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WSTEP

E-sport nie jest zjawiskiem tak nowym jak mogtoby si¢ niektérym
wydawa¢, cho¢ poczatkowo granie w gry komputerowe nikomu nie
przywodzilo na mysl rywalizacji sportowej. Nie jest to takze zja-
wisko niszowe, ograniczone do nastolatkéw - zainteresowanie ta
dziedzing wykracza znacznie poza nastoletnia grupe wiekows, zwa-
zywszy na ilo$¢ inwestowanych w e-sport pieniedzy oraz wysoko$¢
nagrdd dla zawodnikéw. Rozwdj e-sportu przebiega w sposob zrdz-
nicowany w krajach azjatyckich, europejskich czy w Stanach Zjed-
noczonych. Ci, ktdrzy pierwsi dostrzegli zwigzane z nim mozliwosci
(jak np. Korea Poludniowa), majg obecnie bardzo rozwinietg infra-
strukture techniczng umozliwiajaca powszechne granie, szczegbélowe
ramy prawne takiej dziatalno$ci, a nawet odpowiednia administracje
wspierajaca zawodnikow czy organizacje e-sportowe. W innych kra-
jach, takich jak Polska, dyskusja na temat e-sportu dopiero si¢ za-
czyna i cho¢ tworzone sa 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. Réwnie istotne co dostep do szybkiego Internetu
i wykupienie licencji na najwazniejsze gry sg kwestie prawne, a takze
te zwigzane ze zdrowiem psychicznym mlodych graczy. Nie wy-
starczy takze zacheca¢ mlodziez do grania, bytoby natomiast dobrze
zaréwno zadba¢ o jej prawidlowy rozwoj (psychiczny i fizyczny), jak
i zabezpieczy¢ jej prawa, gdyz nie trzeba duzej wyobrazni, by zrozu-
mie¢, jak wygladaja relacje mtodych zawodnikéw i profesjonalnych
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organizatoréw rozgrywek. Podkredla si¢, ze Srodowisko e-sportowe,
zaréwno w Polsce, jak i na $wiecie, dziala w pewnym zakresie na za-
sadach ,dzikiego zachodu™ brakuje zwiazkdw zrzeszajacych zawod-
nikéw, jasnych i jednolitych regulacji, standardéw kontraktowych,
arbitrazu czy skutecznej walki z oszustwami i konfliktami intereséw.
Naduzycia s3 nagminne, za$ gracze mogg jedynie wywieral presje
na organizacje w mediach spotecznosciowych albo dochodzi¢ swoich
praw przed sadami powszechnymi, co zwykle jest dlugotrwale
i kosztowne'.

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

Podkreslono réwnocze$nie, ze aby rozgrywki e-sportowe zostaly
uznane przez MKOI za sport, fabula gier nie moze narusza¢ wartoéci
olimpijskich; konieczne jest tez utworzenie organizacji, gwarantu-
jacej przestrzeganie zasad i przepiséw Ruchu Olimpijskiego (antydo-
ping, obstawianie, manipulacja itp.). Podczas szczytu zwrocono sie
do MKOI wspdlnie z GAISF o dialog z branza gier i graczami oraz
o dalsze zbadanie tego obszaru i powrdt 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 masowg skale jest nieunikniony.
Przede wszystkim wynika to z niespotykanych dotychczas zwigzkéw
sportu z technologiami, dzieki ktérym dociera on do coraz wigk-
szej liczby 0sdb, przy czym sg to technologie, ktore towarzyszg nam
w zyciu codziennym, nie za$ skomplikowane urzadzenia w labora-
toriach. To stwarza mozliwo$¢ uczestniczenia w e-sporcie kazdemu.
Réwnoczeénie dzieki tym technologiom mozliwe jest tworzenie
nielimitowanych, wirtualnych sytuacji, ograniczonych jedynie
ludzkq wyobraznig, w ktorych liczba wykreowanych scenariuszy jest
ogromna. To rozrywka dostepna dla kazdego, kto ma komputer lub
telefon. I wreszcie w zwigzku z tak duzg popularnoécig e-sportu po-
jawiaja sie¢ nowe mozliwosci dla reklamodawcow oraz przemystu gier
jako takiego.

