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WSTEP

E-sport nie jest zjawiskiem tak nowym jak mogloby sie niektorym
wydawa¢, cho¢ poczatkowo granie w gry komputerowe nikomu nie
przywodzifo na mysl rywalizacji sportowej. Nie jest to takze zja-
wisko niszowe, ograniczone do nastolatkow - zainteresowanie ta
dziedzing wykracza znacznie poza nastoletnig grupe wiekowa, zwa-
zywszy na ilo$¢ inwestowanych w e-sport pieniedzy oraz wysokosé¢
nagrod dla zawodnikéw. Rozwoj e-sportu przebiega w sposob zroz-
nicowany w krajach azjatyckich, europejskich czy w Stanach Zjed-
noczonych. Ci, ktorzy pierwsi dostrzegli zwigzane z nim mozliwosci
(jak np. Korea Potudniowa), maja obecnie bardzo rozwinietg infra-
strukture techniczng umozliwiajacg powszechne granie, szczegélowe
ramy prawne takiej dzialalnosci, a nawet odpowiedniag administracje
wspierajaca zawodnikow czy organizacje e-sportowe. W innych kra-
jach, takich jak Polska, dyskusja na temat e-sportu dopiero sie za-
czyna i cho¢ tworzone sg ligi czy klasy e-sportowe, trudno jednak
moéwic o systemowym wsparciu e-sportu.

Tymczasem zagadnienie e-sportu, poza entuzjazmem i oficjalnymi
zapewnieniami o jego wspieraniu, wymaga glebszej analizy, i to
wieloaspektowej. Rdwnie istotne co dostep do szybkiego Internetu
i wykupienie licencji na najwazniejsze gry sa kwestie prawne, a takze
te zwigzane ze zdrowiem psychicznym mtodych graczy. Nie wy-
starczy takze zache¢ca¢ mlodziez do grania, bytoby natomiast dobrze
zaréwno zadbac o jej prawidtowy rozwdj (psychiczny i fizyczny), jak
i zabezpieczy¢ jej prawa, gdyz nie trzeba duzej wyobrazni, by zrozu-
mie¢, jak wygladajg relacje mtodych zawodnikéw i profesjonalnych
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organizatoréow rozgrywek. Podkresla sie, ze srodowisko e-sportowe,
zarowno w Polsce, jak i na $wiecie, dziata w pewnym zakresie na za-
sadach ,dzikiego zachodu™ brakuje zwigzkow zrzeszajacych zawod-
nikow, jasnych i jednolitych regulacji, standardéw kontraktowych,
arbitrazu czy skutecznej walki z oszustwami i konfliktami intereséw.
Naduzycia sa nagminne, za$ gracze moga jedynie wywieraé presje
na organizacje w mediach spofecznosciowych albo dochodzi¢ swoich
praw przed sadami powszechnymi, co zwykle jest diugotrwate
i kosztowne'.

Tak jednak by¢ nie musi i coraz wigcej panstw oraz podmiotéw zaj-
mujacych sie szeroko pojetym sportem to dostrzega. Niewatpliwie
przetomem byt rok 2017, gdy Miedzynarodowy Komitet Olimpijski
na Szczycie Olimpijskim w Lozannie poruszyl kwestie sportow elek-
tronicznych i okreslit warunki, jakie musialyby zosta¢ spetnione,
by e-sport zostal uznany za sport olimpijski. W komunikacie po
spotkaniu wydano o$wiadczenie, w ktorym mozna przeczytal, ze
ze wzgledu na to, iz e-sport wykazuje silny wzrost w réznych kra-
jach, szczegdlnie w grupie demograficznej mlodziezy, moze stanowic¢
platforme zaangazowania w ruch olimpijski, za$ e-sporty ,konku-
rencyjne” mozna uznac za aktywno$¢ sportowa, gdyz zaangazowani
gracze przygotowuja si¢ i trenujg z intensywnoscig, ktéra moze by¢
poréwnywalna z aktywnoscig sportowcéw w sportach tradycyjnych.

Podkreslono réwnoczesnie, ze aby rozgrywki e-sportowe zostaly
uznane przez MKOI za sport, fabula gier nie moze narusza¢ wartosci
olimpijskich; konieczne jest tez utworzenie organizacji, gwarantu-
jacej przestrzeganie zasad i przepiséw Ruchu Olimpijskiego (antydo-
ping, obstawianie, manipulacja itp.). Podczas szczytu zwrdcono sig
do MKOI wspolnie z GAISF o dialog z branzg gier i graczami oraz
o dalsze zbadanie tego obszaru i powrét w odpowiednim czasie do
tematu wlaczenia e-sportu do Ruchu Olimpijskiego?®.

! Zob. https://lukomski-niklewicz.pl/nowelizacja-ustawy-o-sporcie-i-jej-powazne-
konsekwencje-dla-esportu/ (dostep: 31.10.2020 r.).

2 Zob. https://www.olympic.org/news/communique-of-the-olympic-summit (do-
step: 31.10.2020 r.).
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Wydaje sie, ze rozwdj e-sportu na masowa skale jest nieunikniony.
Przede wszystkim wynika to z niespotykanych dotychczas zwigzkow
sportu z technologiami, dzigki ktérym dociera on do coraz wigk-
szej liczby 0sdb, przy czym sa to technologie, ktore towarzysza nam
w zyciu codziennym, nie za$ skomplikowane urzadzenia w labora-
toriach. To stwarza mozliwo$¢ uczestniczenia w e-sporcie kazdemu.
Réwnoczesnie dzigki tym technologiom mozliwe jest tworzenie
nielimitowanych, wirtualnych sytuacji, ograniczonych jedynie
ludzka wyobraznia, w ktorych liczba wykreowanych scenariuszy jest
ogromna. To rozrywka dostepna dla kazdego, kto ma komputer lub
telefon. I wreszcie w zwigzku z tak duza popularnoscia e-sportu po-
jawiaja si¢ nowe mozliwoséci dla reklamodawcow oraz przemystu gier
jako takiego.

Jednak ten nowy obszar dziatalnosci ludzkiej nie powinien pozo-
stawa¢ niekontrolowany, w tym przede wszystkim przez panstwo,
za pomocg regulacji prawnych. O tym, Ze istnieja niebezpieczenstwa
zwigzane z grami, a takze te, ktére towarzyszg sportom tradycyjnym,
nie trzeba chyba nikogo przekonywaé. W przypadku e-sportowcodw
dochodzg dodatkowe zagrozenia, np. bardzo mlody wiek graczy
i bardzo duze pieniadze, niewatpliwie stanowiace w tym wieku po-
kuse. Pojawiajg sie takze problemy niewystepujace w przypadku
innych dyscyplin sportowych, takie jak kwestie praw autorskich do
samych gier oraz do transmisji meczéw. To pokazuje, ze im wcze-
$niejsza bedzie interwencja legislacyjna, tym wicksze bedzie praw-
dopodobienstwo zminimalizowania ,,skutkéw ubocznych” e-sportu.
Wida¢ to na przykladzie ustawodawstwa koreanskiego, ktore jako
pierwsze zajeto sie kwestig e-sportu, promujac go i czyniac z niego
niemal sport narodowy. Mimo to nie unikni¢to potknig¢ i caly
czas wprowadzane sg zmiany poprawiajace sytuacje e-sportowcow
i funkcjonowanie e-sportu.

W niniejszym opracowaniu omdwione zostaly najwazniejsze zagad-
nienia zwigzane z e-sportem, w ktorych wskazano niebezpieczen-
stwa i pulapki czyhajace na e-sportowcdw, a takze regulacje prawne
- polskie i obce - ktére moga znalez¢ zastosowanie do rozwigzania
przynajmniej niektérych problemoéw. Jesli jednak e-sport ma by¢
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traktowany powaznie, nie tylko przez samych zawodnikéw czy ze-
spoty, lecz takze przez panstwo, to niezbedna wydaje si¢ odrebna re-
gulacja prawna albo przynajmniej gruntowny przeglad istniejacych
przepiséw pod katem ich przydatnosci dla e-sportu. Nie jest bowiem
tak, jak moéwig niektdrzy politycy populisci, ze e-sport to oczywiscie
sport. Takie uproszczenie i zbagatelizowanie odmiennoéci i specyfiki
e-sportu z pewnoscig nie przyczyni si¢ do jego rozwoju i nie zapewni
niezbednej ochrony zawodnikom.

Tymczasem interwencji legislacyjnej wymagalyby co najmniej
takie kwestie jak przyznanie statusu sportowcéw zawodowym e-za-
wodnikom; uregulowanie statusu prawnego zespotdéw i druzyn, wy-
pracowanie umowy wzorcowej z zawodnikami, w tym z graczami
niepelnoletnimi, wprowadzenie przepiséw zapobiegajacych naduzy-
ciom i oszustwom w e-sporcie, ale takze takich, ktore realnie chro-
nityby mlodziez (w tym graczy) przed uzaleznieniem od gier. By¢
moze zmiany wymagaja przepisy z zakresu prawa wlasnosci intelek-
tualnej, prawa pracy, przepisy o grach i zakladach wzajemnych czy
wreszcie te dotyczace nieuczciwej konkurencji.

Whbrew pozorom nie jest to zatem problem bagatelny, zwlaszcza jesli
ma si¢ aspiracje i potencjal ludzki do budowania ligi e-sportowej, lecz
taki, ktory wymaga planu i strategii. Korea Poludniowa swoja szanse
wykorzystata, Francja, ktéra moze by¢ modelowym przykiadem roz-
wigzan prawnych, takze. Zatem Polska nie przeciera szlakow i nie
musi popelnia¢ btedéw poprzednikoéw, ale moze skorzystac z ich do-
$wiadczenia. I temu stuzy niniejsze opracowanie.

Ksigzka zostala napisana przez studentéw, obecnych i bylych, Wy-
dziatu Prawa i Administracji Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach.
Sa bowiem takie obszary aktywnosci ludzkiej, w ktérych mlodziez
przoduje i trudno za nia nadazy¢. Nie ma sie zatem co obraza¢, ze
mlodzi ludzie wiedzg co$ lepiej niz my, doroéli, mozna si¢ natomiast
od nich czegos$ dowiedzie¢ i nauczy¢. Ok, boomers?:)

Katarzyna Grzybczyk



Rozdziat |

CZY E-SPORT JEST SPORTEM?

1. Wprowadzenie

W czasach starozytnych cywilizacji sport nie byl jedynie czynno-
$cig nastawiong na wysitek fizyczny, ale elementem zlozonej kultury,
majacym ksztaltowac rozwoj psychofizyczny spolteczenstwa, przyjete
w nim normy i reguly, za§ samo cialo stanowilo nadrzedng wartos¢
wymagajaca stalego doskonalenia'. Starozytni Grecy, jako tworcy idei
zawodow sportowych, postugiwali si¢ w stosunku do nich sformuto-
waniem agon, o znaczeniu obejmujacym nie tylko igrzyska czy za-
wody, lecz takze zwigzang z nimi rywalizacje, a sam sport wiazat si¢
w przesztosci z konieczno$cig posiadania zrecznosci militarnej i fi-
zycznej wytrzymalosci w okresie licznie toczacych si¢ wojen teryto-
rialnych?. Zaréwno spoteczne, jak i indywidualne korzysci zobowia-
zywaly do dbania o fizyczno$¢, nieodlacznie zwigzang ze sportem,
na ktora skladalo si¢ idealne i wypielegnowane ciato, traktowane
niemal jak $§wietos¢. Mialto ono nie tylko budzi¢ podziw i $wiadczy¢
o pewnej pozycji spotecznej, lecz takze bylo tym, co odrdzniato sta-
rozytne rozwiniete cywilizacje od barbarzyncéw w takim samym
stopniu, jak jezyk, religia i przemiany cywilizacyjne’.

