Jednym z jej flagowych
projektéw w 2016 roku byty stoiska narodowe na targach Gamescom oraz PAX West, czesciowo
sfinansowane ze srodkéw publicznych. Cel udato sie zrealizowaé gtdwnie dzieki wspdtpracy grupy
polskich studidw. Najwieksze z nich w catosci opfacity swoje czesci stoiska, dzieki czemu koszty
najmniejszych producentéw byly nizsze. Dla wielu byta to jedyna szansa na zaprezentowanie sie na
duzych targach. To pokazuje, ze firmy wspdtpracuja ze sobg dla rozwigzywania problemoéw branzy i
nie jest do tego konieczna odgdrna koordynacja ze strony panistwa. Stoisko narodowe odniosto
sukces dzieki wspotpracy polskich firm elektronicznej rozrywki.

Fundacja Indie Games Polska realizuje rédwniez inne projekty. Najnowszym jest miedzy innymi
akcelerator Indie Booster, ktdrego celem jest wsparcie dla mfodych twércéw w pozyskaniu
finansowania czy otrzymaniu merytorycznych wskazéwek odnosnie dalszych prac nad wtasnymi
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grami wideo. Projekt realizowany jest we wspodtpracy z firmg Microsoft i kilkoma znaczacymi
spotkami z branzy elektronicznej rozrywki (m.in. Techland, Flying Wild Hog czy 11 bit Studios)™.

3.1.4. Branza gier wideo korzysta z wielu Zrédet kapitatu

Nalezy wiec zauwazyé, ze branza elektronicznej rozrywki w Polsce wcale nie moze przesadnie
narzeka¢ na brak kapitatu. Wrecz przeciwnie, przedsiebiorstwa na wielu etapach rozwoju moga
liczy¢ na rdéine formy pozyskania funduszy na dalszy rozwéj. Panstwo nie rozwigzuje wiec
nieefektywnosci rynku, tylko wchodzi w role prywatnych inwestorow, co mozie prowadzi¢ do
wypierania rynkowych Zrédet finansowania.

Przedstawiciele branzy elektronicznej rozrywki od dawna zastanawiajg sie skad wzigt sie sukces
rodzimych przedsiebiorstw. Do tej pory nikt nie przedstawit odpowiedzi, ktérg mozina uznaé za
wiarygodna. Tworzenie gier to nie tylko zaawansowane technologie i ogromne budzety, ale przede
wszystkim kreatywnos$é. Przyktad gry SUPERHOT pokazuje, ze nawet stworzone na imprezach typu
game jam (uczestnicy w okreSlonym czasie, zazwyczaj 24-48 godzin, muszg przygotowac gre o
okreslonej tematyce) prototypy moga by¢ poczatkiem drogi do wielkiej popularnosci i pieniedzy.

Dzisiaj branza elektronicznej rozrywki to jeden z symboli nowoczesnej polskiej gospodarki. Tak wielki
sukces udato sie odnies¢ w ciggu kilku lat niezwykle dynamicznego rozwoju. Panstwo nie brato w tym
udziatu, a wedtug niektérych przedstawicieli branzy nawet byt to jeden z czynnikéw sukcesu. Dzisiaj
na rynku istnieje wiele duzych firm, ktére pchajg do dalszego rozwoju mniejsze podmioty.
O potencjale sektora od dawna wiedzg inwestorzy gietdowi i instytucjonalni. O dziwo, to wszystko
udato sie osiggnac z niewielkim udziatem kapitatu zagranicznego.

3.2. Bariery rozwojowe: podatki

Zgodnie z wynikami badania ,Polski GameDev 2015”, gtéwna barierg rozwojowa branzy gier wideo
sg podatki. W raporcie FOR ,Nastepne 25 lat” (FOR, 2015) pokazywalismy, ze zmiennosc
i skomplikowanie przepiséw podatkowych jest gtéwnym problemem firm w Polsce.