Jednak ten nowy obszar dzialalnosci 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 towarzysza sportom tradycyjnym,
nie trzeba chyba nikogo przekonywaé. W przypadku e-sportowcow
dochodzg dodatkowe zagrozenia, np. bardzo mlody wiek graczy
i bardzo duze pienigdze, niewatpliwie stanowigce w tym wieku po-
kuse. Pojawiajg si¢ 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 wigksze bedzie praw-
dopodobienstwo zminimalizowania ,,skutkéw ubocznych” e-sportu.
Wida¢ to na przykladzie ustawodawstwa koreanskiego, ktdre jako
pierwsze zajelo si¢ kwestig e-sportu, promujac go i czyniac z niego
niemal sport narodowy. Mimo to nie unikni¢to potknie¢ i caly
czas wprowadzane sg zmiany poprawiajace sytuacje e-sportowcow
i funkcjonowanie e-sportu.

W niniejszym opracowaniu oméwione zostaly najwazniejsze zagad-
nienia zwigzane z e-sportem, w ktorych wskazano niebezpieczen-
stwa i pulapki czyhajgce na e-sportowcow, a takze regulacje prawne
- polskie i obce - ktdre 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-
spoly, lecz takze przez panstwo, to niezbedna wydaje sie odrebna re-
gulacja prawna albo przynajmniej gruntowny przeglad istniejacych
przepiséw pod katem ich przydatnosci dla e-sportu. Nie jest bowiem
tak, jak moéwia niektdrzy politycy populisci, ze e-sport to oczywiscie
sport. Takie uproszczenie i zbagatelizowanie odmiennosci i specyfiki
e-sportu z pewnoscig nie przyczyni sie 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 zespoléw 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, ktére 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 sie aspiracje i potencjal ludzki do budowania ligi e-sportowej, lecz
taki, ktory wymaga planu i strategii. Korea Potudniowa swojg szanse
wykorzystata, Francja, ktéra moze by¢ modelowym przykiadem roz-
wiazan prawnych, takze. Zatem Polska nie przeciera szlakéw i nie
musi popelnia¢ btedéw poprzednikéw, ale moze skorzystaé z ich do-
$wiadczenia. I temu stuzy niniejsze opracowanie.

Ksigzka zostala napisana przez studentdéw, 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 nig nadazy¢. Nie ma si¢ zatem co obraza¢, ze
mtodzi ludzie wiedzg co$ lepiej niz my, dorosli, mozna si¢ natomiast
od nich czego$ dowiedzie¢ i nauczy¢. Ok, boomers?:)

Katarzyna Grzybczyk
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kacji przemawia, przyjeta w doktrynie®, szeroka wykladnia pojecia
takich organizacji®, ktora zostala juz oméwiona wezesniej.

Powyzsze oznacza, ze podmioty transmitujace widowiska e-sportowe
maja wylaczne prawo do rozporzadzania wytworzonymi przez siebie
nadaniami wydarzen e-sportowych i korzystania z nich w zakresie:
ich utrwalania, zwielokrotniania okreslong technikg, nadawania
przez inng organizacje radiowa lub telewizyjng, reemitowania,
wprowadzania do obrotu ich utrwalen, odtwarzania w miejscach
dostepnych za optatg wstepu oraz udostepniania ich utrwalen w taki
sposob, aby kazdy mdgt mie¢ do nich dostep w miejscu i w czasie
przez siebie wybranym.

5.3. Ochrona transmisji widowiska e-sportowego
jako wideogramu

Nie ulega réwniez watpliwosci, ze transmisja widowiska e-sportowego
moze by¢ chroniona na mocy przepiséw dotyczacych prawa do wi-
deograméw. Prawa te beda przystugiwaé temu podmiotowi, ktory
pierwszy utrwali taka transmisje. Zgodnie z art. 94 pr. aut. takiemu
podmiotowi beda przystugiwaly wszystkie uprawnienia przewi-
dziane dla producenta wideogramu®.

Wyzej wskazane uprawnienia sg szczegolnie wazne z perspektywy pro-
ducentow gier komputerowych organizujacych rozgrywki e-sportowe
oraz emitujacych je na szerokg skale przy uzyciu Internetu.