! M. Kobierecki, Kultura fizyczna a kultura - rozwazania teoretyczne, ,Zbli-
zenia Cywilizacyjne” 2016/1.

2 V.C. Pfitzner, Paul and the Agon Motif: Traditional Athletic Imagery in the
Pauline Literature, Leiden 1967, s. 23-27.

* B.J. Kunicki, Kultura fizyczna antycznej Grecji (ideologia, filozofia, nauka), Po-
znan 2002; zob. tez http://www.wbc.poznan.pl/Content/1490/M-317.html (dostep:
1.01.2020 r.).
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Zgodnie z definicja stownikowa sportem jest pokojowe wspolza-
wodnictwo, ktorego istote stanowi indywidualna badz zespolowa
rywalizacja prowadzona zgodnie z zasadami fair play oraz dazenie
do osiggania jak najlepszych wynikéw, podejmowane takze m.in.
w celu rekreacji i doskonalenia wlasnych cech fizycznych®. Definicja
ustawowa zamieszczona w art. 2 ust. 1 ustawy z 25.06.2010 r. o spor-
cie® — dalej u.s. - takze wskazuje na wszelkie formy aktywnosci fi-
zycznej, ktore przez uczestnictwo wplywaé maja na wypracowanie
lub poprawienie kondycji fizycznej i psychicznej, rozwdj stosunkow
spotecznych lub osiagniecie wynikéw sportowych na wszelkich po-
ziomach.

Zakres funkcjonujgcych definicji sportu jest szeroki i zwigzany za-
réwno z czynnosciami rekreacyjnymi, jak i $cisle profesjonalnymi,
a prawo sportowe ksztaltuje sie jako kompleksowa dziedzina prawa,
nie tylko regulowana na gruncie prawa polskiego, lecz takze bedaca
nieroztaczna czescig prawa miedzynarodowego. W Bialej Ksiedze
na temat sportu uchwalonej przez Komisje Europejska® wyraznie
podkresla si¢ stale rosngce znaczenie spoleczne i gospodarcze
sportu, ktdry juz nie tylko stuzy rozwojowi obywateli poszczegol-
nych panstw, lecz takze ma doniostg wage dla catej Wspolnoty, co
tez przeklada sie na wspdlne dzialania majace na celu zachowanie
wartoéci cechujacych sport oraz walke ze wspoélczesnymi zagro-
zeniami, takimi jak naciski komercyjne, wykorzystywanie mlo-
dych zawodnikéw sportowych, doping, rasizm, przemoc, korupcja
i pranie brudnych pieniedzy, co sprawia, ze sport to juz nie tylko
wyraz mozliwosci czlowieka, ale kompleksowa branza biznesowa,
ktéra opiera¢ musi si¢ na stabilnych, ujednoliconych mechani-
zmach.

Aby dana aktywnos$¢ mogla by¢ wlaczona w grono dyscyplin olim-
pijskich, konieczne jest uznanie jej za sport przez Migdzynarodowy

* Zob. https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/sport;3978430.html (dostep: 1.01.2020 r.).

> Dz.U. z 2020 r. poz. 1133 ze zm.

¢ Biata ksiega na temat sportu przedstawiona przez Komisje Wspdlnot Europej-
skich w Brukseli dnia 11.07.2017 r. (COM(2007) 391 final).
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Komitet Olimpijski’. Prezentowane przez organizacje rozumienie
stowa ,sport” nie ma jednak sztywnego charakteru, jest definicja
funkcjonalng ze wzgledu na koniecznos¢ dostosowania jej do wielu
olimpijskich dyscyplin sportowych. Powyzsze wskazuje na wyrazna
tendencje do odchodzenia od hellenistycznego pojmowania sportu
jako aktywnos$ci o aspekcie wylgcznie fizycznym na rzecz dazenia
do postrzegania go jako aktywnosci wieloobszarowej — takze stricte
intelektualne;j.

Za e-sport uznaje si¢ natomiast sport elektroniczny, w ktérym polem
rywalizacji zawodnikéw (graczy) sa gry komputerowe. Cho¢ wiek-
sz0§¢ wczesniej przywolanych skiadnikéw definicji jest zgodna
z kwintesencjg wielu rodzajow sportéw, komponent aktywnosci
fizycznej pozostawal tym, ktory budzit kontrowersje i powstrzy-
mywal przed uznaniem za sport tak innowacyjnych rozwigzan jak
e-sport, ktory zwigzany jest jednak z koniecznoscig posiadania silnie
rozwinietego refleksu, koncentracji, umiejetnosci logicznego i stra-
tegicznego myslenia, a takze umiejetnosci wspolpracy. Artykut 2
ust. la u.s. stanowi jednak, Ze réwniez wspolzawodnictwo oparte
na aktywnosci intelektualnej, ktorego celem jest osiggniecie wy-
niku sportowego, uznawane jest za sport. Przepis ten pozwolil wielu
dyscyplinom sportow umystowych uzyskaé oficjalny status sportu,
jednak koniecznym wymogiem stojacym przed stowarzyszeniem
badz zwiazkiem stowarzyszen, ubiegajacym sie o status polskiego
zwigzku sportowego w zakresie e-sportu, byl wymoég przynalez-
nosci do miedzynarodowej federacji sportowej dzialajacej w sporcie
olimpijskim lub paraolimpijskim, badz tez innej uznanej przez Mig-
dzynarodowy Komitet Olimpijski®. Dopiero nowelizacja obowigzu-
jacej ustawy o sporcie, ktéra uchwalona zostata 16.10.2019 r.°, miala

7 Miedzynarodowy Komitet Olimpijski (MKOI) - dzialajaca na podstawie Karty
Olimpijskiej migdzynarodowa organizacja, ktérej poczatek siega 1894 r. MKOI
jest stowarzyszeniem posiadajacym miedzynarodowa osobowos¢ prawna, zrzesza
ponad 200 narodowych federacji i jest organizatorem odbywajacych si¢ co dwa lata
zimowych i letnich igrzysk olimpijskich.

8 J. Lukomski, Wyscig po status polskiego zwigzku (e)-sportowego,
https://lukomski-niklewicz.pl/wyscig-po-status-polskiego-zwiazku-e-sportowego/
(dostep: 27.05.2020 r.).

° Dz.U. z 2019 r. poz. 2251.
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istotne znaczenie dla przyszlego rozpatrywania statusu e-sportu,
a takze byla aktem, ktory stat si¢ podstawa prawna oficjalnego po-
wolania Polskiego Zwigzku Sportéw Elektronicznych w trakcie Kon-
gresu Polskiego Komitetu Sportéw Nieolimpijskich', a tym samym
uznania go za pierwszg instytucje e-sportowa w Polsce, ktéra dola-
czyla do PKSN. Stanowi to niewatpliwy postep w postrzeganiu tej
dynamicznej dziedziny. Jednak prywatna podmiotowos¢ prawna
Polskiego Zwigzku Sportéw Elektronicznych - organizacji pozarza-
dowej — pozostawia watpliwosci co do postrzegania sportu elektro-
nicznego jako oficjalnej dyscypliny na szczeblu prawa stanowionego
o randze identycznej ze sportami olimpijskimi. Kwestia jego uznania
i uregulowania prawnego wcigz stanowi wyzwanie dla ustawodaw-
stwa polskiego i miedzynarodowego.

Z najpopularniejszymi dyscyplinami sportowymi nieroztacznie
wigze si¢ nie tylko czynnik fizyczny. Podstawowg cechg sportu jest
réwniez rywalizacja ujeta w ramy regularnych rozgrywek. Takze
w przypadku sportéw elektronicznych w ciagu roku organizuje si¢
ligi, rozgrywki oraz turnieje e-sportowe, ktére zwigzane sg zaréwno
z konkretnym rodzajem gry, jak zawody League of Legends Cham-
pionship Series odbywajace sie na kilku kontynentach, jak i serig
turniejow wielu gier rozgrywajacych sie w jednym miejscu, jak
w przypadku corocznych zawodéw Intel Extreme Masters'.

Ta niekonczaca si¢ rywalizacja opisana zostala przez Waltera C. Ne-
ale’a w paradoksie Louisa-Schmelinga'?. Neal zauwazyl, ze w czasie

12 Polski Komitet Sportéw Nieolimpijskich - ogoélnopolskie stowarzyszenie
zwiazkdéw i organizacji sportowych zajmujace sie rozwojem kultury fizycznej, orga-
nizacjg reprezentacji Polski na Igrzyska Sportow Nieolimpijskich, reprezentowaniem
polskiego sportu w organizacjach miedzynarodowych, powotane w 2017 r. réwno-
czesnie jako pierwszy na $wiecie narodowy Komitet Sportéw Nieolimpijskich.

"0d 2013 r. $wiatowe finaly turniejow e-sportowych rozgrywaja si¢ w ka-
towickim Spodku, a w 2019 r. organizowany tam turniej gry Counter-Strike, ze
wzgledu na najbardziej prestizowa edycje wraz z wysoka pula nagréd, uzyskat
oficjalny status Major Championship; zob. https://en.wikipedia.org/wiki/Intel
Extreme_Masters_Season_XIII -_Katowice_Major_2019 (dostep: 27.05.2020 r.).

2 W.C. Neale, The Peculiar Economics of Professional Sports: A Contribution to
the Theory of the Firm in Sporting Competition and in Market Competition, ,The
Quarterly Journal of Economics”, vol. 78, 1964/1, s. 1-14.
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dominacji Joe Louisa" na $wiatowych ringach konieczne dla pod-
trzymania rywalizacji sportowej bylo pojawienie si¢ przeciwnika
zdolnego go pokona¢, ktérym w tym przypadku byl niemiecki
bokser Max Schmeling'. Podobnie jest w e-sporcie — rywalizacja za-
wodnikéw i zespoldw jest istota jego funkcjonowania. O ile biznes
dazy do monopolu i opanowania jak najwigkszej potaci rynku, o tyle
sport tradycyjny, jak i elektroniczny, traca racje bytu w warunkach
zaniku konkurencji.

