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Prawne aspekty e-sportu ze szczegolnych
uwzglednieniem prawa autorskiego

Wprowadzenie

E-sport!, czyli sport elektroniczny, juz dawno przeniknat do §wiadomosci
spotecznej, a jego zawodnicy stali sie podmiotami o znacznej popularnos$ci
oraz wartosci marketingowej. Jako rozgrywka opiera sie on na wysitku inte-
lektualnym; tym samym koliduje z tradycyjnym postrzeganiem sportu, opar-
tego w przewazajacej czesci na aktywnosci fizycznej. Z uwagi na pojawiajace
sie watpliwosci prawne 1 sprzeczne stanowiska w doktrynie odnoszace sie do
$§wiata wirtualnego, obrotu dobrami wirtualnymi oraz e-sportu jako takiego,
w najblizszej przyszlo$ci mozna spodziewaé sie koniecznos$ci weryfikacji do-
tychczasowych unormowan prawnych oraz wprowadzenia nowych rozwiazan
systemowych w prawie krajowym 1 unijnym. Przenikanie §wiata wirtualnego
do §wiata rzeczywistego, jako budzace realne emocje 1 angazujace prawdziwe
érodki finansowe, nie pozwala na dluzsze pozostawienie tej materii w proézni
prawnej. Celem niniejszego artykutu jest prezentacja zagadnien odnoszacych
sie do e-sportu jako przedmiotu nalezacego do sfery débr niematerialnych,
ktéry obecnie nie podlega zadnym dedykowanym mu regulacjom prawnym.
Co wiecej, nalezy zauwazy¢, ze w kontek$cie prawa wtasnoéci intelektualnej,
a w szczegdlnos$ci praw autorskich i praw pokrewnych, brakuje klarownych
rozwiazan tak w stosunku do sportu tradycyjnego, jak gier komputerowych,
w oparciu o ktore e-sport funkcjonuje. Poszukujac regulacji prawnych odno-

1 Na potrzeby niniejszej publikacji e-sport bedzie rozumiany, za Juho Hamarim oraz Maxem
Sjoblomem, jako ,,forma sportu, w ktorej podstawowe aspekty sportu sa utatwiane przez systemy
elektroniczne, z kolei wktad zawodnikéw i druzyn oraz ostateczne informacje wyprowadzane przez
systemy elektroniczne odbywajq sie za poSrednictwem interfejséw na linii cztowiek — komputer”
(J. Hamari, M. Sjoblom, What is eSports and why do people watch it?, ,Internet Research” 2017,
vol. 27, nr 2, s. 211).
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szacych sie do e-sportu w ogdle, nalezy zwrdci¢ uwage na takie kwestie, jak:
prawnoautorski status gry komputerowej, prawa autorskie do postaci z gier
komputerowych, status praw autorskich i praw pokrewnych do widowiska
e-sportowego (jak 1 widowiska sportowego w ogéle), komercjalizacja débr oso-
bistych sportowcow, a w szczegdlnoéci wizerunku oraz istote dobr wirtualnych
1 obrotu nimi.

