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Streszczenie

W artykule rozwazamy potrzebe zapewnienia kompleksowych uregulowan prawnych dla e-sportu,
jednej z najdynamiczniej rozwijajacych sie branz w XXI w. Skupiamy sie na analizie przepiséw obowia-
zujacych w Polsce, Francji i Korei Poludniowej oraz ich poréwnaniu. Przedstawiamy znaczenie praw
autorskich w e-sporcie oraz analizujemy, czy jest mozliwe i potrzebne wprowadzenie legalnej definicji
dla gier komputerowych. Poréwnujemy takze e-sport z tradycyjnym sportem pod katem wykorzysta-
nia wlasno$ci intelektualnej. W kontekscie uméw sponsoringowych, kluczowych dla rozwoju e-spor-
tu, omawiamy problem ich marginalnej regulacji prawnej, a w konsekwencji znaczacej swobody stron
w ksztaltowaniu tresci tych umoéw.
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Selected legal aspects of e-sports

Abstract

The article discusses the need for comprehensive legal regulations for E-sports, one of the fastest growing
industries in the 21st century. The focus is on analyzing the laws in force in Poland, France, and South
Korea, and comparing them. The article presents the importance of copyright laws in E-sports and
analyzes whether it is possible and necessary to introduce a legal definition for computer games. E-sports
is also compared to traditional sports in terms of the use of intellectual property.

In the context of sponsorship agreements, crucial for the development of E-sports, the article
discusses the problem of their limited legal regulation, and consequently, the significant freedom of
the parties in shaping the content of these agreements.
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1. Wprowadzenie

E-sport niezaprzeczalnie stal si¢ wazng czescig srodowiska sportowego. Na przestrzeni kilku ostatnich
lat mozna zaobserwowac gwaltowny wzrost zainteresowania sportem elektronicznym, zaréwno ze stro-
ny potencjalnych zawodnikéw (graczy), jak i kibicow. Potwierdza to raport Newzoo z 2022 r., z ktérego
wynika, ze od 2020 r. corocznie do widowni $ledzgcej transmisje z rozgrywek e-sportowych dotacza
okoto 100 miliondéw o0séb, a calkowitg liczbe kibicéw sportu elektronicznego na koniec minionego
roku ustalono na poziomie ponad 900 milionéw”. Wskazuje to na zainteresowanie zblizone do sportu
tradycyjnego. Biorac pod uwage rosnacg popularnos¢ tej dziedziny, wiele podmiotéw inwestuje w nig
coraz wigksze $rodki pieniezne. Przychody zwigzane z e-sportem przekroczyly miliard dolaréw. Jednak
specyfika zawodéw e-sportowych sprawia, ze podstawowym zrédlem dochodu sg wplywy sponsoréw,
poniewaz wiekszo$¢ tresci dostepna jest dla widzow za darmo w Internecie?.

Zasieg popularyzacji e-sportu sugeruje, ze naturalnym zjawiskiem jest pojawienie si¢ kluczowych
watpliwosci dotyczacych uregulowan prawnych tak dynamicznie rozwijajacej si¢ branzy, dlatego w po-
nizszej pracy prezentujemy wybrane prawne aspekty e-sportu, ktére naszym zdaniem, w chwili obec-
nej, s3 najistotniejsze dla sportu elektronicznego. W artykule wykazemy, ze aktualnie obowiazujace
rozwigzania s3 niewystarczajace i wskazemy obszary, w ktérych powinny nastgpi¢ zmiany, oraz spo-
soby, w jakich mozna je zrealizowac. Stanowi on rozpoznanie tematu bedace wstepem do poglebio-
nych analiz, ktére zamierzamy prowadzi¢ na dalszych etapach pracy naukowej. Nasza uwaga skupiona
byta wokdt kwestii dotychczas wypracowanych rozwigzan polskiego ustawodawcy w zakresie sportu
elektronicznego, zagadnien prawnoautorskich, ktére odrézniaja e-sport od sportu tradycyjnego, oraz
zasygnalizowanej wczesniej problematyki zwigzanej ze sponsoringiem w sporcie elektronicznym jako
fundamentem finansowania tej dyscypliny. Zdecydowali$my si¢ réwniez na zawarcie warstwy poroéw-
nawczej do systemoéw prawnych Francji i Korei Potudniowej, poniewaz mozna w nich wyszczegélni¢
pionierskie rozwigzania w skali Europy i §wiata, ktére moga w naszej ocenie stanowi¢ dobry wzorzec
dla polskiego ustawodawcy.

2. Uregulowanie e-sportu w Polsce

Srodowiska e-sportowe od lat postulujg, aby uzna¢ sport elektroniczny za pelnoprawng dziedzine spor-
tu. Jednak w wielu krajach, w tym w Polsce, mozna zaobserwowa¢ obawy wladz panstwowych przed
zrownaniem e-sportu ze sportem, co prowadzi do wyhamowania debaty parlamentarnej w tym zakresie.
Gléwnym powodem tego stanu rzeczy jest $ciste powigzanie sportu elektronicznego z grami komputero-
wymi, ktore przez duzg cze$¢ opinii publicznej uznawane sg za szkodliwy nawyk lub zabawe dla dzieci®.
Tymczasem zréwnanie e-sportu i sportu tradycyjnego nie jest jedyna z mozliwych drég jego prawnego
uregulowania, czego przyklad mozemy zaobserwowac we Francji, dlatego w tym rozdziale oméwimy
polskie przepisy odnoszace si¢ do e-sportu oraz krétko poréwnamy je z rozwigzaniami francuskimi.
W polskim systemie prawnym brak jest legalnej definicji e-sportu, jednak przelomowy moment w po-
strzeganiu sportu elektronicznego w sensie prawnym nastapit wraz z nowelizacjg art. 2 ustawy o sporcie?

1 Global Esports & Live Streaming Market Report, Newzoo 2022, s. 33, https://newzoo.com/resources/trend-
reports/newzoo-global-esports-live-streaming-market-report-2022-free-version (dostep: 10.04.2023).

2 J. Sobczyk, Umowa sponsoringu w e-sporcie, [w:] E-sport. Prawne aspekty, red. K. Grzybczyk, Warszawa 2021,
s. 138-139.

3 A.Dabrowski, E-sport - przydawka czy cos wiecej?, [w:] Spoteczne zmagania ze sportem, red. £. Rogowski, R. Skrobacki,
Poznan 2011,s.128in.