Profesjonalny sport zwigzany jest rowniez z marketingiem spor-
towym, a wraz ze wzrostem popularnosci i prestizu danej dyscy-
pliny zauwazy¢ mozna takze powszechnos¢ umoéw sponsorskich.
E-sport aktualnie wspierany jest nie tylko przez marki kojarzone
z technologig, jak Twitch, Logitech czy BenQ', lecz takze te, ktore
dotad nie byly z nim powigzane, czego przykladem jest dom mody
Louis Vuitton, ktéry w 2019 r. po raz pierwszy zwiazal si¢ z rynkiem
e-sportowym poprzez umowe z Riot Games', co zaowocowalo za-
projektowaniem przez marke Torby Podréznej Zdobywcy na Puchar
Przywolywacza, czyli trofeum uznawanego za jedng z najbardziej
prestizowych nagréd e-sportu podczas Mistrzostw Swiata League

3 Joe Louis, a wlasciwie Joseph Louis Barrow (ur. 13.05.1914 r. w La Fayette,
zm. 12.04.1981 r. w Paradise) to amerykanski bokser, ktory do dzi§ uznawany jest
za najwybitniejszego boksera wszech czaséw. Zastynal on z szybko rozwijajacej sie
kariery, a w pewnym jej momencie mial na koncie 24 kolejno wygrane walki.

* Max Adolph Otto Siegfried Schmeling (ur. 28.09.1905 r. w Klein Luckow,
zm. 2.02.2005 r. w Wenzendorfie) to niemiecki bokser, ktéremu najwieksza stawe
przyniosty pojedynki stoczone z Joe Louisem w 1936 r. oraz 1938 r., uznawane byly
nie tylko za widowiskowa walke o mistrzostwo $wiata, lecz takze za pojedynek
miedzyrasowy, co zwigzane bylo z funkcjonujaca wowczas niemiecka nazistowska
propaganda.

* Logitech iBenQ, przedsigbiorstwa zajmujace si¢ produkcja peryferyjnego
sprzetu komputerowego takiego jak monitory, myszy, podkladki czy systemy audio,
ktére nie tylko markujg rozgrywki sportowe, lecz takze sa w ich trakcie bezpo-
$rednio wykorzystywane przez profesjonalnych graczy. Twitch — powstaly w 2011 r.
serwis internetowy, ktérego dziatalno$¢ skupia sie przede wszystkim na transmito-
waniu na zywo rozgrywek zwigzanych z grami komputerowymi, a takze turniejami
e-sportowymi.

' Riot Games - studio nalezace do czolowych amerykanskich producentow
gier komputerowych, znane przede wszystkim ze stworzenia i wydania w 2009 r.
gry League of Legends.



20 Rozdzial I. Czy e-sport jest sportem?

of Legends 2019". Ponadto réwniez w przypadku sportu elektro-
nicznego mamy do czynienia z konsekwentnie kompletowanymi
skfadami druzyn, w ktdérych kazdy z graczy pod okiem trenera od-
powiada za okre$lone zadania, zalezne od rodzaju gry. Przykladem
jest gra CS:GO, w ktorej kazdy z czltonkéw druzyny odgrywa jedna
z pieciu przyjetych rol, a kazda z nich ma swoje znaczenie fabu-
larne i hierarchiczne. Za dowodzenie druzyna odpowiada in game
leader, ktéry podejmuje kluczowe dla niej decyzje dotyczace nie
tylko wyboru mapy czy dokonania ataku, lecz takze uzupelnienia
ekwipunku. Za sprawdzenie obranego przez druzyne terenu, a tym
samym za pierwsza konfrontacje z linig wroga odpowiedzialny jest
entry-fragger. Jego przeciwienstwem jest sniper, ktdrego rola polega
na zmierzeniu si¢ z przeciwnikiem z dystansu i wymaga nie tylko re-
fleksu, lecz takze cierpliwosci. Support to rola, ktéra odgrywana jest
przez kazdego z zawodnikoéw zamiennie i polega na wspomaganiu
druzyny i umozliwianiu jej wykonywania okreslonych dzialan, zas
lurker najczesciej dziala w pojedynke, a jego podstawowym zadaniem
jest staly kontakt z innymi zawodnikami oraz informowanie ich
o ewentualnej mozliwosci ataku'®. W odréznieniu od tradycyjnego
sportu e-sport pozwala zawodnikom na wiekszg dowolnos¢ i spon-
taniczno$¢, gdyz moga oni zaréwno taczy¢ swoje role, jak i tworzy¢
nowe, a jedyng granica ich mozliwosci jest fabuta gry badz regula-
miny zwigzane z profesjonalnymi rozgrywkami sportowymi. Row-
niez w przypadku e-sportu zajmowane przez zawodnikéw pozycje sa
jednak zalezne od ich umiejetnosci oraz kompetencji, co tym samym
pozwoli¢ ma na stworzenie prawdziwie kompatybilnej druzyny.

Pomimo wielu cech zbieznych z tymi, ktdre przypisane sg trady-
cyjnemu sportowi, e-sport wyrdznia si¢ znaczaca innowacyjnoscia,
a wzrost jego popularno$ci wcigz budzi kontrowersje. Przemoc i dys-
kryminacja, ktére majg by¢ zwiazane ze sportem elektronicznym,

7 J. Chang, S. Gilbert, N. Thakur, Three Recent Partnerships by Riot Games
Showcase the Potential of Organization Sponsorship Deals, The Internet & Social
Media Law Blog, 13.12.2019, https://www.internetandtechnologylaw.com/partner
ships-riot-games-sponsorship-deals/#more-4711 (dostep: 28.01.2020 r.)

18 A. Luczka, CS:GO: Role w druzynie, https://www.polsatsport.pl/wiadomosc/
2017-09-05/csgo-role-w-druzynie/ (dostep: 27.05.2020 r.).
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zostaly uznane przez Miedzynarodowy Komitet Olimpijski za prze-
szkody uniemozliwiajace jego wiaczenie do programu Igrzysk Olim-
pijskich?”. Wydaje si¢, ze w $wietle wczesniej przywotanych cech
e-sportu mozna te ocen¢ uznaé za traktowanie sportu elektronicz-
nego w sposob stereotypowy, bez uwzglednienia jego genezy i ksztal-
tujacej go subkultury. Takie dyscypliny jak boks, judo, rugby czy za-
pasy, pomimo ujecia w reguly sportowe, cechuja si¢ wypadkowoscia,
ktéra niejednokrotnie powoduje powazne kontuzje zawodnikéw.
To widowiska wprost oparte na przemocy i, w przeciwienstwie do
e-sportu, ich celem jest realna fizyczna dominacja nad przeciwni-
kiem. Zadawane w nich ciosy czy stosowane chwyty powoduja praw-
dziwy bol i prowadza do rzeczywistych urazéw.

Cechy rywalizacji opartej na uzgodnionych regutach wypracowane
przez tradycyjny sport wkroczyly réwniez w $wiat e-sportu. Liczne
analogie miedzy tradycyjnymi dyscyplinami sportowymi i e-sportem
sa podstawowym argumentem za uznaniem go oficjalnie za sport tak
w rozumieniu prawa, jak i w oczach opinii publiczne;.

Wspolczesnie e-sport rozpatrywany jest gtownie przez pryzmat pro-
fesjonalnych rozgrywek, a na jego postepujacy rozwdj wptywa suk-
cesywny postep technologiczny, jak rozwdj sieci 5G, z ktérym zwig-
zane sg kolejne pomysty technologicznych pionieréw dazace nawet
do wyeliminowania tradycyjnego sprzetu komputerowego®.

Poczatki sportu elektronicznego datuje si¢ jednak na lata siedem-
dziesigte, a dokladniej na rok 1972, kiedy to mial miejsce turniej
organizowany przez Uniwersytet Stanforda, w ktérym studenci ry-
walizowali ze sobg w grze Spacewar, uchodzacej za jedna z pierw-
szych gier wideo w historii, za$ gtéwna nagroda byta wowczas roczna

1 J. de Menezes, Esports will not be added to Olympics because ‘killer games are
too violent’ says IOC president Thomas Bach, ,,The Independent” 4.11.2018, https://
www.independent.co.uk/sport/olympics/olympics-esports-wont-be-added-killer-
games-too-violent-ioc-president-thomas-bach-a8522301.html (dostep: 27.05.2020 r.).

2 M. Duszczyk, Google rozpoczyna bitwe o rynek gier. Atak z chmury, ,,Cyfrowa
Rzeczpospolita. Prawo”, 18.11.2019, https://cyfrowa.rp.pl/gry-i-esport/41606-google-
rozpoczyna-bitwe-o-rynek-gier-atak-z-chmury (dostep: 27.05.2020 r.).
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subskrypcja czasopisma ,,Rolling Stone”*'. Pierwszym udokumento-
wanym wydarzeniem byl turniej The Space Invaders Championship
zorganizowany w latach osiemdziesiatych ubieglego wieku przez
przedsiebiorstwo Atari, w ktorym wzig¢ udzial mialo ponad dzie-
sie¢ tysiecy graczy z calej Ameryki, a sport elektroniczny okazal si¢
juz wtedy zmierza¢ w kierunku hobby gtéwnego nurtu. Za pierwszy
zawodowy turniej uznano ogélnoswiatowy Red Annihilation, ktéry
odbyt sie pod koniec lat dziewigédziesiatych. Wydarzenie to skupito
ponad dwa tysigce graczy Quake?, z ktérych wyloniono szesnastu
zawodnikow, majacych szanse zawalczy¢ o gléwna nagrode, czyli
Ferrari 328 GTS - samochdd jednego z organizatoréw wydarzenia
i tworcy samej gry”. Wspolczesnie pula nagréd zalezna jest od ro-
dzaju gry, lecz ich suma w przypadku najpopularniejszych osiaga
nawet czterdzie$ci milionéw dolarow?. Widzowie sportu elektro-
nicznego $ledza rozgrywki nie tylko na zywo, lecz takze poprzez
serwisy streamingowe, takie jak YouTube czy Twitch, a rosngce zain-
teresowanie skutkuje takze wzrostem przychodéw z uméw sponsor-
skich zawieranych z graczami, co przeklada sie na ich wartos¢, ktdra
zgodnie z raportem Global Esports Market juz w 2019 r. siega¢ miata
ponad 450 miliardéw dolaréw, co tym samym stanowi najwieksze
zrédlo przychodéw dla branzy e-sportowej®.

2. Gry komputerowe

Definicja e-sportu nierozerwalnie zwigzana jest z grami kompute-
rowymi. Ich poczatek siega opatentowania analogowego symulatora
pocisku rakietowego Cathode Ray Tube Amusement Device, ktory

! Zob. https://esportsforgamers.weebly.com/history-of-esports.html (dostep:
27.05.2020 r.).

2 Zob. https://pl.wikipedia.org/wiki/Quake (dostep: 1.08.2020 r.).

» M.T. Scholz, eSports is Business: Management in the World of Competitive Ga-
ming, ,Palgrave Pivot” 21 February 2019, s. 20-24.

¢ Zob. https://esportmania.pl/dota-2/kolejny-rekord-pobity-najwieksza-pula-
nagrod-w-historii-esportu/pdrswné (dostep: 27.05.2020 r.).

» R. Tomanski, E-sport na $wiecie wart ponad miliard dolaréw, ,,Business In-
sider Polska” 20.02.2019, https://businessinsider.com.pl/wiadomosci/prognozy-na-
rozwoj-e-sportu-w-2019-roku/p62pp5g (dostep: 27.05.2020 r.).