Transmisja widowiska e-sportowego, podobnie jak transmisja tra-
dycyjnego widowiska sportowego, podlega zatem trdjstopniowe;j
ochronie. Moze ona bowiem by¢ chroniona zaréwno jako utwor

8 M. Czajkowska-Dgbrowska, J. Barta, R. Markiewicz, A. Matlak [w:] Prawo
autorskie...

¢ Zob. A. Sewerynik, Zakres praw organizacji nadawczych...

% S. Tomczyk, Prawa do fonograméw i wideograméw [w:] Ustawa o prawie
autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz, red. E. Ferenc-Szydetko, Warszawa
2016, s. 872-896.
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w rozumieniu art. 1 pr. aut., jak réwniez jako nadanie lub wideogram.
W przeciwienistwie do transmisji samo widowisko e-sportowe nie
jest objete ochrong prawa autorskiego. Bedzie ono natomiast korzy-
stalo kazdorazowo z ochrony prawnej przewidzianej dla samej gry
komputerowej oraz dla jej poszczegdlnych elementow.

6. Umowy licencyjne dotyczace transmisji
widowisk e-sportowych

Rozgrywki e-sportowe ciesza si¢ nieustannie rosnagcym zaintereso-
waniem mito$nikéow elektronicznych rozrywek, z tego tez powodu
jest coraz wigcej podmiotéow zainteresowanych ich transmisja.
W duzej mierze podmioty te nie sg jednak producentami lub orga-
nizatorami tego rodzaju widowisk, a chcg jedynie czerpa¢ korzysci
z retransmisji wydarzen realizowanych przez inne organizacje.

Legalna retransmisja wydarzen e-sportowych dokonywa¢ sie moze
poprzez zawarcie miedzy wyzej wskazanymi podmiotami umowy
licencyjnej. Umowa taka pozwala podmiotowi, ktdry nie jest ory-
ginalnym transmiterem, na korzystanie z transmisji widowiska
e-sportowego na wszystkich wskazanych w niej polach eksploatacji®®.
Organizacja e-sportowa moze, w zaleznos$ci od swojej woli, udzieli¢
licencji do transmitowania realizowanych przez siebie rozgrywek
paru podmiotom. Od postanowien zawartych w umowie licencyjnej
zalezg prawa z ktdrych bedzie mégt korzysta¢ podmiot chcgcy re-
transmitowaé widowisko®”.

Rozpowszechnianie audycji widowiska e-sportowego bez zawarcia
umowy licencyjnej z podmiotem uprawnionym z tytulu praw
ochronnych moze skutkowaé¢ odpowiedzialno$cig karna®®. Zgodnie

6 Zob. T. Targosz, Art. 67. Przedmiot umowy licencyjnej [w:] Prawo autorskie
i prawa pokrewne. Komentarz, red. D. Flisak, Lex 2015, pkt 1.

¢7 Zob. T. Targosz, Przedmiot umowy...

8 Zob. W. Machala, Art. 116. Rozpowszechnianie utworu bez pozwolenia [w:]
Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz, red. W. Machata, R.M. Sarbinski,
Warszawa 2019, pkt 1-8.
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bowiem z art. 116 pr. aut. ten, kto bez uprawnienia albo wbrew jego
warunkom rozpowszechnia cudzy utwoér w wersji oryginalnej albo
w postaci opracowania, artystyczne wykonanie, fonogram, wide-
ogram lub nadanie, podlega grzywnie, karze ograniczenia wolnosci
albo pozbawienia wolnosci do lat 2.

Ustawa przewiduje zaostrzenie kary pozbawienia wolnosci do 3 lat
w sytuacji, gdy sprawca rozpowszechnilby utwér w celu osiagniecia
korzysci majatkowej. Poprzez korzy$¢ majatkowa w omawianym
przypadku mozna by uzna¢ che¢ unikniecia ponoszenia oplat li-
cencyjnych wobec organizacji transmitujacej zawody e-sportowe®.
Popularnym rodzajem naruszania jest réwniez rozpowszechnianie
transmisji widowisk e-sportowych na stronach internetowych, na
ktérych za dostep do transmisji uzytkownicy musza zaplaci¢ np.
przez dokonanie przelewu bankowego™.