4 Ustawa z 25.06.2010 r. o sporcie (t.j. Dz.U. 2 2022 r., poz. 1599 ze zm.).


https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-esports-live-streaming-market-report-2022-free-version
https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-esports-live-streaming-market-report-2022-free-version

Wybrane prawne aspekty e-sportu 85

(dalej jako: SportU), ktéra zostata wprowadzona w 2017 r.°> Zmiana znaczaco rozszerzyta dotychczas
stosowany zakres pojecia ,,sport” przez dodanie ust. 1a do artykulu 2 SportU. Gléwnym powodem wpro-
wadzonej nowelizacji byta che¢ odrebnego zdefiniowania takich sportéw jak szachy i brydz®, jednak nie-
zamierzenie rozpoczelta ona réwniez dyskusje na temat dopuszczalnosci umiejscowienia w jej ramach
sportu elektronicznego.

Chcac stwierdzi¢, czy e-sport jest sportem w rozumieniu art. 2 ust. la SportU, nalezy zastanowic¢
sie, czy spelnia on trzy przestanki zawarte w tym przepisie, jakimi s3: wspélzawodnictwo, oparcie na
aktywnodci intelektualnej oraz cel, ktéry musi by¢ ukierunkowany na osiggniecie wyniku sportowe-
go. Powyzsze przestanki mozna uznac za spelnione w przypadku sportu elektronicznego, poniewaz
wystepuje w nim wspdlzawodnictwo w postaci rywalizacji o punkty w obrebie profesjonalnych lig,
nagrody lub prestiz; ponadto oparty jest on na aktywnosci intelektualnej, ktéra polega na planowaniu
strategii i taktyki podczas rozgrywek; a takze charakteryzuje go uprawianie w celu osiggniecia wyniku
sportowego, ktory to przejawia si¢ we wczesniej wspomnianym wspolzawodnictwie o punkty rankin-
gowe. W literaturze réwniez ujednolicila si¢ opinia, ze konfrontujac cechy e-sportu z definicjg przed-
stawiong w art. 2 ust. la SportU, mozna uzna¢ go za sport’. Poglad ten znalazl swoje potwierdzenie
w judykaturze. Wojewodzki Sad Administracyjny w Warszawie podkreslil, ze aktywno$¢ umystowa
wykorzystywana podczas grania w sporty elektroniczne stwarza mozliwosci rozwoju intelektualne-
go®. W kontrze wypowiedzialo sie natomiast Ministerstwo Sportu i Turystyki. Stwierdzono, Ze oma-
wiana nowelizacja jest jedynie ,,symbolicznym otwarciem na $rodowisko e-sportowe” i na jej podstawie
nie mozna w Zadnym stopniu méwi¢ o zréwnaniu sportu elektronicznego z tradycyjnym?’.

Podobng postawe, nacechowana nieufnoscia, w stosunku do e-sportu mozna bylo zaobserwowac
we Francji, mimo to udalo si¢ wprowadzi¢ do tamtejszego porzadku prawnego pionierskie rozwigza-
nia prawne w skali Europy'®. Analogicznie do Polski unormowania e-sportu powstaly w sposob nie-
zamierzony wskutek wejscia w zycie ustawy z 2016 r. zwanej powszechnie Prawem cyfrowym (fr. Loi
numérique)!, ktéra w zalozeniu miata stanowi¢ zbiér réznorodnych przepiséw przystosowujgcych Re-
publike Francuska do wyzwan wynikajacych z rewolucji cyfrowej XXI w. Przepisy dotyczace rywalizacji
w grach komputerowych zostaly wprowadzone do Prawa cyfrowego dzieki poprawkom internautow.
Ich udziat w konsultacjach projektu ustawy byt mozliwy dzigki innowacyjnemu pomystowi procedury
ustawodawczej, ktora pierwszy raz w historii francuskiej legislatury przewidywata publicznag, otwarta,
interaktywng dyskusje na specjalnie stworzonej w tym celu platformie internetowej'?. Pokazuije to, ze

5 Ustawa z 20.07.2017 r. o zmianie ustawy o sporcie oraz ustawy o ujawnianiu informacji o dokumentach
organdw bezpieczenstwa panstwa z lat 1944-1990 oraz tresci tych dokumentéw (Dz.U., poz. 1600).

6 Zob. uzasadnienie projektu ustawy z 20.07.2017 r. o zmianie ustawy o sporcie oraz ustawy o ujawnianiu
informacji o dokumentach organdéw bezpieczenstwa panstwa z lat 1944-1990 oraz tresci tych dokumentéw
(Druk sejmowy nr 1410, s. 3).

7 Tak: T. Wcisto, Finansowanie organizacji e-sportowych przez jednostki samorzqdu terytorialnego ze srodkéw
przeznaczonych na rozwdj sportu w swietle ustawy o sporcie, ,Samorzad Terytorialny” 2019, nr 12, s. 67-69;
A. Stepnik, E-sport z perspektywy teorii sportu, ,Homo Ludens” 2009, nr 1; W. Cajsel, Problemy prawne zatrudnienia
w e-sporcie, [w:] E-sport. Aspekty prawne, red. . Klimczyk, M. Leciak, Warszawa 2020, s. 50.

8 Wyrok WSA w Warszawie z 27.03.2019 r., lll SA/Wa 1079/18, LEX nr 2691347.
9 Zob. Sejm przyjqt nowelizacje ustawy o sporcie, do definicji wtgczono sport elektroniczny. ,Symboliczne otwarcie

na srodowisku esportu”, https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/sejm-przyjal-nowelizacje-ustawy-o-sporcie-
do-definicji-wlaczono-sport-elektroniczny-symboliczne-otwarcie-na-srodowisko-esportu (dostep: 19.02.2023).

10 Zob. Explanatory Memorandum, https://www.republique-numerique.fr/pages/digital-republic-bill-rationale
(dostep: 10.04.2023).

11 LOI n® 2016-1321 du 7 octobre 2016 pour une République numérique, nr NOR: ECFI1524250L, JORF
n° 0235 du 8 octobre 2016 texte n° 1.

12 Zob. The Digital Republic bill - Overview, https://www.republique-numerique.fr/pages/in-english (dostep:
10.04.2023).
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warto angazowac w procedure legislacyjng podmioty, ktdre sg najbardziej zainteresowane stworzeniem
konkretnych rozwigzan prawnych. Niezalezne unormowania dedykowane zawodom w grach kompu-
terowych przyniosty wiele korzysci zaréwno samemu panstwu, jak i podmiotom prywatnym zaanga-
zowanym w dzialalnos¢ e-sportows. Pozwolity m.in. na wprowadzenie definicji ,,zawodéw w grach
komputerowych”, ustalenie procedury zgltaszania i organizowania wydarzen e-sportowych czy uregu-
lowanie kwestii finansowania tej dyscypliny przez pafistwo®.