2. Gry komputerowe 23

w 1947 r. stanowil wczesng forme elektronicznej gry interaktywnej
i umozliwia¢ mial uzytkownikowi sterowanie punktem symulu-
jacym rakiete¢ na obrazie oscyloskopu®. Stownik jezyka polskiego
PWN rozrdznia pojecie gry od pojecia pochodnej jej gry kompute-
rowej. Pierwsza z nich definiowana jest jako zabawa towarzyska badz
rozgrywka prowadzona miedzy zawodnikami lub zespotami wedlug
zasad okreslonych regulaminem danej dyscypliny?, a swoje szerokie
zastosowanie znalez¢ moze nie tylko w kategoriach rozrywkowych,
lecz takze w dziedzinie nauk $cistych, filozofii czy logiki.

Zgodnie z definicjg utworzona przez Johana Huizinge tradycyjna
gra jest dobrowolng czynnos$cia lub zajeciem, dokonywanym
w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni wedlug do-
browolnie przyjetych, lecz bezwzglednie obowigzujacych regul, co
w opinii Ireneusza Matusiaka® ma szczegélnie doniosle znaczenie
w zakresie ksztaltowania pojecia gry komputerowej, bedacej wy-
nikiem wyodrebnienia wirtualnej przestrzeni, ktéra stanowi¢ ma
w ten sposdb narracyjna calo$¢ opartg na budujacej ja strukturze
fabularnej i postaciach.

Wspdlczesnie funkcjonujaca definicja stownikowa® opisuje gre
komputerowy jako gre rozgrywana na ekranie komputera badz tez
program komputerowy umozliwiajacy te gre, co tym samym pod-
kresla jej techniczng budowe, ktéra, pomimo elementéw zbieznych,
odrodznia jg od tradycyjnie pojmowanego pojecia gier. Hybrydalna
konstrukcja gry komputerowej uwzgledniona zostata takze przez
E. Adamsa, ktory w ksigzce Projektowanie gier. Podstawy (ttum.
J. Janusz, P. Pilch, M. Wieloch, Gliwice 2011) uznaje ja za rodzaj
wykorzystujacej udawang rzeczywisto$¢ aktywno$é, w ktorej
uczestnik ma za zadanie osiggna¢ przynajmniej jeden, dowolny,

% M. Strzyzewski, Czy gry wideo majg juz siedemdziesigt lat? 25 stycznia
1947 roku opatentowano Cathode Ray Tube Amusement Device, https://www.
komputerswiat.pl/gamezilla/aktualnosci/czy-gry-wideo-maja-juz-siedemdziesiat-
lat-25-stycznia-1947-roku-opatentowano-cathode/ny0pk70 (dostep: 1.08.2020 r.).

¥ Zob. https://sjp.pwn.pl/sjp/gra;2462662.html (dostep: 1.08.2020 r.).

* 1. Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, LEX/el. 2013.

* Zob. https://sjp.pwn.pl/sjp/gra-komputerowa;2462665.html (dostep: 27.05.2020 r.).
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nietrywialny cel poprzez wykonywanie dziatan zgodnych z regu-
tami®*.

Pomimo licznych proéb klasyfikowania rodzajow gier komputerowych
podstawowym kryterium wyodrebnienia jest ich tematyka oraz ga-
tunek, co pozwala na wyréznienie gier komputerowych logicznych,
symulacyjnych, zrecznosciowych, przygodowych, strategicznych, gier
tekstowych i fabularnych (cRPG i MMORPG)*. Gatunki gier kom-
puterowych, ktore sg powszechnie wykorzystywane w rozgrywkach
e-sportowych, to przede wszystkim fighting game, first-person shooter
(FPS), multiplayer online battle arena games (MOBA) oraz real-time
strategy (RTS)*. Gry z gatunku fighting nastawione sg na walke bez-
posrednia. Jest to typ gry akcji, w ktérej co najmniej dwie postacie
walcza przeciwko sobie z uzyciem sportowych chwytoéw inspirowa-
nych tradycyjnymi sportami walki z uzyciem broni biatej badz tez
przy uzyciu specjalnych umiejetnosci. Gry typu FPS sa skupione na
dziataniach dynamicznych, jednak sporg role odgrywa w nich sama
narracja oraz rozwiniecie fabuly, a osiggniecie konkretnego celu
wymaga zazwyczaj pracy zespolowej okreslonej druzyny i podej-
mowanych przez nig dziatan strategicznych. Gracze maja mozliwo$¢
zaobserwowania akgji z perspektywy kontrolowanej przez siebie po-
staci, a kamera skupia si¢ na rekach bohatera oraz uzywanej przez
niego broni, ktéra, cho¢ rdznorodna, najczesciej jest bronia palna,
co w obliczu tej gry akcji ma znaczenie pierwszorzedne. Gry typu
MOBA sg podgatunkiem gier real-time strategy i charakteryzuja si¢
fabulg oparta na dziataniach strategicznych, w ktérych gracz kontro-
luje przypisang sobie posta¢ nalezacg do jednej z dwoch rywalizujg-
cych ze sobg druzyn. Istotg jest wspolpraca z pozostalymi graczami,
ktdérzy nastepnie druzynowo osiagaja wspdlny im cel. Gry z gatunku
RTS pozwalajg graczowi na walke z przeciwnikami, ale takze na za-
rzadzenie pewng przestrzenia i znajdujacymi si¢ na niej obiektami

* M. Ostrowska, Let’s play - dziatalnos¢ internautéw a gra komputerowa z per-
spektywy prawa autorskiego, ,Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagielloniskiego”
2019/2, s. 58-79.

* 1. Matusiak, Gra komputerowa...

32 Zob. https://www.gamblingsites.com/pl/zaklady-esportowe/esport-bez-tajemnic/
(dostep: 27.05.2020 r.).
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i narzedziami oraz wydobywanymi za ich pomoca surowcami, a sam
gracz dazy¢ ma do najszybszego zniszczenia przeciwnika, bronigc
przy tym swojej bazy. Wszystkie powyzsze gatunki gier faczy element
skonkretyzowanego celu w alternatywnej rzeczywisto$ci, ktorego
osiagniecie nierozlacznie zwigzane jest z unicestwieniem lub wyeli-
minowaniem pozostalych postaci w mniej lub bardziej bezwzgledny
sposdb. Modele biznesowe przyjete w branzy zwigzanej z grami
komputerowymi skupione sg na dynamicznym wprowadzaniu na
rynek nowosci, co powoduje, ze cho¢ wiele tytultéw gier osiagnelo
miano klasykow, nowo pojawiajace si¢ tytuly na rynku i igrzyskach
e-sportowych wciaz wyznaczajg kolejne trendy i walczg o najwigksze
nagrody przyznawane w trakcie organizowanych turniejow.

Klasyfikacja gry komputerowej zaréwno na szczeblu prawa pol-
skiego, jak i wspdlnotowego nie jest jednoznaczna z uwagi na brak
jej definicji legalnej i trudnosci z przyporzadkowaniem jej do defi-
nicji utworu audiowizualnego, utworu multimedialnego, programu
komputerowego, czy tez traktowania gry komputerowej jako utworu
zlozonego, ktdéry korzysta¢ powinien zaréwno z ochrony wilasciwej
dla programoéw komputerowych, jak i z ochrony na podstawie prze-
pisow ogdlnych*.

Analiza poszczegélnych systeméw prawnych przeprowadzona
w 2013 r. przez WIPO wykazala, ze wigkszo$¢ panstw nadaje grom
komputerowym ochrong programéw komputerowych ze wzgledu na
to, ze stanowi on ich nierozlaczny element, jednakze réznorodnosé
elementow skladajacych sie na gre komputerows, ktére dotyczg nie
tylko sfery programowania, lecz takze dzwigku, grafiki czy utworu
literackiego, bedzie z biegiem lat wymagala szerszego rozpatrzenia
i szczegdlnego uregulowania na gruncie prawa*'. Brak uksztaltowanej

* P. Kowalewicz, Prawo autorskie nie nadgza za rynkiem gier wideo, ,Dzien-
nik Gazeta Prawna”, 7.07.2018, https://serwisy.gazetaprawna.pl/prawo-autorskie/
artykuly/1164975,gry-wideo-a-prawo-autorskie.html (dostep: 27.05.2020 r.).

* A. Ramos, L. Lopez, A. Rodriguez, T. Meng, S. Abrams, The Legals Status
of Video Games, World Intellectual Property Organization 2013, https://www.wipo.
int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf (dos-
tep: 27.05.2020 r.).
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linii orzeczniczej, stanowisk doktrynalnych i oficjalnych stanowisk
organéw ustawodawczych w zakresie gier komputerowych rzutuje
takze na e-sport, ktory, cho¢ sukcesywnie si¢ rozwija, wciaz pozo-
staje w wielu aspektach niezdefiniowany i nieuregulowany prawnie.

3. E-sport jako element edukac;ji

Wychowanie fizyczne swoje poczatki mialo juz w czasach staro-
zytnej Grecji, kiedy pod nazwa spartaniskiego wychowania prze-
widywano caly system rozwoju, ktory zawieral w sobie nie tylko
elementy typowo charakterystyczne dla czynnoséci fizycznych, lecz
takze te zwigzane z ksztaltowaniem charakteru, postaw i proceséw
poznawczych u mezczyzn. Wskutek przemian spotecznych sport
rowno traktuje pleé, a wspotczesne wychowanie fizyczne zaczeto by¢
powszechnym przedmiotem lekcyjnym na wielu szczeblach edukaciji
i kojarzone jest z zajeciami stricte sportowymi, ktore jednak nadal
wymagaja ksztaltowania w sobie pewnych cech charakteru i wply-
waja na rozwoj spoteczny. Cho¢ tradycyjnie pojmowany sport wcigz
w tym kontekscie dominuje, od kilku lat zauwazy¢é mozemy ten-
dencje do wprowadzania w szkolnictwie réwniez zaje¢ zwigzanych
Z e-sportem.

Przykladem implementowania zasad zwiazanych z etyka sportowa
takze w stosunku do sportu elektronicznego sa Universal Esports
Principles®, do ktdérych naleza: bezpieczenstwo, uczciwos¢ i fair
play, szacunek i réznorodnos¢, a takze gra jako nosnik pozytyw-
nych warto$ci i czynnik rozwoju osobistego. Postulaty te maja przy-
blizy¢ e-sport do modelu sportu tradycyjnego, ktory coraz wyraz-

* Zasady te wprowadzone zostaty w listopadzie 2019 r. wskutek porozumienia
miedzy przedstawicielami branzy e-sportowej, do ktérych naleza: Entertain-
ment Software Association (ESA), Entertainment Software Association of Canada
(ESAC), UK Interactive Entertainment (UKIE), Interactive Software Federation
of Europe (ISFE) oraz Interactive Games & Entertainment Association (IGEA),
a w zalozeniu stanowi¢ maja pierwszy, ujednolicony zestaw wartoéci towarzysza-
cych globalnemu rynkowi sportéw elektronicznych; zob. https://www.natlawreview.
com/article/gaming-industry-associations-agree-universal-esports-principles (dos-
tep: 26.02.2020 r.).
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niej opiera si¢ na oddzialywaniu kulturowo-spotecznym, gdyz oba
tworza wzorce kulturowe i wymagaja od zawodnikéw, a takze ki-
bicéw, przynaleznosci do pewnej grupy i poddania sie wynikajacym
z tego konsekwencjom, a takze przestrzegania okreslonych zasad.