E-sport jako zjawisko spoleczne i przedmiot regulacji
prawnych

Na calym éwiecie powolywane sg krajowe oraz miedzynarodowe organi-
zacje oraz zwiazki zrzeszajace kluby oraz zawodnikéw e-sportowych, ktore
mayja na celu organizacje ich rozgrywek. Co wiecej, zaréwno kluby e-sportowe,
jak 1 zawodnicy wchodzacy w ich sklad posiadaja znaczna warto$é marketin-
gowg — co nie uszto uwadze sponsoréw, ktorzy rozpoczeli sponsoring e-sporto-
wych zespoléw, zawodnikéw oraz wydarzen, ktére maja obecnie miejsce miedzy
innymi w halach sportowych oraz specjalnie tworzonych do tego typu wydarzen
obiektach?. Wartosé §wiatowego rynku e-sportu w 2019 r. oceniana byla na
ponad miliard dolaréw3, natomiast przyblizona liczba oséb tworzacych tzw.
fanbase e-sportu wynosi ok. 450 mln oséb na calym éwiecie?. E-sport stanowi
obecnie znaczaca konkurencje dla tradycyjnych dyscyplin sportowych, a nie-
ktérzy autorzy przeprowadzaja naukowe badania dotyczace réznic miedzy wi-
dzami wydarzen e-sportowych a widzami sportéw tradycyjnych®. Zawodnicy
e-sportu sa réwniez czesto przyréwnywani do sportowcdéw uprawiajacych tra-
dycyjne dyscypliny sportu, w szczegdlnosci je§li mowa o profesjonalizmie,
z jakim éwiadcza oni swoje ustugi dla klubéw, w ktérych sa zatrudnieni®. Po-
nadto sa zobowiagzani dbaé¢ o swoja kondycje fizyczna, ktéra w polaczeniu ze
zdolno$ciami gamingowymi ma zapewni¢ im lepsze wyniki w ramach rozgrywek”.

2 J. Gawrysiak, S.E. Jenny, M.C. Keiper, R.D. Manning, B.J. Taylor, P.M. Tutka, D.P. Williams,
eSports Venues. A New Sport Business Opportunity, ,Journal of Applied Sport Management” 2018,
vol. 10, nr 1, s. 37.

3 J. Veloz, The Growth Of Esports And The Sponsorship Opportunities For Tomorrow’s Brands,
https://www.forbes.com/sites/forbesagencycouncil/2019/07/02/the-growth-of-esports-
%C2%AD%C2%ADand-the-sponsorship-opportunities-for-tomorrows-brands/#5b3{743e1198 (data
dostepu: 2.05.2021).

4 Ibidem.

5B.J. Baker, D.C. Funk, D. Kim, M.A. Lee, S. Na, A.D. Pizzo, eSport vs. Sport: A Comparison
of Spectator Motives, ,,Sport Marketing Quarterly” 2018, vol. 27, nr 2, s. 108—123.

6 Na ten temat zob. wiecej: S. Heas, P. Mora, From Videogamer to E-Sportsman: Toward
a Growing Professionalism of World-Class Players, [w:] M. Bittanti, S.Morris (red.), Doom: Giocare
in Prima Persona. Milano 2005.

7V.M. Karhulahti, T. Kari, Do E-athletes Move? A Study on Training and Physical Exercise
in Elite Esports, ,International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations” 2016,
vol. 8, nr 4, s. 53—66.
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Zawody e-sportowe organizowane sg nie tylko w Internecie, ale coraz czeéciej
w najwiekszych zadaszonych obiektach sportowych — przykladowo
w Stanach Zjednoczonych odbyly sie m.in. w stynnej hali Staples Center,
w ktérej na co dzieh rozgrywane sa mecze NBA, NHL oraz WNBAS. Sam zysk
z biletow sprzedanych na 112 znaczacych wydarzen e-sportowych w 2015 r.
w Stanach Zjednoczonych wyniést 20,6 mln dolaréw?. Jednym z najpopular-
niejszych wydarzen e-sportowych na §wiecie pozostaje organizowany w kato-
wickiej hali widowiskowo-sportowej Spodek Intel Extreme Masters, ktéry
w 2019 r. zgromadzil w czasie swojego trwania ponad 174 tysigce fanéw
z calego éwiata, z kolei pula nagréd wyznaczona zostala na 2.5 miliona dolaréw!O.