Konkludujac, w naszej opinii pomimo uznania w prawie polskim e-sportu za sport nadal widocz-
na jest potrzeba doprecyzowania ram prawnych e-sportu. Jako przyktad dla polskiego ustawodawcy
moglyby postuzy¢ oméwione powyzej, wyraznie oddzielone od regulacji dotyczacych sportu tradycyj-
nego, rozwigzania francuskie, ktére pozwolily w sposéb kompleksowy unormowac branze e-sportowa
w tym kraju.

3. Problematyka formy organizacyjno-prawnej w dziatalnosci e-sportowe;j

Jednym z najpowazniejszych problemoéw, ktére aktualnie napotyka srodowisko e-sportowe w Polsce
jest brak istnienia zwigzku sportéw elektronicznych, ktéry z punktu widzenia polskich przepisow jest
podstawowym podmiotem prawnym, dbajacym o dang dyscypling sportu oraz realizujacym cele kultu-
rowe i spoleczne w interesie publicznym®. Jest to jedna z gtéwnych przyczyn niezréwnywania e-sportu
ze sportami tradycyjnymi.

Jaskrawy przyklad pozytywnego wplywu na rozwdj sportu elektronicznego stanowi Koreanskie
Stowarzyszenie e-sportu (dalej jako: KeSPA), czyli organizacja zajmujaca si¢ e-sportem w Korei Potu-
dniowej. KeSPA zostalo zalozone w 2000 r. jako pierwszy zwiazek sportéw elektronicznych na $wiecie.
Jest to organ zarzadzajacy 25 gléwnymi grami e-sportowymi w Korei Poludniowej, a jego celami sa:
wspieranie rozwoju e-sportu, zarzadzanie turniejami i ligami e-sportowymi oraz promocja i komercja-
lizacja sportu elektronicznego®®. Naszym zdaniem profesjonalne podejécie do zarzadzania tg dziedzi-
ng, ktore wystepuje w Korei Potudniowej, powinno by¢ standardem wdrazanym w innych panstwach.

W Polsce utworzenie takiego zwigzku umozliwila, przynajmniej w teorii, nowelizacja SportU
22019 1.® W zmienionej tresci art. 11 SportU zostalo przewidziane szczegélne rozwigzanie ubiegania sie
o status zwigzku sportowego. Zgodnie z przywolanym przepisem, gdy dany zwigzek dziatajacy w spor-
tach nierozpoznawalnych przez Migdzynarodowy Komitet Olimpijski nalezy do organizacji miedzy-
narodowej, ktora zostala okreslona przez ministra wlasciwego do spraw kultury fizycznej w wydanym
przez niego w formie rozporzadzenia wykazie miedzynarodowych federacji sportowych, to moze on
ubiegac si¢ o uzyskanie zgody ministra na utworzenie polskiego zwigzku sportowego. Do chwili obecnej
zaden z polskich ministréw sportu nie skorzystal z uprawnien przyznanych mu znowelizowana ustawa,
dlatego zarejestrowanie polskiego zwigzku sportéw elektronicznych jest aktualnie niemozliwe'’, jednak
tres¢ art. 11 ust. 2a SportU daje szans¢ na uruchomienie tej procedury w przysztosci.

Majac na uwadze istnienie mozliwosci zalozenia zwigzku sportowego, ktéry swoimi strukturami
obejmowalby sporty elektroniczne, zasadne jest rozwazenie optymalnego sposobu, w jaki taki podmiot

13 K. Kunc-Urbanczyk, Analiza prawna regulacji e-sportowych we Francji, [w:] E-sport. Prawne aspekty, red. K. Grzybczyk,
Warszawa 2021, s. 321 in.

14 E.J. Krzeéniak, Ustawa o sporcie. Komentarz, Warszawa 2020, s. 88-89.

15 V. Popova, Esports and Gaming Culture in South Korea: A ,National Pastime” or Addictive Disease?, ,NOWAsia”,
13.11.2018 r., http://novasiagsis.com/esports-gaming-culture-south-korea-national-pastime-addictive-disease
(dostep: 8.04.2023).

16 Ustawa z 16 pazdziernika 2019 r. o zmianie ustawy o sporcie (Dz.U., poz. 2251).
17 M. Bilinski, Sport Elektroniczny. Charakter prawny, Warszawa 2021, s. 67-70.
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moglby powstaé. Obecnie w Polsce zdecydowanie dominuje praktyka tworzenia oddzielnego zwigzku
sportowego dla kazdej konkretnej dyscypliny, jak np. Polski Zwigzek Pitki Recznej, Polski Zwigzek Te-
nisa Stolowego. Natomiast, zwazajac na specyfike sportu elektronicznego, gdzie oddzielna dyscypling
sportowg jest pojedyncza gra komputerowa, a czasami nawet konkretna jej wersja, nalezaloby zasta-
nowic si¢ nad rozsadniejszym rozwigzaniem. Mogloby bowiem do$¢ czgsto dochodzi¢ do sytuacji, ze
jakis$ ze zwigzkow upadalby ze wzgledu na uznanie danej gry komputerowej za nierentowna. Taki stan
rzeczy z pewno$cig doprowadzitby do jeszcze wigkszego chaosu w regulacjach e-sportowych™®.

W naszej opinii zdecydowanie bardziej racjonalnym pomyslem jest wykreowanie jednego zwigzku,
ktéry swoim zasiegiem obejmowalby wszystkie dyscypliny (gry komputerowe) sportu elektronicznego.
Obecnie takie rozwiazanie istnieje w przypadku Polskiego Zwiazku Narciarstwa, pod ktdrego egida
znajduja sie m.in. biegi narciarskie, skoki narciarskie i biathlon, dlatego srodowisko e-sportowe mogloby
czerpac ze sprawdzonej juz formuly. Powstanie Polskiego Zwigzku Sportéw Elektronicznych znaczaco
wzmocniloby pozycje sportu elektronicznego w Polsce i daloby szanse na korzystanie z przywilejow,
ktére obecnie zarezerwowane sg dla sportéw tradycyjnych, takie jak: pobieranie stypendiéw przez za-
wodnikéw oraz wylgcznosé na powoltywanie kadry narodowej™.

4. Prawo autorskie w e-sporcie

Zjawisko e-sportu opiera si¢ na dwoch filarach. Pierwszym jest gra komputerowa, a drugim rywalizacja
pomiedzy zawodnikami w konkretnej grze?°. Oznacza to, ze termin ,,gra komputerowa” stanowi o$ zja-
wiska e-sportu, a jego zdefiniowanie jest konieczne nie tylko dla zapewnienia sp6jnosci systemu prawa
autorskiego, ale przede wszystkim dla prawidlowego funkcjonowania branzy e-sportowej w Polsce i na
$wiecie. Jednak sama gra komputerowa to nie wszystko, bo to wlasnie rywalizacja e-sportowcéw oraz
wszystko, co jej towarzyszy stanowi powodd, dla ktorego e-sport w dzisiejszych czasach nabral znaczenia
poréwnywalnego ze sportem tradycyjnym. W tej czesci artykulu oméwimy zagadnienia dotyczace gier
komputerowych oraz stosunkéw prawnych podmiotéw branzy e-sportowe;.