Cho¢ polaczenie e-sportu z edukacja wcigz budzi kontrowersje,
zainteresowanie nim przybiera na sile, czego zrédlem jest rosnacy
wplyw technologii na kolejne dziedziny Zycia. Zgodnie z raportem
Panstwowego Instytutu Badawczego NASK* kazdego roku obniza
sie wiek, w ktérym dzieci po raz pierwszy samodzielnie korzystaja
z Internetu. Obecnie przyjmuje sie, ze w przypadku ucznidéw szkot
podstawowych $rednia wieku wynosi juz 6 lat i 10 miesiecy”’. Ra-
port wskazuje rowniez na problem charakterystyczny dla pokolenia
Z, juz od najmtodszych lat poddawanego wplywom internetowych
influenceréw, ktorych rosngce dochody dajg ponad 15% badanych
nadzieje na brak koniecznoséci podejmowania w przysztoéci jakiej-
kolwiek pracy z uwagi na rosnacy rozwdj technologiczny. Nie ulega
watpliwosci, ze profesjonalny sport elektroniczny, ktory jest w swej
istocie przeniesieniem hobby na poziom zarobkowy, jest zawodem
urzeczywistniajagcym dazenia mtodych ludzi do pracy, ktéra bedzie
dla nich przede wszystkim pasja oraz wyrazem niezaleznosci.

Juz w 2018 r. odsetek ankietowanych oséb w wieku od 17 do 74 lat
wskazywal, ze ponad 19% uzytkownikéw Internetu korzysta z niego
w celu grania w gry komputerowe®. Liczba ta od 2017 r. wzrosta
0 2%, co wskazuje, ze walka z tym zjawiskiem przestaje by¢ efek-
tywna, a gry komputerowe winny by¢ postrzegane wieloaspektowo,

% NASK - zalozony w 1991 r. pafistwowy instytut badawczy, ktorego celem jest
poszukiwanie oraz wdrazanie rozwiazan majacych stuzy¢ rozwojowi sieci teleinfor-
matycznych w Polsce.

¥ Badanie ,Nastolatki 3.0” prowadzono od wrzesnia do listopada 2018 r.,
wzieto w nim udzial 1173 ucznidéw z 55 szkoél z calej Polski, w tym uczniowie:
szkot podstawowych (531), gimnazjow (25), licebw (456) i technikéw (161);
zob. https://www.gov.pl/web/cyfryzacja/nastolatki-w-sieci-najnowszy-raport-
nask (dostep: 26.02.2020 r.).

¥ Zob. https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/nauka-i-technika-spoleczenstwo-
informacyjne/spoleczenstwo-informacyjne/jak-korzystamy-z-internetu-2018,5,9.html
(dostep: 27.05.2020 r.).
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takze jako narzedzie ulatwiajace nauke z uwagi na ich powszech-
no$¢, uniwersalnosé, a takze przystepny dla mlodych ludzi charakter
narracji.

E-sport jako przedmiot zaje¢ lekcyjnych jest swoista innowacja,
jednak stal si¢ przyjeta praktyka w takich krajach jak Korea Polu-
dniowa czy Stany Zjednoczone. W Seulu juz w 2010 r. w Ahyeon
Polytechnic High School*’ zapoczatkowano ide¢ utworzenia specjal-
nego profilu kierunku studiow, ktdry poswiecony zostat sportowi
elektronicznemu, natomiast w koreaskim Chunnam Techno Uni-
versity w 2007 r. utworzono dwuletni kurs e-sportowy, a z czasem
réwniez uczelniang druzyne e-sportowa™.

Pomysly te zyskiwaly na popularnosci wraz ze wzrostem zainte-
resowania sportem elektronicznym postrzeganym juz nie tylko
jako forma rekreacji, lecz takze jako pomysl na kariere zawodowa.
W 2019 r. programy zwigzane ze sportem funkcjonowaly w licznych
amerykanskich liceach i uniwersytetach, a ponad 30 z nich oferowalo
stypendia dla najlepszych graczy". Organizacja non-profit, ktdra
sprzyja idei wspierania programéw e-sportowych na szczeblu edu-
kacyjnym, jest National Association of Collegiate Esports (NACE)*,
ktéra uzasadnia swoje stanowisko znacznym wzrostem popularnosci
rozgrywek zwigzanych ze sportem elektronicznym, procesem auto-

¥ S. Denyer, M. Joo Kim, In South Korea’s hypercompetitive academia, esports
gamers carve out larger niche, ,The Washington Post”, 23.08.2019, zob. https:/
www.washingtonpost.com/world/asia_pacific/in-south-koreas-hypercompetitive-
academia-esports-gamers-carve-out-larger-niche/2019/08/22/e92dedba-8e08-11e9-
b6£f4-033356502dce_story.html (dostep: 27.05.2020 r.).

* Chunnam Techno University (CTU) - druzyna, ktéra funkcjonowala w la-
tach 2013-2014 pod patronatem prywatnego uniwersytetu o tej samej nazwie.

# Przykladem jest Texas Wesleyan University, ktory oferuje stypendium
e-sportowe w wysokosci 2 tysigcy dolaréw dla graczy, co zwigzane jest z urucho-
mieniem przez uniwersytet kilku druzyn, ktére rywalizowa¢ maja w rozgrywkach
e-sportowych; zob. https://www.gamedesigning.org/schools/varsity-esports/ (dos-
tep: 25.02.2020 r.).

2 National Association of Collegiate Esports — amerykanskie stowarzyszenie
e-sportowe zalozone w 2016 r. Trzy lata pdzniej stowarzyszenie liczylo ponad
80 czlonkéw, do ktérych nalezg zaréwno prywatne, jak i publiczne licea oraz uni-
wersytety w catych Stanach Zjednoczonych (m.in. Alma College, Columbia College
czy University of Missouri).
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matyzacji, a takze prognozami wskazujacymi na to, ze tradycyjna
definicja sportu uwzgledni takze jego innowacyjne formy. Ponadto
zgodnie ze stanowiskiem NACE wprowadzenie e-sportu do szkoét nie
wymaga inwestycji w kosztowne obiekty sportowe, a niestabnace za-
interesowanie sponsoréw tematyka sportéw elektronicznych umoz-
liwia pozyskiwanie przez placowki wymaganego wyposazenia sal
przeznaczonych dla realizacji tych celéw.

Nurt ten przyjmuje si¢ rowniez w Polsce, co przejawia sie¢ w po-
wszechnym otwieraniu klas z innowacjg e-sportowa, ktdre stuzy¢
maja nie tylko rozwijaniu umiejetnosci graczy, lecz takze poglebianiu
ich wiedzy w zakresie nowych technologii, a takze dazeniu do utoz-
samiania przez spoteczenstwo gier komputerowych nie tylko z roz-
rywka w sztywnych schematach wiekowych, ale przede wszystkim
ze sprawnie rozwijajaca si¢ branza biznesowa®.

4. E-sportowcy

W 2018 r. Swiatowa Organizacja Zdrowia zamiescita uzaleznienie
od gier komputerowych oraz gier wideo na liscie Miedzynarodowej
Klasyfikacji Choréb i Probleméw Zdrowotnych, a od 2022 r. pan-
stwa czlonkowskie maja podja¢ dzialania stuzace diagnozowaniu
przez specjalistow tych zjawisk i zapobieganiu im*!. Wskazana zo-
stala takze definicja zaburzen zwigzanych z grami komputerowymi,
ktére cechujg si¢ utratg kontroli gracza nad graniem, zdecydowang
dominacjg grania nad pozostalymi czynnosciami zycia codziennego
i zainteresowaniami, a takze kontynuacja grania przez gracza po-
mimo widocznych negatywnych konsekwencji. W wyjasnieniach
Swiatowa Organizacja Zdrowia wskazala jednak, ze problem ten do-
tyczy jedynie pewnego odsetka osdb, ktére graja w gry, nie jest on

* Na poczatku 2020 r. ponad 30 szké! w Polsce oferowalo liczne klasy o pro-
filu informatycznym, ktére nacisk kladly na rozwdj w zakresie e-sportowym, zob.
https://esportmania.pl/big-stories/klasa-esportowa-w-polsce-jest-ich-coraz-
wiecej/1vkkegv (dostep: 25.02.2020 r.).

* Gaming disorder, 14.09.2018, zob. https://www.who.int/news-room/q-a-detail/
gaming-disorder (dostep: 27.05.2020 r.).
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zatem zasadg ani powodem do stygmatyzowania danej czynnosci,
a jedynie wskazowka do rozwazenia ilosci czasu oraz psychicznego
zaangazowania w gry cyfrowe badz wideo®.

Dyskusja zwigzana z mozliwo$cig uznania rywalizujacych graczy
za sportowcow zdaje sie nie mie¢ konca z uwagi na powszechnie
powsciagliwy stosunek do cyfrowych rozgrywek, jednak ro-
sngce przychody branzy e-sportowej, wplywowi sponsorzy tur-
niejow, a takze kosztowne nagrody tworza presje takze po stronie
e-sportowcow, ktorzy poddani sg restrykcjom towarzyszacym
dotad zawodowym sportowcom. Do 2019 r. Rfrsh Entertainment*®
jako jedna z najpopularniejszych organizacji sportu elektronicz-
nego nie tylko dbala o rozwéj umiejetnosci profesjonalnych graczy
w zakresie gier komputerowych, lecz takze wptywala na ich rozwoj
fizyczny i psychiczny, zatrudniajac zawodowych trenerdw, psycho-
logéw czy dietetykow, ktorzy odpowiednio organizowali ich grafik
oparty zaréwno na zdrowym odzywianiu, jak i kilkugodzinnych
treningach. Zbilansowana dieta, ¢wiczenia oddechowe, zajecia jogi
czy treningi sitowe pod okiem profesjonalnych treneréw NBA staja
sie zatem rzeczywistoscig graczy i cho¢ wcigz moga oni nie by¢
postrzegani jako sportowcy, dzialania te majg nie tylko zmieni¢
percepcje spoleczenstwa, lecz takze sprawié, by sami gracze zaczeli
kwalifikowa¢ si¢ jako zawodowi sportowcy i w ten sposob postrze-
gali swoj zawdd”.

# Diagnozowanie zachowania jako zaburzenia nastagpi¢ moze dopiero po
uplywie pewnego czasu, ktéry w tym przypadku wynosi co najmniej 12 miesiecy;
by stwierdzi¢ zaburzenie, zauwazalny musi by¢ wplyw grania na zycie osobiste,
spoleczne, rodzinne, zawodowe oraz na inne istotne dla funkcjonowania czlowieka
obszary, zob. https://www.who.int/news-room/q-a-detail/gaming-disorder (dostep:
27.05.2020 r.).

* Rfrsh Entertainment - zalozona w 2016 r. profesjonalna organizacja
e-sportowa z siedzibg w Kopenhadze, do ktoérej nalezaly druzyny Astralis oraz Ori-
gens, zwigzane kolejno z rozgrywkami w CS:GO oraz League of Legends. W 2019 .
druzyny odlaczone zostaly od organizacji, a dzialania Rfrsh skupily si¢ na organi-
zacji turniejow BLAST Pro Series.