Zarowno zmienno$¢ i skomplikowanie przepiséw podatkowych, jak i nieefektywnos¢ wymiaru
sprawiedliwosci, odbijajg sie relatywnie silniej na przedsiebiorstwach w ktérych wiekszg role
odgrywajg dobra niematerialne i prawne. Do takich firm zalicza sie przemyst gier wideo, ktéry
w wiekszym stopniu zalezy od elementéw kodu programistycznego, wzornictwa, reklamy, znakéw
towarowych i wiasnosci intelektualnej.

Kumar et al. (2001) oraz Rajan i Zingales (2001) pokazali, ze kraje o sprawniejszym wymiarze
sprawiedliwosci, charakteryzuja sie relatywnie wiekszymi firmami w sektorach bardziej
uzaleznionych od kapitatu niematerialnego. Rozstrzyganie sporéw jest fatwiejsze kiedy dotyczy
fizycznego produktu. W przypadku produktéw, ktére sg de facto wieloma tysigcami linijek kodu
komputerowego, niedoskonatosci administracji podatkowej i wymiaru sprawiedliwosci mogg by¢
bardziej odczuwalne.

3.3. Bariery rozwojowe: pula pracownikow

Druga najczesciej zgtaszang barierg rozwojowag w rzgdowym badaniu ,Polski GameDev 2015” jest
dostep do puli wykwalifikowanych pracownikéw. Warto zwrdci¢ tu uwage na trzy aspekty: (1)
niejasne plany rzadu co do opodatkowania najlepiej zarabiajgcych, (2) niechetny stosunek do
imigracji oraz (3) reforme szkolnictwa zmniejszajaca liczbe godzin matematyki w szkotach.

'8 http://www.indiebooster.pl
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3.3.1. Dodatkowe opodatkowanie najwiecej zarabiajacych uderzytoby w programistow

Plany dodatkowego opodatkowania najlepiej zarabiajagcych mogg uderzy¢ w programistow, ktorzy
sg jedng z najlepiej optacanych grup zawodowych. Wzrost opodatkowania zachecitby z jednej
strony polskich programistow do emigracji, bo w tym zawodzie tatwo znalei¢ prace za granicg,
a z drugiej strony zniechecitby zagranicznych programistow do pracy w Polsce. Jednym
z dotychczasowych pomystdw rzadu byto zniesienie limitu sktadek ZUS lub natozenie podatku
powyzej tego limitu. Takie rozwigzanie spowodowatoby, ze u oséb na etatach, opodatkowanie
zarobkdéw powyzej 10 tys. zt brutto miesiecznie wzrostoby z obecnych 38% do prawie 52%. Innym
pomystem byto zniesienie liniowego 19% podatku PIT dla przedsiebiorcédw i objecie ich jednakowg
dla wszystkich bardziej progresywng skalg podatkowa. Jako ze wielu programistéow korzysta
z samozatrudnienia, taka zmiana mogtaby sie wigzaé ze skokowym wzrostem opodatkowania.

3.3.2. Sprzeciw wobec imigracji moze hamowa¢ dostep do zagranicznych pracownikow

Do wyprodukowania gry wideo, ktdra stanie sie Swiatowym hitem, konieczne jest pozyskanie wysoko
wyspecjalizowanych programistdw z zagranicy. Pomimo, e Polska ma wielu zdolnych
informatykéw, to przy duzych projektach bardzo niewielu programistow posiada doswiadczenie
pozwalajgce pracowacé efektywnie na wysokim poziomie specjalizacji. Zespét studia CD Projekt,
ktéry opracowat gre ,,WiedZmin 3: Dziki Gon”, sktadat sie z oséb o 18 réznych narodowosciach
(chociaz jedynie czes¢ z nich byta programistami). 59% sposrod polskich producentéw gier wideo,
ktorzy brali udziat w badaniu ,Polski Gamedev 2015”, zatrudnia lub planuje zatrudni¢
obcokrajowcéow (Wykres 2). Brak zdecydowanych dziatan rzadu w przypadkach napasci na
obcokrajowcéw i gtosny sprzeciw wobec przyjmowania uchodzcéw, budujg wizerunek Polski jako
kulturowo zamknietej. Niezaleznie od tego skad bedziemy potrzebowali Scigga¢ zagranicznych
pracownikéw, to percepcja Polski jako nieprzyjaznej obcokrajowcom bedzie ich zniechecata do
przyjazdu.