W doktrynie funkcjonujg rézne definicje gry komputerowej. Jest to spowodowane rozbieznosciami
w opiniach ekspertéw, zaréwno na poziomie unijnym, jak i krajowym. W obliczu sporu w doktrynie
oraz gwaltownie rozwijajacej sie branzy gier komputerowych ustawodawca krajowy nie zdecydowat
sie zastosowac definicji legalnej dla gier komputerowych. Postawa ustawodawcy wywotata liczne wat-
pliwosci interpretacyjne, ale jednoczes$nie pozostawila margines swobody przy ocenie, czym jest gra
komputerowa. Niektorzy autorzy zréwnuja gre komputerowg z programem komputerowym21. Jest to
uproszczone podejscie, bo cho¢ gra komputerowa sktada sie z poszczegolnych programoéw, to po pierw-
sze, jej celem jest zapewnienie rozrywki odbiorcom wedtug konkretnych kryteriéw, a po drugie, jej
powstanie wymaga wykorzystania innych narzedzi niz stricte programistyczne, np.: napisanie fabuly
rozgrywki, motion capture lub nagranie dialogéw/odgloséw postaci z gry?2.

_—
18 S. Myrna, E-sport w Swietle nowelizacji ustawy o sporcie, ,Prawo Mediéw Elektronicznych” 2020, nr 1, s. 17.

19 E.J. Krzesniak, Kluby i organizacje sportowe w prawie polskim na tle rozwigzan zagranicznych, Warszawa 2016,
s. 367-369.

20 J. Markowski, Prawo autorskie w e-sporcie, [w:] Prawo autorskie w praktyce. O prawach twércéw i odbiorcéw
utworow, red. E. Szatkowska, Warszawa 2022, s. 269.

21 B. Kaczmarek-Templin, Web 2.0 - tresci cyfrowe a wirtualne swiaty gier. Wybrane problemy, ,Wroctawskie Studia
Sadowe” 2014, nr 4, s. 89.

22 Zob. Wyrok TS z 23.01.2014 r., C-355/12, Nintendo Co. Ltd v. PC Box Srl i 9Net Srl, ECLI:EU:C:2014:25. Try-
bunat wyraznie wskazat, ze warstwa audiowizualna gry posiada samoistny charakter twérczy i podlega ochronie
niezaleznie od programu komputerowego, ktéry pozwala na zapoznanie sie z prezentacjami ekranowymi. Trybu-
nat w ramach swych rozwazan podnidst m.in., ze: ,gry wideo [...] stanowig ztozony materiat obejmujacy nie tylko
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Czesé¢ autoréw definiowalo gry komputerowe jako utwér audiowizualny albo multimedialny?®.
Nie mozna jednak uzna¢ takiego podejscia za wystarczajace. Z kolei Komisja Europejska zdefiniowata
gre jako ,elektroniczng lub skomputeryzowana gre, w ktorg gra si¢ poprzez manipulacje obrazami
wys$wietlanymi na urzadzeniu video lub na ekranie telewizora”?*. Za jedng z najtrafniejszych defini-
cji uwazamy te przedstawiona przez K. Szpyta, zgodnie z ktéra gra komputerowa to multimedialny,
wieloelementowy utwdr, ktérego gléwnym celem jest zapewnianie rozrywki wedtug pewnych z goéry
okreslonych regul. Jezeli uznamy te definicje za trafng, dojdziemy do wniosku, ze termin ,,gra kom-
puterowa” powinien zosta¢ zakwalifikowany jako utwor nienazwany, inny niz program kompute-
rowy. Taka kwalifikacja prawna gier komputerowych rodzi szereg watpliwosci zaréwno w prawie
krajowym, jak i unijnym.

W ustawie z 7 lipca 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych?® (dalej jako pr. aut.) ustawo-
dawca poswiecil caty rozdzial programom komputerowym, ktére na podstawie art. 74 ust. 1 pr. aut. sg
chronione na wzér utworu literackiego. Jezeli gra komputerowa zostataby zakwalifikowana do kategorii
programoéw komputerowych, to obejmie ja ochrona gwarantowana przez ustawe, ale tym samym w zna-
czacym stopniu zostanie ograniczony katalog autorskich praw osobistych twércow. Jak czytamy wart. 77
ust. 1 pr. aut., do programéw komputerowych nie maja zastosowania przepisy dotyczace:

1) nienaruszalno$ci tresci i formy utworu oraz jego rzetelnego wykorzystania;

2) decydowania o pierwszym udostepnieniu utworu publicznosci;

3) nadzoru nad sposobem korzystania z utworu?®.

W obliczu wymienionych ograniczen ochrony prawnoautorskiej zasadne wydaje si¢ pytanie, czy
ustawodawca powinien stworzy¢ odrebna od programoéw komputerowych kategorie gier kompute-
rowych. Doktryna niechetnie podchodzi do takiego pomystu. Przyktadowo, zaznacza sig, z czym si¢
czgsciowo zgadzamy, ze nie ma koniecznosci tworzenia odrebnej kategorii dla gier komputerowych
w sytuacji, gdy przepisy dotyczace programéw komputerowych mozna stosowa¢ wprost do gier kom-
puterowych?’. Jednak stosowanie wprost przepiséw o programach komputerowych do gier nie zawsze
jest optymalnym sposobem ochrony praw tworcy gry komputerowe;j. Jest to spowodowane m.in. nie-
jednolitym prawodawstwem unijnym, dotyczacym programéw komputerowych.

Dyskusyjne wydaje si¢ natomiast stwierdzenie, ze stworzenie odrgbnej kategorii gier komputero-
wych w ramach ustawy prawo autorskie i prawa pokrewne jest zbedne. Skoro wielu przedstawicieli
doktryny przychyla si¢ do stanowiska, zZe gra komputerowa to co$ wiecej niz program komputerowy,
rozsadne jest rowniez zalozenie, ze zakres ochrony prawnoautorskiej dla tej kategorii powinien by¢
odmienny niz w przypadku zwyktego programu komputerowego. Obecne regulacje prawne nie po-
zwalaja na podejscie do gry komputerowej jak do dzieta jednolitego, dlatego wymagane jest rozdzie-
lenie gry zaréwno na elementy warstwy programowej, jak i elementy multimedialne i zapewnienie
ochrony kazdemu z nich?%.

|

program komputerowy, ale takze elementy graficzne i dzZwiekowe, ktére - mimo ze zostaty zakodowane w jezyku
programowania - maja samoistnie charakter twérczy, niedajacy sprowadzi¢ sie wytacznie do wspomnianego za-
kodowania”.