¥ A. Keh, E-sports Embraces Traditional Training Methods: Less Pizza, More
Yoga, ,,The New York Times”, 2.04.2019, zob. https://www.nytimes.com/2019/04/02/
sports/esports-league-of-legends.html (dostep: 26.02.2020 r.).
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Wzrost profesjonalizmu przeklada si¢ réwniez na sam wybor
czltonkow do poszczegélnych druzyn. W 2018 r. potencjalny kan-
dydat, ktéry miat by¢ czlonkiem druzyny Origen, zobowigzany byt
do wypelnienia testu osobowosci sktadajacego sie z kilkuset pytan,
co stuzy¢ mialo upewnieniu sig, ze jego wyboér pozwoli na zbudo-
wanie kompatybilnego i odpowiednio zorganizowanego zespolu -
nie tylko pod wzgledem umiejetnosci, lecz takze charakteru, zaan-
gazowania i wzajemnej wspotpracy. Dazenie do nadania e-sportowi
wagi sportu wigze si¢ z konieczno$cia uczynienia graczy wykwali-
fikowanymi zawodnikami oraz osobami stanowigcymi wzor godny
do nasladowania dla widzow.

Jak w przypadku kazdej dyscypliny sportowej, réwniez gracze e-sportu
wskutek rosngcej presji, wysitku psychicznego i intelektualnego, a takze
konsekwencji funkcjonowania w pewnej subkulturze, narazeni sg na
zazywanie srodkow, ktére w zatozeniu majg pomodc poprawic ich wy-
dajnos¢ oraz wspomdc koncentracje. Najbardziej rozpowszechnionym
srodkiem wérdd e-sportowcow jest Aderall®®, w stosunku do ktérego
niejednokrotnie podnoszone sa argumenty wskazujace na brak nauko-
wego potwierdzenia jego wplywu na efektywnos¢ graczy, jednak wielu
z nich wskazuje na regularne jego zazywanie oraz wyrazng pomoc
substancji w skoncentrowaniu si¢ wylacznie na wirtualnej rozgrywece.
Wskutek stopniowego naglasniania tego problemu oraz skandali zwia-
zanych bezpos$rednio ze znamienitymi graczami e-sportowymi, Elec-
tronic Sports League (ESL)* od lutego 2016 r. wprowadzil obowigzek
przestrzegania w trakcie turniejow kodeksu antydopingowego utwo-
rzonego przez Esport Integrity Coalition (ESIC)*, zawierajacego liste

* Aderall - nazwa érodka farmaceutycznego, ktéry stosowany jest w leczeniu
nadpobudliwoséci psychoruchowej i zaburzen uwagi. Lek szczegdlng popularnosé zy-
skal w Stanach Zjednoczonych i zalicza si¢ go do grupy lekéw nazywanych potocznie
smart drugs, ktére dziataja stymulujaco na prace osrodkowego uktadu nerwowego.

* Electronic Sports League (ESL) — migedzynarodowa liga gier komputerowych,
ktéra powstata w 2000 r. w Niemczech. Jej rozgrywki organizowane sa obecnie
w blisko 30 krajach $wiata, zaréwno w Europie, jak i na $wiecie.

% Esport Integrity Coalition (ESIC) - stowarzyszenie non-profit, ktére utwo-
rzone zostalo w 2016 r., a jego podstawowe dzialania skupiajg si¢ na zapobieganiu,
$ciganiu, dochodzeniu i sankcjonowaniu wszelkich form matactwa w dziedzinie
e-sportu, zob. https://esic.gg/about/ (dostep: 27.02.2020 r.).
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zakazanych substancji, a takze obowigzek poddania sie badaniom na
ich obecnos¢ w organizmie. Dzialania prewencyjne nie sg jednak po-
wszechng praktyka, a réznorodny system prawny na $wiecie i brak
miedzynarodowych ram powszechnie obowigzujacego prawa wcigz
wywoluja w tym zakresie watpliwosci oraz dyskusje o zabarwieniu
etycznym, ale przede wszystkim pozostawiaja luke w prawie, ktdrej
wypelnienie wymaga wspolpracy miedzynarodowej i dalszych dzialan
w zakresie przeniesienia e-sportu na szczebel prawa, co pozwoli na jego
skuteczng i wieloaspektowa kontrole®'.

Wiele powigzan istnieje nie tylko pomiedzy sportem tradycyjnym
a sportem elektronicznym, lecz takze pomiedzy sportowcami a pro-
fesjonalnymi graczami. Okreélenie ,,e-sportowcy” wyraznie wskazuje
na tendencje stopniowego kwalifikowania graczy jako zawodowych
sportowcow. W konsekwencji rzutowaé ma to nie tylko na wykony-
wany przez nich zawdd i podpisywane kontrakty czy umowy, lecz
takze na kwestie $cisle osobiste, jak ochrona i komercjalizacja ich
wizerunku.

5. E-sport na tle obowigzujgcego prawa

Przepisy prawa zwiazane ze sportem wcigz zawieraja rozwiazania,
ktére w kontekscie sportu elektronicznego zdaja sie by¢ niewystar-
czajace, a przede wszystkim sg dalekie od zréownywania go z trady-
cyjnym sportem.

Korzysci ptynace z takiego uznania mialyby wiele aspektow. Przede
wszystkim uznanie e-sportowych graczy za sportowcéw pozwolitoby
im uzyska¢ lepsza ochrone interesow, m.in. wicksze bezpieczen-
stwo i stabilno$¢ pracy, usprawni¢ ich karier¢ poprzez przyznanie
im tak podstawowych atrybutéw zawodowych sportowcow jak spe-

' C. Hamstead, Nobody talks about it because everyone is on it: Adderall pre-
sents esports with an enigma, ,The Washington Post”, 13.01.2020, https://www.
washingtonpost.com/video-games/esports/2020/02/13/esports-adderall-drugs/ (dos-
tep: 27.02.2020 r.).
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cjalne wizy®, a unormowanie prawne sytuacji graczy e-sportowych
pozwolitoby w wigkszej skali traktowaé e-sport jako profesjonalny
zawod. Aktualnie konkursy e-sportowe sa organizowane przez pry-
watne podmioty, ktdrymi najczesciej sa wydawcy gier badz czotowi
producenci sprzetu elektronicznego, a brak kontroli nad podpisy-
wanymi przez profesjonalnych graczy umowami nie daje im wy-
starczajacej ochrony przed ewentualnymi konsekwencjami zastoso-
wania w nich klauzuli negatywnie wptywajacych na sytuacje prawna
e-sportowcow™. Uznanie e-sportu mogloby wptyna¢ na konstrukecje
kontraktow, za$ interwencja rzagdowa w tym zakresie pozwolitaby na
zapewnienie minimalnych standardéw wynagrodzenia i warunkow
pracy e-sportowcow.

Przyktadem panstwa, ktdre od lat 90. kompleksowo czerpie z poten-
cjalu sportu elektronicznego, jest Korea Potudniowa, w ktdrej juz
w 2000 r. pod patronatem tamtejszego ministerstwa kultury, sportu
iturystyki powolane zostato Korea e-sports Association (KeSPA), pro-
wadzace dzialania majace na celu legitymizacje i promocje e-sportu
oraz zarzadzanie nim*'. Szereg tych dzialan pozwolil na przyna-
leznos¢ KeSPA do Narodowego Komitetu Olimpijskiego w Korei

52 Brak profesjonalnej wizy sportowcéw niejednokrotnie byt problemem dla
druzyn e-sportowych, a U.S. Citizenship and Immigration Services dopiero wraz
z konicem 2019 r. rozpoznal e-sportowcéw jako profesjonalnych sportowcow i ze-
zwolil na aplikowanie o uzyskanie wizy P1, umozliwiajacej im uczestnictwo w roz-
grywkach odbywajacych sie na terytorium Stanéw Zjednoczonych. W potowie
2020 r. na terytorium Niemiec dla e-sportowcéw przeznaczona ma by¢ nowa kate-
goria wizy, stuzacej nie tylko przemieszczaniu sie e-sportowcow, lecz takze organi-
zowaniu krajowych turniejéw. Dzialania w tym zakresie nie s3 jednak powszechnie
przyjeta praktyka we wszystkich panstwach, a przyznawanie wizy poprzez indywi-
dualna ocene kazdego z graczy wcigz moze powodowad niemozno$¢ uczestnictwa
calej druzyny w rozgrywkach; zob. https://www.visapro.com/resources/article/
pl-visa-for-esport/ (dostep: 29.02.2020 r.).

> Problemy na gruncie kontraktowym dotyczy¢ mogg ich konstrukcji opartej
na braku stalego wynagrodzenia dla graczy, dlugoletnich uméw pozbawiajacych
ich mozliwosci uzyskania wyzszego wynagrodzenia, a takze braku mozliwosci roz-
wigzania umowy przed uplywem okresu jej obowigzywania czy zwigzanych z roz-
wigzaniem umowy okreséw zakazu konkurencji, zob. https://prawosportowe.pl/a/
kontrakty-zawodnicze-w-e-sporcie (dostep: 29.02.2020 r.).

** F. Larch, Seoul - the Home of eSports, ISPO, 1.10.2019, zob. https://www.ispo.
com/en/markets/seoul-how-city-addicted-esports (dostep: 29.02.2020 r.).
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oraz skonstruowania rozwigzan na gruncie obowigzujacego prawa.
W Korei Potudniowej wprowadzona zostata koniecznos$¢ uzyskania
przez profesjonalnych graczy odpowiednich licencji, a takze prze-
znaczony dla gier elektronicznych system logowania, ktéry ma na
celu zadbanie o mozliwo$¢ zweryfikowania uzytkownikéw, a takze
zapobieganie potencjalnym naduzyciom i oszustwom. Wprowa-
dzenie powigzania pomiedzy osobami fizycznymi a uzytkowanymi
przez nie kontami pozwala na zbudowanie poczucia odpowiedzial-
noéci prawnej za dzialania podejmowane w tej sferze®. Szczegdlnie
istotnym konstruktem na gruncie prawa jest Youth Protection Revi-
sion Act, ktéry w swym rozdziale IV poswieconym ochronie nielet-
nich przed uzaleznieniem od gier internetowych zabrania dzieciom
w wieku do 16 roku zycia grania w internetowe gry elektroniczne
od péinocy do godziny szdstej rano, a wszelkie odstepstwa od tej
zasady wymagajg zlozenia odpowiedniego wniosku przez ich opie-
kunéw prawnych®.

Wiele dziatan podejmowanych w Korei Potudniowej wyraznie wska-
zuje na problemy, ktére pojawiajg sie wraz z nowymi technologicz-
nymi zjawiskami oraz na mozliwos¢ petnego ich rozpoznania oraz
zapobiegania im dopiero wskutek skonstruowania odpowiednich dla
nich ram prawnych. Cho¢ fundamentalna luka wprawie zwigzana
jest z sama kwalifikacja i organizacja e-sportowych rozgrywek, nie
bez znaczenia pozostaje réwniez odpowiedzialno$¢ za dzialania nie-
zgodne z ustanowionymi regulaminowo zasadami gry. Przykladem
tego jest zjawisko skin-gamblingu™ oraz narastajgce wokol niego
kontrowersje, a naduzycia z nim zwigzane nie sa sankcjonowane

* E. Ozkurt, Esports in South Korea — ashort overview of the legal ecosystem,
»Law in Sport”, 10.04.2019, https://www.lawinsport.com/topics/item/esports-in-
south-korea-a-short-overview-of-the-legal-ecosystem (dostep: 29.02.2020 r.).