Ustawodawca ponadto wprowadzil w ust. 3 wyzej wspomnianego
artykulu typ kwalifikowany omawianego czynu zabronionego, ktéry
zaostrzyt odpowiedzialno$¢ sprawcy w przypadku, gdyby uczynit on
sobie popelniania wyzej wymienionego przestepstwa state zrédlo
dochodu. W takim przypadku sprawcy grozi kara pozbawienia
wolnosci do 6 miesiecy do 5 lat. W ten sam sposob odpowie osoba,
ktoéra organizuje taka dziatalno$¢ lub kieruje nig. Wydaje si¢ zatem
stosowne uzna¢, ze osoba prowadzgca piracka strone, na ktorej sg
emitowane transmisje widowisk e-sportowych, z ktérej czerpie staly
dochéd, bedzie odpowiadaé zgodnie z wyzej wymienionym prze-
pisem’’.

Na marginesie nalezy zaznaczy¢, ze polski ustawodawca wpro-
wadza mozliwo$¢ legalnej retransmisji utworéw nadawanych przez
inng organizacje w ramach dozwolonego uzytku. Zgodnie bowiem

% N. Dasko, Art. 116 [w:] Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
Komentarz, red. A. Michalak, Legalis 2019, pkt 25.

70 Zob. N. Dasko, Art. 116 [w:] Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrew-
nych. Komentarz, red. A. Michalak, Legalis 2019, pkt 25.

' N. Dagko, Art. 116 [w:] Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
Komentarz, red. A. Michalak, Legalis 2019, pkt 27-29.
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z art. 24 ust. 1 pr. aut. wolno rozpowszechnia¢ za pomocg anteny
zbiorowej oraz sieci kablowej utwory nadawane przez inng organi-
zacje radiowa lub telewizyjng droga satelitarng albo naziemng, jezeli
nastepuje to w ramach réwnoczesnego, integralnego i nieodptat-
nego rozpowszechniania programoéw radiowych lub telewizyjnych
i przeznaczone jest do oznaczonego grona odbiorcéw znajdujacych
sie w jednym budynku lub w domach jednorodzinnych obejmujg-
cych do 50 gospodarstw domowych. Wyzej wskazany przepis trudno
jest jednak wprost odnies$¢ do transmisji widowisk e-sportowych ze
wzgledu na to, ze dotyczy on jedynie retransmisji dokonywanej za
pomocg anteny zbiorczej lub za posrednictwem sieci kablowej’?. Wy-
klucza to zatem stosowanie tego przepisu do retransmisji dokony-
wanej przez Internet”.

7. Prawnoautorska ochrona nagran typu
Let's play

Wyzej przeprowadzone rozwazania pozwolily na ocene¢ ochrony
prawnej widowisk e-sportowych oraz ich transmisji. Odrebnym
zagadnieniem jest natomiast prawna ochrona nagran, na kto-
rych uwidoczniona jest graficzna, dzwickowa oraz fabularna war-
stwa gry komputerowej. Problem ten dotyczy zaréwno widowisk
e-sportowych, jak i nagran typu Let's Play. Wazne jest natomiast,
aby odrézni¢ w tym przypadku kwestie ochrony prawa autorskich
do sposobu rozgrywania okreslonej gry, jak w przypadku omawia-
nych wcze$niej widowisk e-sportowych, od kwestii prawnej ochrony
poszczegoélnych elementoéw gry komputerowej, ktore sg rozpowszech-
niane w tego typu nagraniach.

2" A. Michalak, Art. 24 pr. aut. [w:] Ustawa o prawie autorskim..., pkt 4.

7 Taki sposob interpretowania tego przepisu znajduje réwniez odzwiercie-
dlenie w treéci art. 5 ust. 3 lit. o Dyrektywy 2001/29/WE Parlamentu Europejskiego
i Rady z 22.05.2001 r. w sprawie harmonizacji niektérych aspektéw praw autorskich
i pokrewnych w spoteczenstwie informacyjnym (Dz.Urz. L 167, s. 10-19).
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7.1. Czym jest Let's Play?