23 J. Barta, R. Markiewicz, [w:] System Prawa Prywatnego, t. 13, red. J. Barta, Warszawa 2017, s. 1292.
24 Zob. European Commission, Study on the Economy of Culture in Europe, October 2006, s. 270.

25 Ustawa z 4.02.1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (tj. Dz.U. z 2022 r., poz. 2509).

26 Szerzej: J. Markowski, Autorskie prawa osobiste twércéw gier komputerowych, Warszawa 2020, s. 178.

27 E. Szatkowska, Prawne aspekty e-sportu ze szczegélnym uwzglednieniem prawa autorskiego, ,Studia Prawno-
ustrojowe” 2021, nr 53, s. 435.

28 J. Markowski, Prawo..., s. 185-190.
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5. E-sport a sport tradycyjny w kontekscie prawa wtasnosci intelektualnej

Tak jak gra komputerowa to wiecej niz program komputerowy, podobnie e-sport to wiecej niz gra
komputerowa. Gléwne zalozenia e-sportu pokrywaja si¢ z tymi wystepujacymi w sporcie tradycyj-
nym: zawodnicy wystepuja w druzynach pod nadzorem sztabu szkoleniowego, sponsorzy inwestuja
w zawodnikéw, druzyny lub wydarzenia w celu uzyskania zwrotu inwestycji, a organizatorzy rozrywek
staraja si¢ zapewnic najlepsze warunki dla rywalizacji e-sportowcéw. Nie mozna zapomnie¢ o fanach,
bez ktérych e-sport nigdy nie zyskalby na znaczeniu.

Najwazniejsza roznica e-sportu wobec sportu tradycyjnego to skala, na jaka wykorzystywana jest
wiasnoé¢ intelektualna. W sporcie tradycyjnym ochrona tresci objetych prawem wiasnosci intelektualnej
ogranicza si¢ do ich licencjonowania przez konkretne ligi lub organizatoréw rozgrywek. W e-sporcie to wy-
dawca gry komputerowej posiada na wylaczno$¢ prawa autorskie, w tym oczywiscie prawo do ich eksplo-
atacji na turniejach?’. Wydawca w obliczu wykorzystania jego gry przez znaczaca spoteczno$é e-sportowa
jest w komfortowej sytuacji, poniewaz to jego zgoda zadecyduje o e-sportowej przysztosci danego tytutu.

Oznacza to, ze turniejowa eksploatacja gier regulowana jest wytacznie w oparciu o licencje i umo-
wy pomiedzy organizatorami wydarzen e-sportowych a wydawcami. Pominigcie wydawcy w probie
organizacji wydarzenia e-sportowego, a nawet w przypadku zwyktlej transmisji rozgrywki jest zatem
z gory skazane na porazke, a organizatorzy i e-sportowcy s3 w znacznym stopniu uzaleznieni od
warunkow umoéw zaproponowanych przez wydawce. Jako przyktad niech postuzy spér, w jaki wdat
si¢ Blizzard Entertainment — wtasciciel gry - z koreanskimi nadawcami w przedmiocie nieautory-
zowanej transmisji gry StarCraft®. Wydawca pozostajacy w sporze z organizatorem, nadawcg lub
innym podmiotem uczestniczacym w transmisji rozgrywki moze pojedyncza decyzja ograniczy¢
wykorzystywanie swojej gry na kazdym polu eksploatacji, w szczegdélnosci w ramach e-sportowych
rozgrywek.

Bezposrednio z zagadnieniem relacji wydawcdw oraz organizatorow/e-sportowcéw w zakresie pol
eksploatacji wlasnosci intelektualnej gry wiaze si¢ tematyka transmisji e-sportowej jako utworu. Orzecz-
nictwo sadow polskich dotychczas zajmowalo si¢ transmisjami sportowymi, a nie e-sportowymi, ale
stuszne bedzie zastosowanie przywotanej tam argumentacji na zasadzie analogii.

W orzeczeniu WSA w Warszawie z 20.02.2015 r., IIT SA/Wa 1078/14, wskazano, ze

transmisja wydarzenia sportowego stanowi odzwierciedlenie jego przebiegu, przekazanie obrazu i dzwie-
ku przy uzyciu takich $rodkéw technicznych, aby widz mdgt je na biezaco obserwowaé. W przypadku
transmisji/retransmisji wydarzenia sportowego nie mozna méwi¢ o wartoéciach twoérczych, indywidu-
alnych wnoszonych przez organizatora czy podmiot transmitujacy wydarzenie sportowe [...] Nie budzi
watpliwoéci, ze wydarzenie sportowe (np. mecz pitkarski) i udzial w nim sportowcéw nie stanowi utworu
bedacego przedmiotem prawa autorskiego>?.

Argumentacja, ktdra postuzyl si¢ WSA, jest w naszej ocenie trafna. Poszukiwanie wartosci twor-
czych, z natury w odtwérczym wydarzeniu, ktéorym moze by¢ dowolna rozgrywka e-sportowa, jest po-
zbawione sensu. Nie oznacza to jednak, ze transmisja e-sportowa jest zupelnie pozbawiona elementow
tworczych lub chronionych, do takich zaliczymy m.in. fragmenty rozgrywki, wizerunki graczy, znaki
towarowe, a nawet niektdre dziatania operatoréw rozgrywki®2.

29 Tamze, s. 190-195.

30 K. Tong-hyung, Blizzard przysiega wystqgpi¢ do sqdu przeciwko MBC, https://www.koreatimes.co.kr/www/
news/tech/2010/12/133_77381.html| (dostep: 28.02.2022).

31 Wyrok WSA w Warszawie z 20.02.2015 r., Il SA/Wa 1078/14, POP 2015, nr 3, poz. 255-258.
32 J. Markowski, Prawo..., s. 198-205.
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Jak jednak chroni¢ prawa zwigzane z transmisjg e-sportowa? Zrédel ich ochrony nalezy poszukiwaé
w prawach pokrewnych uregulowanych w art. 97 pr. aut., ktéry stanowi, Ze bez uszczerbku dla praw twor-
cow, artystow wykonawcow, producentdw fonogramow i wideogramoéw, organizacji radiowej lub telewizyjnej
przystuguje wytaczne prawo do rozporzadzania i korzystania ze swoich nadan programéw w zakresie®:

1) utrwalania;

2) zwielokrotniania okreslong technika;

3) nadawania przez inng organizacje¢ radiowg lub telewizyjna;

4) reemitowania;

5) wprowadzania do obrotu ich utrwalen;

6) odtwarzania w miejscach dostepnych za optata wstepu;

7) udostepniania ich utrwalen w taki sposéb, aby kazdy mdgt mie¢ do nich dostep w miejscu

i w czasie przez siebie wybranym.