¢ Artykuly 24-27 ustawy zobowiazuja dostarczycieli internetowych gier kom-
puterowych do wdrozenia odpowiednich zabezpieczen godzinowych w stosunku do
nieletnich uzytkownikow, a takze wskazuja na szereg dzialan kontrolnych podej-
mowanych w tym zakresie na szczeblu ministerialnym; zob. https://elaw.klri.re.kr/
eng_service/lawView.do?hseq=38401&lang=ENG (dostep: 29.02.2020 r.).

7 Skin gambling — uzycie débr wirtualnych (tzw. in-game items) jako wirtualnej
waluty do obstawiania wynikéw profesjonalnych meczéw lub innych wirtualnych
gier losowych.
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w sposob jednolity i przejrzysty. W Korei Potudniowej kary te obej-
mujg nie tylko ograniczenie wolnos$ci i wysokie grzywny pieniezne,
lecz takze zakaz uczestnictwa w e-sportowych rozgrywkach*.

6. Organizacje i dziatania miedzynarodowe

Zaréwno na szczeblu lokalnym, jak i miedzynarodowym funkcjo-
nuja liczne organizacje, ktdrych celem jest zrzeszanie krajow daza-
cych do oficjalnego uznania e-sportu za dyscypling sportows, a takze
czynny udzial w debacie publicznej zwigzanej z tg aktywnos$cia. Po-
dejscie poszczegélnych panstw do materii e-sportu jest jednak rézne
z uwagi na obowigzujace prawo, réznice kulturowe oraz skutecznosé
lobbingu®.

W 2017 r. British Esports Association® w komunikacie prasowym
przyznalo wprost, ze e-sport nie jest sportem, lecz uznang dziatalno-
$cig sama w sobie. W rozwinigciu prezes organizacji, Chester King,

% Jednym z glosniejszych skandali zwigzanych z ustawianiem wynikéw me-
cz6w byl ten majacy miejsce w 2016 r. w Korei Potudniowej, kiedy to protegowany
przez StarCraft II Life Lee Seung-hyun, ktory promowany byt jako jeden z naj-
lepszych graczy w historii, zostal ostatecznie aresztowany, oskarzony o matactwa
w przypadku dwoch meczéw i skazany na 18 miesigcy ograniczenia wolnosci w za-
wieszeniu na 3 lata, grzywne w wysokosci 70 000 000 wonéw, a takze dozywotni
zakaz udzialu w e-sportowych rozgrywkach w Korei Potudniowej - Ch. Godfrey,
»It’s incredibly widespread”: why eSports has a match-fixing problem, ,,The Guar-
dian”, 31.07.2018 r., https://www.theguardian.com/games/2018/jul/31/its-incredibly-
widespread-why-esports-has-a-match-fixing-problem (dostep: 20.03.2020 r.).

% Por. szerzej na temat e-sportu w Korei Poludniowej w rozdziale IX niniejszej
publikacji.

¢ Przyktadem lobbingu trwajacego niemal dwie ostatnie dekady sa dziatania
The World Bridge Federation (WBF) - federacji, ktora dazy do wlaczenia brydza
sportowego do Igrzysk Olimpijskich, co poskutkowato m.in. pojawieniem si¢ brydza
na Zimowych Igrzyskach Olimpijskich w 2002 r. w Salt Lake City, za$ sam brydz
stanowil atrakcje pomiedzy konkurencjami zwigzanymi ze sportami $nieznymi
i lodowymi. Zob. A. Bull, Olympics unlikely to be bridge too far for eSports if the
money is right, ,The Guardian”, 18.09.2018, https://www.theguardian.com/sport/
blog/2018/sep/18/olympics-bridge-esports-asian-games (dostep: 20.03.2020 r.).

¢ British Esports Association - zalozona w marcu 2016 r. organizacja non-
-profit, ktdrej celem jest rozwoj oraz stworzenie prawidlowej infrastruktury dla roz-
wijajacego sie w Wielkiej Brytanii e-sportu.
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podkreslit brak uniwersalnej miedzynarodowej klasyfikacji e-sportu,
wskazujac na rézne regulacje poszczegolnych panstw oraz trudnosci
interpretacyjne zwigzane z polaczeniem aktywnosci elektronicznej
ze sformulowaniem ,sport”. King tym samym podkreslil, ze dzia-
tania British Esports Association majg si¢ skupia¢ na rozwijaniu po-
tencjatu e-sportu zamiast na uczestnictwie w nierozstrzygnietej de-
bacie dyskwalifikujacej go jako sport®. Analogiczne do powyzszego
stanowisko przyjal wczesniej brytyjski rzad, klasyfikujac e-sport,
podobnie jak szachy oraz brydz, jako rodzaj gry, a nie sportu. The
Department for Digital, Culture, Media & Sport (DCMS) utworzyt
jedng komisje przemystu technologicznego, ktéra bada¢ ma zaist-
niale w prawie luki, rozw6j i wpltyw sportu elektronicznego oraz so-
cial mediéw na gospodarke, spoleczenstwo, a takze przyszlos¢ gier
elektronicznych w Wielkiej Brytanii®.

Podobnie sytuacja wyglada rowniez w Niemczech, gdzie Deutscher
Olympischer Sportbund (DOSB)** w 2018 r. wyraznie odmoéwito
przyznania e-sportowi statusu sportu, powolujac si¢ w swoim
uzasadnieniu przede wszystkim na aspekt fizycznosci. Ta kwalifi-
kacja e-sportu nie przesadza jednak o jego przyszlosci z uwagi na
wzmozone dziatania Esport Bund Deutschland (ESBD)®, wskutek
ktérych prezes, Hans Jungow, podkredli¢ chce znaczenie sportu
elektronicznego oraz jego podobienstwo do takich aktywnosci jak
rzutki, sporty motorowe czy pitkarzyki, ktére, cho¢ réowniez nie

62 Zob. https://britishesports.org/press-releases/esports-is-not-a-sport-but-a-bene
ficial-activity-thats-here-to-stay-british-esports-association (dostep: 24.03.2020 r.).

¢ D. Sacco, The Government is looking into the ‘enormous potential’ for
esports in the UK as part of a new DCMS inquiry, ,,Esports News UK”, 10.12.2018,
https://esports-news.co.uk/2018/12/10/government-dcms-esports-inquiry/ (dostep:
24.03.2020 r.).

¢ German Olympic Sports Federation (DOSB) - funkcjonujace od 2006 r. sto-
warzyszenie zwigzkow i organizacji sportowych, ktore zajmuje si¢ kwestiami zwig-
zanymi z udziatem reprezentacji Niemiec w igrzyskach sportowych.

% The German Esports Federation (ESBD) - powstale w 2017 r. stowarzyszenie
e-sportowe, majace wptyw nie tylko na kierunki sportu elektronicznego w Niem-
czech, ktdre jako pierwsze oglosito nowelizacje Zuwanderungsgesetz umozliwiajaca
zawodnikom uzyskanie wizy ulatwiajacej ich wykwalifikowang migracje zwigzana
nie tylko ze sportowymi, lecz takze e-sportowymi turniejami; zob. https:/se-legal.
de/esports-visa-germany-2020-an-overview/?lang=en (dostep: 24.03.2020 r.).
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wypelniaja tradycyjnej definicji sportu, s3 uznane za sport non-
-profit®e.

Powyzsze przyklady wskazujg, ze aktualnie najbardziej transpa-
rentna sytuacja e-sportu ma miejsce na terenie Japonii oraz Korei
Potudniowej, gdzie funkcjonuja liczne organizacje z nim zwigzane.
Japonskie prawodawstwo ujeto problem e-sportu w takich aktach
jak kodeks karny, w ktorym sankcjonowane sg zachowanie zwigzane
z hazardem i zakladami w sporcie. W Japonii funkcjonuje réwniez
ustawa Fueiho®, zwigzana m.in. z problemem tzw. PC Bangs® oraz
ochrong moralnoéci publicznej i moralnego otoczenia, a takze za-
pobiegania czynom majacy negatywny wplyw na rozwdj nieletnich.
Oznacza to, ze jesli przedsiebiorstwo trudnigce sie grami elektronicz-
nymi podlega powyzszej ustawie, panstwo ma wplyw na kierunki
jego rozwoju i prawidlowego dziatania poprzez wprowadzenie sze-
regu koniecznych do uzyskania zezwolen, a takze nalozenie stosow-
nych nakazow i zakazéw zwigzanych z nieletnimi graczami. Ponadto
aktualna debata publiczna o mozliwosci zakwalifikowania e-sportu
jako dyscypliny sportowej w odbywajacych si¢ w 2024 r. Igrzyskach
Olimpijskich w Paryzu poskutkowala utworzeniem Japan eSports
Association, ktore nie tylko ma wplyw na dazenia do rozwiniecia
programu igrzysk, lecz takze spowodowalo legalizacje turniejow

6 Zob. https://www.dw.com/en/esports-is-not-a-real-sport-or-is-it/a-50187845
(dostep: 24.03.2020 r.).

¢ The Businesses Affecting Public Morals Regulation Law (réwniez: Fueiho) -
powstale w 1948 r. prawo, ktére reguluje zachowania w powszechnych miejscach
rozrywki, takich jak kluby taneczne, restauracje czy bary, a takze w miejscach,
w ktérych odbywaja sie gry, np. mahjong lub pachinko. Wspoélczesnie ustawa budzi
spore kontrowersje, czym przyczynila si¢ do powstania ruchu ,Let’s dance”, ma-
jacego na celu walke z nadmiernymi restrykcjami, ktére wptywaja nie tylko na
poczucie swobody obywateli, lecz takze na funkcjonowanie wielu miejsc i przed-
siewzie¢ publicznych; zob. T. Saito, Japan’s Revolution for the Right to Dance,
30.07.2015, https://medium.com/ignition-int/japan-s-revolution-for-the-right-to-
dance-e27008f43247 (dostep: 24.03.2020 r.).

% PC Bang - rodzaj kafejki internetowej, stanowiacej centrum gier LAN w Japonii
i Korei Poludniowej. Korzystanie z niej zwigzane jest z okreslonym wiekiem, a takze
uiszczeniem odpowiedniej oplaty. Pomimo rozwoju technologicznego i powszechnosci
facza internetowego, PC Bang jest przede wszystkim miejscem spotkan entuzjastow
e-sportow — W. Wei, Business Insider, 18.10.2015, https://amp.businessinsider.com/
south-korea-gaming-pc-bang-2015-10 (dostep: 24.03.2020 r.).
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e-sportu z nagrodami oraz przyznanie graczom odpowiednich li-
cencji, pozwalajacych na prawne uregulowanie ich statusu®.