Wykres 2. Czy w firmie pracujg obcokrajowcy?

Tak, ale nie zamierzamy obecnie zatrudniac

Nie i nie zamierzamy kolejnych obcokrajowcow

zatrudniac 10%
obcokrajowcéw
41% Nie, ale zamierzamy

zatrudni¢ obcokrajowcéw
20%

Tak i zamierzamy zatrudniac
kolejnych obcokrajowcow
29%

Zrédto: Opracowanie wtasne FOR na podstawie wynikéw badania ,,Polski GameDev 2015” (Bobrowski et al.,
2015)

3.3.3. Nieprzemyslana reforma o$wiaty moze zaszkodzic

Branza gier wideo wymaga pracownikow, ktérzy beds wysokiej klasy ekspertami w swoich
dziedzinach. W Polsce pracuje 5,5% wszystkich programistow z panstw cztonkowskich UE. To ciggle
mniej niz wynikatoby z naszego 7,0% udziatu w catkowitym unijnym zatrudnieniu, ale wkrétce ta
liczba powinna znaczaco wzrosngé. Europejskie Centrum Rozwoju Szkolenia Zawodowego
prognozuje, ze w latach 2015-2020 liczba programistéw wzrosnie w Polsce o 30%, co bedzie trzecim
najwiekszym przyrostem w UE (Arak, 2017).

Analiza FOR-strona 12
Ei/FundacjaFoR . ¥ @FundacjaFOR



ANALIZA

W tym kontekscie niepokoi wprowadzana przez rzagd w pospiechu reforma oswiaty. Od powstania
gimnazjow w 1999 roku wyniki polskich ucznidw systematycznie rosty i obecnie znajdujg sie
w Swiatowej i europejskiej czotéwce. Polscy 15-latkowie (gimnazja nauczajg mtodziez w wieku 13-16
lat) od 2012 roku osiggajg wyniki z matematyki poréwnywalne do ich niemieckich réowiesnikow,
znaczgco powyzej sredniej OECD do ktérej nalezg najbardziej rozwiniete gospodarki Swiata
(Wykres 3). Jednoczesnie samo Ministerstwo Rozwoju zgtasza watpliwosci co do brakéw w materiale
z matematyki przewidzianym w projekcie nowej podstawy programowej dla klas VII-VIII szkoty
podstawowej."

Wykres 3. Wyniki 15-latkéw w miedzynarodowych testach PISA z matematyki
530

520

510
500 e T T
490 -
480

470
PISA 2003 PISA 2006 PISA 2009 PISA 2012 PISA 2015

Niemcy === pgo|ska === Srednia OECD

Zrédto: Opracowanie wtasne FOR na podstawie danych OECD

Problemem w Polsce nie jest oswiata, tylko panstwowe szkolnictwo wyisze, ktérego poziom
pozostaje daleko za jakimikolwiek liczagcymi sie uczelniami europejskimi i sSwiatowymi. Najlepszy
polski uniwersytet, Uniwersytet Warszawski, znajduje sie dopiero w pigtej setce szanghajskiego
rankingu Academic Ranking of World Universities 2016% i w széstej setce rankingu tygodnika Times
2016-2017*'. To w kierunku naprawy tej sytuacji powinny zmierza¢ wysitki rzadu. Tymczasem
jedynym pomystem MNiSW wydaje sie jak na razie ograniczenie autonomii uczelni wyzszych.*