Jak wskazuje si¢ w literaturze, najwazniejszym elementem Let's
Playu jest nagranie rozgrywki toczacej siec w grze komputerowej’™.
W trakcie rozgrywki komentator, bedacy najczesciej graczem, opi-
suje swoje odczucia dotyczace gry. Przytaczane opisy moga mieé
charakter humorystyczny lub edukacyjny. Zdecydowanie najczesciej
majg one jednak forme¢ amatorskich recenzji. Najpopularniejszymi
portalami internetowymi stuzacymi do udostepniania nagran typu
Let's Play sa YouTube oraz Twitch”.

Mozna odrézni¢ wiele rodzajéw nagran tego typu. Do najbardziej
popularnych nalezg jednak Let's Playe typu Walkthrough oraz typu
Speedrun’. Walkthrough to rodzaj nagrania, ktére pokazuje sposob
przejécia calej gry. Zawiera ono pelen opis czynnosci, ktorych pod-
jecie jest niezbedne do ukonczenia rozgrywki”. Speedrun to nato-
miast rodzaj Let's Playa, ktory polega na jak najszybszym przejsciu
calej gry. Gracze najczesciej stosujg go w celach rywalizacyjnych”.

7.2. Prawnoautorski status nagran typu Let's Play

Let's Playe, mimo Ze ciesza si¢ bardzo duza popularnoscia, do-
starczajg jednak wielu probleméw w kontekscie prawa autorskiego.
W pierwszej kolejnosci nalezy zauwazy¢, ze stanowig one rodzaj
nagran, na ktérych uwidoczniona jest bedaca pod ochrong prawa
autorskiego warstwa graficzna gry komputerowej. Oznacza to, ze
gracz, ktéry chce korzystaé z takiego nagrania, powinien uzyskaé

7 1.S. Bram de Rijk, Watching the Game: How we may Understand Let’s Play
Videos, Utrecht 2016.

7> 1.S. Bram de Rijk, Watching the Game...

¢ M. Klimko, Jak zyjg i kim sq zagrajmerzy?, https://www.polityka.pl/tygodnik
polityka/ludzieistyle/1786780,1,jak-zyja-zagrajmerzy.read (dostep: 21.03.2020 r.).

77 Solucja - walkthrough, opis przejscia gry, https://www.gry-online.pl/slow-
nik-gracza-pojecie.asp?ID=220 (dostep: 21.03.2020 r.).

78 M. Tomczak, Diablo 3 Speed Run: rekordzista ukoviczyt gre w 4 godziny — da
sig szybciej?, https://www.benchmark.pl/aktualnosci/diablo-3-speed-run-rekordzis-
ta-ukonczyl-gre-w-4-godziny-da-sie-szybciej.html (dostep: 21.03.2020 r.).



Sport elektroniczny staje sie ogromna branza, ktérej znaczenie zaczyna by¢
dostrzegane nie tylko przez producentdw gier, lecz takze przez rzady panstw
oraz organizacje miedzynarodowe. W publikacji oméwiono najwazniejsze kwe-
stie zwigzane z e-sportem, a takze regulacje prawne, ktore moga znalez¢ zasto-
sowanie przy rozwigzywaniu praktycznych probleméw zwigzanych z ta dziedzina.

Autorzy szczegdtowo zaprezentowali m.in. nastepujace zagadnienia:
« dobra osobiste e-sportowcow,

- prawnoautorska ochrone transmisji wydarzen e-sportowych,

+ sSponsoring w e-sporcie,

« e-doping,

« hazard w sporcie elektronicznym.

W opracowaniu omoéwiono rowniez rozwigzania prawne przyjete w tej dziedzinie
m.in. w Korei Potudniowej, Francji i Stanach Zjednoczonych.

Publikacja jest przeznaczona dla menedzeréw profesjonalnych druzyn, zawod-
nikdw i osdb, ktére chca dziata w obszarze e-sportu, a takze dla prawnikéw
zainteresowanych tg problematyka.

Katarzyna Grzybczyk - doktor habilitowany nauk prawnych, profesor Uniwersytetu
Slaskiego; zajmuje sie problematyka prawa cywilnego, autorskiego i reklamy;
autorka i wspotautorka wielu publikacji z tego zakresu, w tym ksigzek Ikony
popkultury a prawo wtasnosci intelektualnej. Jak znani i stawni chroniq swoje
prawa oraz llustrowane prawo reklamy.
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