7. Przyszfosc e-sportu

Sport elektroniczny jest stale rozwijajaca si¢ dziedzing na calym
$wiecie, jako aktywnos$¢ zmierzajaca do uzyskania statusu sportu,
rozwijajaca globalny biznes, ale przede wszystkim jako uniwersalna
rozrywka, faczaca uzytkownikow z calego $wiata. Gracze nie musza
wypelnia¢ narzuconych przez spoleczenstwo ideatéw meskosci czy
kobiecosci, a kontakt graczy, jak i widzéw turniejow, z reprezentan-
tami innych panstw i odmiennych kultur ma wplyw na powstanie
prawdziwie globalnej wioski.

Kryzys wywolany rozwijajaca si¢ od poczatku 2020 r. pandemia
w pierwszej kolejnoéci dotknal branzy sportowej, bazujacej pod
wzgledem ekonomicznym i finansowym na widowiskach, sku-
piajacych na stadionach tysiace ludzi. Cho¢ wiele e-sportowych
wydarzen réowniez musiato zosta¢ odwotanych badz ostatecznie
rozegranych bez publicznoéci”®, branza e-sportowa ze swej na-
tury koncentruje dzialalno$¢ w przestrzeni internetowej, co po-
zwolito jej efektywnie powrdci¢ do wczesniej wykorzystywa-
nych zrédel masowej rywalizacji. Przymusowa izolacja zwigzana
z kwarantanng doprowadzita do znacznego wzrostu ogladalnosci
elektronicznych rozgrywek, a zgodnie z danymi zebranymi przez

¥ D. Bloom, What Olympic Recognition Could Mean For Esports, And Vice
Versa, ,Forbes”, 18.10.2018, https://www.forbes.com/sites/dbloom/2018/10/18/
esports-olympics-recognition-ioc-esl-advertising-sponsors/#4d1816a53b05 (dostep:
29.03.2020 r.).

7 Przykladem jest Intel Extreme Masters odbywajacy si¢ co roku w katowickim
Spodku. Cho¢ organizator wydarzenia, firma ESL, podejmowata kroki stuzace bez-
pieczenstwu epidemiologicznemu, wizja prawie 170-tysigcznej publicznos$ci podczas
rozgrywek sportowych doprowadzila do decyzji wojewody o organizacji IEM-u bez
uczestnictwa publicznoéci. Zob. M. Bellon, Intel Extreme Masters bez publicznosci.
Wojewoda $lgski wydal zakaz w obawie przed koronawirusem, ,Business Insider”,
https://businessinsider.com.pl/wiadomosci/iem-katowice-bez-publicznosci-wojewoda-
slaski-wydal-zakaz-w-obawie-przed/stpesp8 (dostep: 29.03.2020 r.).
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organizacje e-sportowa Gen. G’' tylko w Chinach odnotowano
jej wzrost o ponad 18,2%. Analogiczna sytuacja wystepuje row-
niez w Europie, gdzie firma badawcza Sensor Tower udostepnila
dane wskazujace na pierwszy gwaltowny wzrost pobran aplikacji
Twitch, co obrazuje wzrost pobran w Grecji, Hiszpanii i we Wto-
szech, ktéry wynosi odpowiednio 50%, 41% oraz 26% w ciggu
zaledwie jednego tygodnia’. Sytuacja ta doprowadzita do nieco-
dziennego zatknigcia si¢ reprezentantéw tradycyjnych sportéow
ze $wiatem sportu elektronicznego, czego przykladem byl turniej
niemal wszystkich klubéw La Liga™, zorganizowany za posred-
nictwem gry FIFA 207, za$ srodki uzyskane w trakcie wirtualnej
rozgrywki przekazane zosta¢ maja na cele charytatywne. Ak-
tywno$¢ sportowcow kojarzonych dotad z tradycyjnym sportem,
ktora przeniosta si¢ w $wiat gier komputerowych oraz streamingu,
wynika z ich checi pozostania aktywnymi zawodowo, ale przede
wszystkim z koniecznosci utrzymania kontaktu z kregiem fanéw.
Zainteresowanie widzéw juz od czaséw starozytnosci stanowilo
racje istnienia oraz funkcjonowania igrzysk sportowych, gdyz
to wlasnie podziw i szacunek publicznosci uksztaltowaly sport
w formie, ktdra funkcjonuje do dzis.

Problemem zwigzanym z przyszloscia sportu elektronicznego nie
jest zatem mozliwo$¢ samej jego adaptacji do wirtualnej rzeczywi-

7' Gen. G - zalozona w 2017 r. profesjonalna organizacja gamingowa majaca
siedziby w Stanach Zjednoczonych oraz w Korei Potudniowej. Organizacja sprawuje
réwniez piecze¢ nad swoimi druzynami zwigzanymi z grami w League of Legends,
Overwatch, PUBG, Fortnite czy NBA 2K.

72 N. Smith, While the sports world falls silent, esports and streamers fill the
void, ,,The Washington Post”, 17.03.2020, https://www.washingtonpost.com/video-
games/esports/2020/03/17/esports-streamers-coronavirus-sports-canceled/ (dostep:
28.03.2020 r.).

7 La Liga (Primera Divisién) — najwyzsza w hierarchii klasa meskich ligowych
rozgrywek pitkarskich w Hiszpanii, bedaca jednoczeé$nie najwyzszym szczeblem
centralnym (I poziom ligowy), utworzona w 1929 r. i zarzadzana przez Liga de
Futbol Profesional (LFP). Lacznie nalezy do niej 20 druzyn, m.in. FC Barcelona czy
Real Madryt.

7 FIFA 20 - komputerowa gra sportowa podejmujaca tematyke pitki noznej,
stworzona przez studio EA Sports. Jest to dwudziesta siddma czes¢ pitkarskiej serii
FIFA. Premiera gry odbyta si¢ 27.09.2019 r.
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stosci, ale kwestie zwigzane z plynnoscig i skutecznoscia dziatania
sieci, od ktérej w duzej mierze jest uzalezniony. Sukces wielu gier
zwigzany jest z szybkos$cig reakcji i dziatania, a wiec ze sprawnym
przejsciem informacji z serwera uzytkownika na serwer gry (tzw.
ping”), co sprawia, ze tworcy gier takich jak Fortnite podejmuja
czynnosci, ktore pozwoli¢ maja graczom na sprawiedliwe rozegranie
gry dzieki ujednoliceniu ich pingdw poprzez organizowanie ich we-
dtug ich regionéw.

Nalezy zauwazy¢, ze zainteresowanie sponsoréw, a takze najwieksze
dochody organizatoréw rozgrywek zwigzane sa jednak nie z samym
e-sportem, ktory mial zbliza¢ sie do sportu tradycyjnego, ale z grami
komputerowymi, gdyz to wlasnie ich promocja jest gléownym celem
istnienia e-sportowych igrzysk i turniejow. Nawet najbardziej kryzy-
sowe dla gieldy otwarcia nie ostabily inwestoréw takich jak Activi-
sion Blizzard™ czy Logitech International, ktérych akcje wcigz rosna,
pomimo silnej tendencji znizkowej dla pozostalych. Przedsigbiorstwa
technologiczne zwigzane z grami komputerowymi nie ograniczaja
sie jedynie do znanego im rynku, ale podejmujg dziatania w innych
branzach, czego przykladem jest sie¢ hoteli Atari’’, ktéra ma by¢
wybudowana i zarzadzana przez GSD Group i True North Studio.
Sie¢ hoteli stanowi¢ ma ogoélnoswiatowa przestrzen dla fanéw gier,
a pokoje hotelowe wyposazone maja zosta¢ w profesjonalny sprzet
gamingowy w celu zagwarantowania im wirtualnej rozrywki, samo
za$ powstanie hoteli stuzy¢ ma takze organizacji ogolno$wiatowych
wydarzen e-sportowych.

7> Ping - narzedzie diagnostyczne, ktore sprawdza tacznos¢ pomiedzy dwoma we-
ztami lub urzadzeniami w sieci. Ping sprawdza, czy pakiet danych sieciowych moze
by¢ rozprowadzany na adres bez bledéw. Z pojeciem ping taczy sie rowniez sformuto-
wanie ,,pingowanie”, ktore oznacza mechanizm umozliwiajacy przekazywanie infor-
macji robotom wyszukiwarek o nowych tresciach pojawiajacych si¢ w sieci.

76 Activision Blizzard - zalozony w 2008 r. amerykanski holding, zajmujacy si¢
tworzeniem i wydawaniem gier komputerowych i filméw. Wsréd publikowanych
gier znajduje sie m.in. Call of Duty, Overwatch, StarCraft i World of Warcraft.

77 Hotele te maja znajdowal si¢ na terenie Standéw Zjednoczonych, ale juz
w 2020 r. inwestycja zrealizowana ma zosta¢ takze na terenie japonskiej Osaki;
zob. M. Duszczyk, Powstanie sie¢ hoteli dla fanéw gier, ,Rzeczpospolita Cyfro-
wa”, 3.02.2020, https://cyfrowa.rp.pl/gry-i-esport/43902-powstanie-siec-hoteli-dla-
fanow-gier (dostep: 28.03.2020 r.).
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Analitycy zajmujacy sie monitorowaniem rynku sprzedazy gier
komputerowych dostrzegaja jednak, Ze silna zalezno$¢ pomiedzy ich
sprzedaza a funkcjonowaniem e-sportu w czasach gospodarczego
kryzysu doprowadzi¢ moze do potencjalnego spadku zaintereso-
wania zakupem kolejnych nowosci, a tym samym by¢ czynnikiem
hamujacym dla dalszego rozwoju e-sportu’®.

8. Zakonczenie

Cho¢ e-sport wyroznia si¢ znaczacag dynamika rozwoju, a jego ist-
nienie nie ogranicza si¢ jedynie do przestrzeni wirtualnej, lecz za-
znacza swojg obecno$¢ rowniez w obowiazujacych aktach prawnych
na catym $wiecie, to jego specyfika, a takze réznorodnos¢ systemow
prawnych wcigz uniemozliwiajg jego jednoznaczng i uniwersalng
miedzynarodowa kwalifikacje. Postrzeganie e-sportu nie powinno
bowiem ogranicza¢ si¢ jedynie do sportu elektronicznego jako ak-
tywnosci majacej na celu zblizenie si¢ do tradycyjnego sportu - pod
uwage wzig¢ nalezy réwniez zwigzang ze sportem publiczno$¢, spe-
cyfike organizowanych turniejow oraz samych graczy, dla ktérych
uznanie e-sportu wigze si¢ z wigkszym bezpieczenstwem i szeregiem
ulatwien.

Niezaleznie od powszechnego przekonania i prob kwalifikacji sportu
elektronicznego jako sportu umystowego czy tez jedynie jako jednej
z form rozrywki, e-sport jest sprawnym miedzynarodowym przed-
siebiorstwem, ktdre reaguje na przemiany spoleczne i zwigzane
z nimi potrzeby, a takze umieje¢tnie z nich korzysta, zyskujac kolej-
nych widzéw i graczy w rozmaitym przedziale wiekowym.

Marta Ludyga - studentka IV roku prawa na Wydziale Prawa i Ad-
ministracji Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach.

78 N. Smith, While the sports...
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