3.4. Bariery rozwojowe: kapitat

Rzad dostarczajgc kapitat branzy elektronicznej rozrywki przez program GamelNN i ARP Games,
jednoczesnie podkopuje dotychczasowy gietdowy kanat finansowania. Jak pisaliSmy wczesniej, spotki
sektora chetnie korzystajg z finansowania gietdowego, sze$¢ znajduje sie na GPW i siedem na
NewConnect. Pozwalajgc na niepewnos¢ co do nacjonalizacji oszczednosci Polakéw, ktére pozostaty
w Otwartych Funduszach Emerytalnych, rzad dziata na szkode GPW i utrudnia firmom branzy
pozyskiwanie dalszych srodkéw. To budzi obawy, ze panstwowe dotacje bedg wypieraty rynkowe
zrédfa finansowania sektora. Jednoczesnie moglibysmy zrobi¢ wiecej, zeby uwolni¢ potencjat
finansowania spotecznosciowego w Polsce.

' Dziennik Gazeta Prawna, Edukacje domowa czas zaczgé. Zmiany w programie nauczania dotkliwe dla uczniéw,
Wittenberg, A., 1.02.2017, http://serwisy.gazetaprawna.pl/edukacja/artykuly/1015861,zmiany-w-programie-
nauczania-dotkliwe-dla-uczniow-podstawowek.html

2 http://www.shanghairanking.com/World-University-Rankings/University-of-Warsaw.htm|

2 https://www.timeshighereducation.com/world-university-rankings/university-of-warsaw#ranking-
dataset/589595

2 Rzeczpospolita, Limit studentdw na studiach prawniczych i medycynie, Wojcik, K., 13.02.2017,
http://www.rp.pl/Edukacja-i-wychowanie/302139906-Limit-studentow-na-studiach-prawniczych-i-
medycynie.html
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3.4.1. Nacjonalizacja Otwartych Funduszy Emerytalnych uderzytaby w najwiekszych deweloperéw
Rzad PO-PSL znacjonalizowat posiadane przez Polakdw w OFE obligacje skarbowe, pozostawiajac
akcje. Dlatego ewentualna nacjonalizacja reszty OFE, spowodowataby ze Skarb Panstwa statby sie
akcjonariuszem najwiekszych polskich producentéw gier wideo wraz z catg rzeszg innych
prywatnych spaétek. Obecnie OFE posiadajg akcje przynajmniej pieciu z szeSciu notowanych na GPW
przedsiebiorstw elektronicznej rozrywki: CD Projekt, Cl Games, PlayWay, Vivid Games i 11 bit studios
(Wykres 4).2

Wykres 4. Akcje notowanych na GPW producentéw gier w posiadaniu OFE

25%

22%
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Zrédto: Opracowanie wtasne FOR na podstawie danych stooq.pl

W rezultacie Skarb Panstwa statby sie najwiekszym akcjonariuszem CD Projekt, ze znaczgco
wiekszg liczbg akcji od nastepnego w kolejnosci Marcina lIwinskiego (12,6%), ktory jest
wiceprezesem zarzadu. Spétka i jej pozostali akcjonariusze musieliby sie zaczac¢ liczyé z ryzykiem
wptywania politykdw na dziatalnos¢ firmy. To niebezpieczenstwo mogto by¢ jednym z powoddw
wpisania do statutu spétki ograniczenia liczby gtoséw przypadajacych na jednego akcjonariusza do
20% i przeznaczenia przez CD Projekt 250 min zt na skup akcji wtasnych w listopadzie 2016 roku.**
Skup akcji wtasnych ogranicza ryzyko wrogiego przejecia zwiekszajac udziat zarzagdu w akcjach spoétki
(obecnie trzy osoby majg w sumie 30%) i podnoszac ceny akgji.