W sytuacji, gdy transmisja e-sportowa zostanie utrwalona, to w mys¢l art. 94 pr. aut. stanie si¢ ona
wideogramem i bedzie przystugiwa¢ podmiotowi, ktéry jako pierwszy utrwalil takg transmisje.

Przedstawiona analiza relacji zachodzacych pomiedzy wydawcami gier a organizatorami i e-sportow-
cami w kontekscie eksploatacji wlasnosci intelektualnej zobrazowala, ze wraz z rozwojem rynku e-sporto-
wego wystepuje tendencja do profesjonalizacji i formalizacji tych stosunkéw. Wydawcy maja prawo do kon-
trolowania sposobow, w jakie ich gry sa wykorzystywane, w tym réwniez w transmisjach e-sportowych.
To stawia organizatoréw/e-sportowcdw przynajmniej w teorii na stabszej pozycji w relacjach z wydawcami
gier. Nie oznacza to jednak, ze w praktyce tak to wyglada. Caly ekosystem e-sportowy uzalezniony jest
od zachowania delikatnej rownowagi sit pomiedzy wszystkimi podmiotami uczestniczacymi w obrocie.

Wielu wydawcow gier zauwaza potencjal rynku e-sportowego i chce korzystac z jego rozwoju. Dlate-
go tez coraz czesciej wydawcy decyduja si¢ na zawieranie umoéw z organizatorami/e-sportowcami w celu
promocji swoich gier w transmisjach e-sportowych. Takie umowy czesto obejmuja korzystne warunki
finansowe dla organizatoréw i e-sportowcéw oraz zapewniajg im wigksza swobode w wykorzystywaniu
tresci zwigzanych z gra w transmisjach e-sportowych.

6. Sponsoring w e-sporcie

Sponsoring w e-sporcie to coraz bardziej popularna praktyka, polegajaca na wspieraniu druzyn, zawod-
nikow, streamerow lub turniejow zwigzanych z grami wideo przez firmy. Sponsoring oferuje olbrzymi
potencjal marketingowy i jest nierzadko wykorzystywany przez firmy, ktére chcg dotrze¢ do mlodej
grupy konsumentow, bedacej gtéwna grupa odbiorcéw e-sportu. To istotne zZrédto finansowania dla
organizacji e-sportowych, pozwalajgce przedsiebiorcom na wypromowanie swoich produktéw lub ustug
wsrod fanow e-sportu. Sponsorzy e-sportowi najczesciej oferujg wsparcie finansowe, a takze dostar-
czajg sprzet i akcesoria gamingowe, takie jak klawiatury, myszki, stuchawki czy monitory. W zamian
otrzymuja reklame swoich produktéw podczas transmisji turniejow i innych wydarzen e-sportowych.
Sponsoring w tym sektorze jest zwykle wykorzystywany do promocji produktéw z branzy komputero-
wej, elektronicznej, napojoéw energetycznych, odziezowych i telekomunikacyjnych.

Regulacja prawna sponsoringu w e-sporcie jest kwestig, ktora zyskuje na znaczeniu w miare rozwoju
tego sektora. Obecnie w wiekszo$ci krajow, w tym w Polsce, brak jest specjalnych przepiséw normujacych
sponsoring w e-sporcie. W Europie istnieje European Esports Federation (EEF) stworzona przy Parlamen-
cie Europejskim, ktdrej celem jest poprawa standardéw w e-sporcie i zapewnienie uczciwej rywalizacji,
a w ramach tego dziatania omawia si¢ m.in. kwestie wptywu sponsoréw na rozgrywki i zawodnikow>?.
—

33 Tamze,s. 271.
34 Zob. About Esports Europe - The Official Website of Esports Europe, https://eef.gg/about/ (dostep: 23.03.2023).
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7. Sponsoring e-sportowy z punktu prawnego

W polskim porzadku prawnym brak jest ustawowej definicji sponsoringu. Najpowszechniejsze dok-
trynalne ujecie sponsoringu stworzyt L. Stecki, wedtug ktérego

sponsoring oznacza w zasadzie odplatne przysporzenie majatkowe, wyrazajace si¢ w pienigdzach, rze-
czach lub ustugach, dokonywane przez okreslony podmiot gospodarczy (sponsora) na rzecz wybranej
osoby fizycznej, organizacji, instytucji lub innej struktury prawnej (sponsorowanego) w celu wykona-
nia przez nig czynnosci wskazanych w umowie sponsoringu, a zmierzajacych do utrwalenia lub spote-
gowania renomy tego podmiotu, do podwyzszenia stopnia jego popularnosci w odnosnym srodowisku

spotecznym oraz zwigkszenia jego zysk6w>>.

Szeroki zakres mozliwych $wiadczen obydwu ze stron nadaje temu sformutowaniu sponsoringu uni-

wersalny charakter i nie ogranicza §wiadczen tylko do wyrazonych w pieniadzu, lecz réwniez zezwala

na $wiadczenia w rzeczach czy ustugach, ktére majg najczesciej miejsce w przypadku e-sportu.
Wezsze sformulowanie umowy sponsoringu konstruuje W.J. Katner:

przedsigbiorca (sponsor) zobowigzuje si¢ spetni¢ okreslone $wiadczenie pieniezne na rzecz wspomaga-
nia dzialalnosci prowadzonej przez sponsorowanego lub dla osiagnigcia pozadanego przez niego celu
ogolnego w zamian za co sponsorowany zobowiazuje si¢ do dzialan reklamowych, marketingowych lub

innych dziatan wspierajacych gospodarcza dziatalno$¢ sponsora®®,

W przypadku tego ujecia umowy sponsoringowej wylaczeniu ulegly §wiadczenia przez sponsoruja-
cego niemajace formy pienieznej. Sformulowane przez Katnera spojrzenie trafnie opisuje sponsorowa-
nie druzyn e-sportowych polegajace na finansowaniu ich dziatalnosci i pozwolenie na przygotowywanie
sie do turnieju, gdzie beda reklamowac sponsora, lecz wyklucza wszystkie inne umowy sponsoringowe
opierajace si¢ na $wiadczeniach niepieni¢znych ze strony sponsorujacego.