Wykres 5. Akcje CD Projekt SA w posiadaniu OFE

= OFE Aviva BZ WBK

® OFE Metlife

= OFE Nationale-Nederlanden
B OFE PZU Ztota Jesien
B OFE Nordea

B OFE PKO BP Bankowy
B OFE Generali

= OFE AXA

® OFE Pocztylion

® OFE Pekao

® Reszta

78,4%

Zrédto: Opracowanie wtasne FOR na podstawie danych stooq.pl

* Dane stoogq.pl; jezeli dane stooq.pl sg w tym zakresie kompletne, to OFE nie posiadajg akcji zadnego
producenta gier notowanego na NewConnect.
* https://www.cdprojekt.com/pl/wp-content/uploads-pl/2016/11/rb-43-2016-zalacznik.pdf
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3.4.2. Zrébmy wiecej by uwolni¢ potencjat finansowania spotecznosciowego

Jak pisalismy wczesniej, firma MadMind Studio pozyskata spotecznosciowo 182 tys. dolaréw
kanadyjskich w serwisie Kickstarter. To ciggle relatywnie drobna kwota w stosunku do potencjatu.
Amerykanska gra Star Citizen bije kolejne rekordy zbidrki, obecnie w przeliczeniu to 590 min #>
Mamy ciggle niewielkie dochody dyspozycyjne w stosunku do USA i Europy Zachodniej, wiec
potencjat crowdfundingu w Polsce nie jest tak duzy, ale warto sie zastanowi¢ jak ufatwi¢ rozwdj
finansowania spotecznosciowego. Czy naprawde konieczne musi by¢ zgtaszanie kazdej zbidrki
publicznej? W USA od niedawna mozliwa jest w ten sposdb nawet sprzedaz akcji, nic nie stoi na
przeszkodzie zeby liberalizowac przepisy w tym zakresie.
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Forum Obywatelskiego Rozwoju

FOR zostato zatozone w 2007 roku przez prof. Leszka Balcerowicza, aby skutecznie chroni¢ wolnos¢
oraz promowac prawde i zdrowy rozsadek w dyskursie publicznym. Naszym celem jest zmiana
swiadomosci Polakéw oraz obowigzujacego i planowanego prawa w kierunku wolnosciowym.

FOR realizuje swoje cele poprzez organizacje debat oraz publikacje raportéw i analiz podejmujgcych
wazne tematy spoteczno-gospodarcze, a w szczegdlnosci: stan finanséw publicznych, sytuacje na
rynku pracy, wolnos$¢ gospodarczg, wymiar sprawiedliwosci i tworzenie prawa. Z inicjatywy FOR w
centrum Warszawy i w Internecie zostat uruchomiony licznik dtugu publicznego, ktéry zwraca uwage
na problem rosngcego zadtuzenia panstwa. Dziatania FOR to takze projekty z zakresu edukacji
ekonomicznej oraz udziat w kampaniach na rzecz zwiekszania frekwencji wyborczej.

Wspieraj nas!
Zdrowy rozsgdek oraz wolnosciowy punkt widzenia nie obronig sie same. Potrzebujg zaplanowanego,
wytezonego, skutecznego wysitku oraz Twojego wsparcia.

Jesli jest Ci bliski porzadek spoteczny szanujgcy wolno$é i obawiasz sie nierozsadnych decyzji
politykdw udajacych na Twéj koszt Swietych Mikotajéw, wesprzyj finansowo nasze dziatania.
WYyslij przelew na konto FOR (w PLN): 68 1090 1883 0000 0001 0689 0629

W sprawie darowizn, mozesz sie skontaktowaé:
Patrycja Satora, dyrektor ds. rozwoju FOR

Tel. 500 494 173

patrycja.satora@for.org.pl

Juz dzis pomd6z nam chroni¢ wolnos¢ - obdarz nas swoim wsparciem i zaufaniem.
Wyslij przelew na konto FOR (w PLN): 68 1090 1883 0000 0001 0689 0629
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