Umowa sponsoringowa nie ma ustawowo wymaganej formy. Zwyczajowo przyjmuje si¢ forme pisemng
lub dokumentowg. Jest to typ umowy zobowiazujaco-rozporzadzajacej, gdzie zardwno po stronie sponso-
ra, jak i sponsorowanego istnieje obowigzek spetnienia okreslonego $wiadczenia. Umowa sponsoringowa
jest umowa cywilnoprawng, co oznacza, Ze jest to umowa zawierana pomiedzy dwoma podmiotami cy-
wilnymi (osobami fizycznymi lub prawnymi) na zasadach okreslonych w Kodeksie cywilnym.

W umowie sponsoringowej okresla sie szczegétowe warunki dotyczace finansowania i promocji
dziatan sponsorowanych, a takze korzysci, jakie sponsor uzyska z umowy. W przypadku uméw spon-
soringowych dotyczacych promocji produktéw lub ustug czesto spotyka sie umowy o $wiadczenie
ustug reklamowych lub umowy o wspétpracy w dziedzinie marketingu. W przypadku uméw sponso-
ringowych dotyczacych dziatan kulturalnych lub sportowych umowa ta moze przybra¢ forme¢ umowy
o dzieto lub umowy zlecenia.

Termin ,,sponsorowany” w e-sporcie moze odnosic si¢ do gracza lub druzyny i niekiedy turnie-
ju, ktéry otrzymuje okreslone wsparcie od sponsoréw w celu promocji ich marki podczas rozgrywek
e-sportowych. Gracze lub druzyny w e-sporcie moga by¢ sponsorowani na rézne sposoby. W zaleznosci
od rodzaju umowy sponsoringowej sponsor moze udzieli¢ wsparcia finansowego w postaci nagrody pie-
nieznej, premii, kontraktu na ekskluzywny sprzet lub udostepnienie specjalnych narzedzi i technologii,
ktdre poprawia ich wyniki. Popularne staje si¢ rowniez przekazywanie sprzetu dla sponsorowanego
w celu rozdania go wéréd swoich fanéw i kibicow w réznych formach konkurséw.

35 J. Sobczyk, Umowa..., s. 140.
36 Tamze.
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W zamian za wsparcie finansowe lub materialne ze strony sponsoréw gracze lub druzyny zobowia-
zujg sie do promocji ich marek i produktéw. Promocja ta moze obejmowac: wyswietlanie logo i nazwy
sponsora na strojach, sprzecie, w mediach spolecznosciowych oraz na stronie internetowej druzyny lub
gracza, wspolprace z zespotem w kampaniach marketingowych i reklamowych, a takze udzial w wy-
darzeniach oraz turniejach e-sportowych. Gracze oraz druzyny, ktére sg sponsorowane, maja rowniez
obowiazek zachowania pozytywnego wizerunku i zgodnos$ci z umowg sponsorska®”. Sponsorowany
w e-sporcie ma rowniez pewng swobode w podejsciu do promocji marki sponsora, aby zapewnic, ze
ich wlasny wizerunek pozostanie spéjny z wartosciami druzyny lub gracza.

Podobnie jak tradycyjne druzyny sportowe zespoly e-sportowe graja w wielu turniejach. Ich eks-
pozycja, a zatem liczba wyswietlen, jakie otrzymuje znak sponsora, zalezy od tego, w jakich turniejach
graja i jak daleko posuwaja sie w tych turniejach. Tradycyjne umowy sponsoringu sportowego zwykle
zawierajg klauzule, ktéra zmienia umowe, gdy zespo! jest odciety od konkretnej ligi; chroni to spon-
soréw przed zablokowaniem sie w kosztownej umowie z zespotem, ktéry nie utrzymuje zaktadanych
wynikoéw. Jednak e-sport jest znacznie mniej binarny. Doradcy dobrze rozumiejacy strukture turnie-
jow i wzgledne znaczenie kazdego turnieju moga sporzadzi¢ klauzule wariacyjne, aby chroni¢ sponso-
réw przed nieprzewidywalnoscig graczy, utratg wiarygodnosci i spadkiem warto$ci®®.

Nie jest mozliwe uniknigcie wystepowania sprzecznych intereséw, gdy konkurujace ze sobg przed-
siebiorstwa zdecyduja si¢ na sponsorowanie indywidualnego gracza czy tez druzyny e-sportowej,
adrugie przedsigbiorstwo sponsorowac bedzie turniej, na ktérym ta druzyna ma zagraé. Wizerunek moze
by¢ jednym z przyczyn wystapienia konfliktu pomiedzy sponsorami, sponsor druzyny e-sportowej moze
chcie¢, aby gracze zachowywali sie¢ w okreslony sposéb, by chroni¢ wizerunek druzyny jako catosci,
podczas gdy sponsor indywidualnego gracza moze chcie¢, aby ten gral w sposéb, ktory przyciagnie
jak najwiecej fanéw, nie zwracajac uwagi na wynik druzyny czy meczu. Prawo do wylacznej rekla-
my danego sektora zagwarantowane przez sponsorowanego moze stanowic¢ problem, gdy sponsorem
turnieju bedzie bezposredni konkurent sponsorujacego dana druzyne. Taka kwestie nalezy przewi-
dzie¢ i rozwigza¢ odpowiednim postanowieniem umownym, aby unikna¢ w przysztosci komplikacji.

W polskim prawie istnieje kilka ograniczen co do tozsamosci sponsora w przypadku imprez ma-
sowych, jakimi sg turnieje e-sportowe. Zakazane jest sponsorowanie przez producenta lub importe-
ra wyrobéw tytoniowych lub innych powigzanych produktéw®’. Sponsorujace firmy bukmacherskie
muszg by¢ legalnie dziatajacymi na terenie Polski“®. Ograniczenia wystepuja rowniez w stosunku do
producentéw i dystrybutoréw napojéw alkoholowych w przedziale od 8 do 18%**.

|

37 A. Stefanicka, R. Stefanicki, Wybrane prawne aspekty umowy sponsoringu ,Prawo Spétek” 2002, nr 3, s. 51.

38 F. Zonars, Five Important Legal Issues For Esports Organizations In 2021, LinkedIn, 26.01.2021 r., https://www.
linkedin.com/pulse/five-important-legal-issues-esports-organizations-2021-frank-zonars (dostep: 17.02.2023).

39 Art. 8 ust. 2 ustawa z 9.11.1995 r. o ochronie zdrowia przed nastepstwami uzywania tytoniu i wyrobéw tyto-
niowych (t.j. Dz.U. z 2021 r., poz. 276 ze zm.).

40 Art. 29 ust. 1 zd. 2 ustawa z 19.11.2009 r. o grach hazardowych (t.j. Dz.U. z 2023 r., poz. 227) - dozwolona jest
reklama zaktadéw wzajemnych (bukmacherskich), na ktérych urzadzanie zostato udzielone zezwolenie. Oznacza
to, ze najpierw nalezy uzyska¢ opisane powyzej zezwolenie Ministra Finanséw na urzadzanie zaktadéw bukma-
cherskich, azeby maéc je nastepnie reklamowac.

41 Ograniczenie to zostato wprowadzone w art. 13* ustawa z 26.10.1982 r. o wychowaniu w trzezwosci i prze-
ciwdziataniu alkoholizmowi (t.j. Dz.U. z 2023 r., poz. 165 ze zm.).
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8. Sponsoring w e-sporcie dzisiaj

W 2022 r. globalne wydatki na sponsoring e-sportowy wyniosty 837 milionéw dolaré6w*?, stanowiac
gltéwne zrédlo dochodéw w e-sporcie. Najwigcej pieniedzy wydali sponsorzy z branzy technologicznej,
napojow energetycznych i sportowych. Znane marki sponsorujace e-sport to migdzy innymi: Coca-Cola,
Red Bull, Intel, Nissan, Mastercard, Logitech, Samsung. Niektore z tych marek zaczety wspiera¢ e-sport
juz kilka lat temu, a inne dopiero teraz dostrzegaja ogromny potencjat tego rynku. Najwiecej pieniedzy
w e-sporcie przyciaga rywalizacja w grze League of Legends (LoL), Dota 2 i Counter-Strike: Global Of-
fensive (CS:GO). W 2022 r. LoL generowato taczne przychody w wysokosci 1630 milionéw dolaréw*?,
Dota 2 - 292 milionéw dolaréw*. Niektore organizacje e-sportowe maja kilku sponsoréw. Przyktado-
wo, druzyna Cloud9 ma na swoim koncie takie marki, jak Red Bull, Puma, AT&T, Microsoft, BMW.

Firmy zajmujace si¢ sportem tradycyjnym zaczynaja inwestowac¢ w e-sport. Przyktadowo, Paris Sa-
int-Germain, Real Madryt, FC Barcelona oraz inne kluby pitkarskie zaangazowaly si¢ w e-sport, tworzac
wlasne druzyny lub wspierajac juz istniejace. Wraz z rosngcym zainteresowaniem e-sportem pojawity
sie rowniez specjalistyczne agencje i platformy do zarzadzania sponsoringiem w e-sporcie, takie jak:
Esports Mogul, RektGlobal czy Gamingzone Entertainment. Te platformy pomagaja w zarzadzaniu
i monitorowaniu kampanii marketingowych zwigzanych z e-sportem, umozliwiajac sponsorom bardziej
efektywne wykorzystanie swoich budzetéw marketingowych.

9. Whioski

Wiele sektoréw zwigzanych ze sportem elektronicznym wymaga szczegétowych uregulowan ze wzgle-
du na swdj specyficzny charakter. Mozna przypuszczaé, ze polska branza e-sportowa bedzie rozwijac
sie dalej w coraz szybszym tempie, niezaleznie od tego, jakie wsparcie bedzie otrzymywac ze strony
panstwa. Z powodu wzrostu popularnosci oraz profesjonalizacji e-sportu zaréwno ze strony poten-
cjalnych zawodnikéw (graczy), ale tez inwestorow, to wlasnie wladzom panstwowym powinno w jak
najwigkszym stopniu zaleze¢ na dokladnym unormowaniu tej dyscypliny. Naszym zdaniem zmiany
wprowadzane do tej pory stanowia jedynie o otwarciu si¢ ustawodawcy na te rozwijajaca si¢ dziedzi-
ne. Nie sg one jednak odpowiedzig na postulaty srodowiska e-sportowego. Fundamentalnym krokiem
wydaje si¢ by¢ zaprzestanie kategoryzowania e-sportu jedynie jako rozrywki lub szkodliwego nalogu.

Réwniez gra komputerowa nie moze by¢ na tym etapie rozwoju technologii utozsamiana jedynie
z programem komputerowym - to uproszczone podejscie, ktore byto akceptowalne w latach 80. XX w.
- gra zawiera w sobie zaréwno warstwe programowa, jak i multimedialng i ma zapewni¢ rozrywke
wedlug okreslonych kryteriéw. W naszej opinii stworzenie definicji legalnej dla gier komputerowych
zapewniloby jednolita ochrone, dzieki czemu nie byloby potrzeby positkowania sie przepisami doty-
czacymi programoéw komputerowych, ktdre sa rozproszone w Unii Europejskiej — wiele aktow reguluje
podobng materie. Biorac jednak pod uwage obecny stan prawny oraz fakt, ze gra komputerowa to amal-
gamat majacy wiele elementéw, ochrona gry komputerowej jako caloéci bez wypracowania wspdlnego
stanowiska oraz interwencji ustawodawcy wydaje si¢ niemozliwa.

|

42 Zob. eSports market revenue worldwide in 2022, by segment, https://www.statista.com/statistics/490358/
esports-revenue-worldwide-by-segment/ (dostep: 29.03.2023).

43 Zob. J. Bevan, League of Legends Revenue and User Stats (2023), https://mobilemarketingreads.com/league-of-
legends-revenue-and-user-stats/ (dostep: 29.03.2023).

44 Zob. J. Kakade, Dota 2 reportedly Generated $293 Million from Battle Pass, 18.01.2023 r., https://diredota.
com/2023/01/18/dota-2-reportedly-generated-300-million-battle-pass/ (dostep: 29.03.2023).
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Sponsoring dla przyszlosci e-sportu jest kluczowym elementem, pozwalajagcym na jego finansowanie
i rozwoj. Sponsorzy w zamian za swoje wsparcie otrzymujg reklame w grupie odbiorcow zmagan w grach
elektronicznych na calym $wiecie. W odrdznieniu od sportu tradycyjnego na turniejach zazwyczaj
rozgrywane sg potyczki w kilku najpopularniejszych tytulach e-sportowych. W przypadku najbardziej
popularnych gier takich jak Dota 2, LoL organizowane sg dla nich osobne wydarzenia z fazami fina-
fowymi. Ekspozycja sponsora moze wigc by¢ rézna w zaleznosci od tego, czy sponsoruje turniej, czy
tez dang druzyne oraz tego, jak daleko zajdzie ona w turnieju. W odréznieniu od sportu tradycyjnego
e-sport daje sponsorowi okazje do ekspozycji swojej marki, nie tylko w trakcie samego turnieju, ale
réwniez podczas transmitowanych treningéw poszczegdlnych graczy na takich platformach, jak: Twitch,
YouTube oraz Kick. Jest to wedtug nas pozytywne zjawisko, dajace perspektywy dalszego rozwoju oraz
szanse na wigczanie nowych tytuléw gier do zmagan e-sportowych dzieki finansowaniu graczy i druzyn.
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