Fenomen zjawiska e-sportu zostat dostrzezony przez polskiego ustawo-
dawce, ktory 12 wrzeénia 2017 r. poprzez nowelizacje ustawy z dnia 25 czerw-
ca 2010 r. o sporcie!!l (dalej jako u.s.) uzupelnit definicje sportu, okreslajac ze
jest nim takze ,wspo6tzawodnictwo oparte na aktywnosci intelektualnej, kto-
rego celem jest osiggniecie wyniku sportowego” (art. 2 ust. 1a). Zamyslem
ustawodawcy wyrazonym w tresci uzasadnienia rzadowego projektu ustawy
0 zmianie ustawy o sporcie oraz ustawy o ujawnianiu informacji o dokumentach
organéw bezpieczenstwa panstwa z lat 1944-1990 oraz treSci tych dokumen-
téw (druk nr 1410)12 bylo m.in. ,rozszerzenie definicji sportu o aktywnosé
intelektualna’!?, ktére w konsekwencji ,umozliwi uwzglednienie w regulacji
cieszacych sie duza popularno$cig kategorii sportéow elektronicznych
(e-sport)’14. Powyzsza zmiana u.s. doprowadzila do utworzenia z dniem 4 wrze-
$nia 2018 r. Polskiego Zwiazku Sportéw Elektronicznych (dalej jako PZSE),
ktéry zostal zarejestrowany w Krajowym Rejestrze Sadowym jako zwigzek
sportowy w rozumieniu art. 6 u.s. Co wiecej, z dniem 17 grudnia 2020 r. PZSE
zostal wlaczony w sktad Polskiego Komitetu Sportéw Nieolimpijskich jako jego
50 cztonek, stajac sie tym samym pierwsza organizacja z zakresu polskiego
e-sportu w tym gronie.

Jednakze fakt zarejestrowania PZSE w Krajowym Rejestrze Sadowym
oraz jego przynalezno$¢ do Polskiego Komitetu Sportéw Nieolimpijskich nie

8 J. Gawrysiak, S.E. Jenny, M.C. Keiper, R.D. Manning, B.J. Taylor, P.M. Tutka,
D.P. Williams, op. cit., s. 37.
9 J. Gaudiosi, How the U.S. Is Killing It in eSports, https://fortune.com/2016/01/27/us-is-
killing-it-in-esports/ (data dostepu: 2.05.2021).
10W. Szpyrka, IEM Katowice 2019 pobit kolejne rekordy! Ponad 174 tysiqce odwiedzajacych
w Spodku!, https://sport.tvp.pl/41951563/iem-katowice-2019-pobil-kolejne-rekordy-ponad-174-tysiace-
odwiedzajacych-w-spodku (data dostepu: 2.05.2020).
11 Ustawa z dnia 25 czerwca 2010 r. o sporcie (t.j. Dz.U. z 2020 r., poz. 1133).
12 Rzadowy projekt ustawy o zmianie ustawy o sporcie oraz ustawy o ujawnianiu informacji
o dokumentach organéw bezpieczenstwa panstwa z lat 1944—-1990 oraz tresci tych dokumentéw,
druk 1410, s. 3-5, dostepny online: https://orka.sejm.gov.pl/Druki8ka.nsf/0/FDCD3A1391
F42683C12580EB003DFAT2/%24File/1410.pdf (data dostepu: 2.05.2020).
13 Thidem, s. 1.
14 Thidem, s. 3.
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oznacza zréwnania jego statusu — niezaleznie od jego nazwy — ze statusem
polskich zwiazkéw sportowych, takich jak np. Polski Zwigzek Pitki Noznej czy
tez Polski Zwiazek Koszykowki. Zwiazki te dziataja bowiem w oparciu o re-
gulacje wskazane w art. 7-15 u.s. oraz podlegaja nadzorowi sprawowanemu
przez ministra wtasciwego ds. kultury fizycznej. Natomiast kazdorazowe utwo-
rzenie nowego polskiego zwiazku sportowego wymaga w szczegdélno$ci uzy-
skania zgody ministra wlaSciwego ds. kultury fizycznej. W polskim e-sporcie
istnieja takze inne - niz PZSE - organizacje, ktérych zatozeniem jest organi-
zowanie wspotzawodnictwa w tej dziedzinie sportu. Sa to: 1) Stowarzyszenie
Esport Polska; 2) Esports Association Polska; 3) Polska Liga Esportowa. Jed-
nakze do dzisiaj zadna z powyzszych organizacji nie uzyskata zgody ministra
wladciwego ds. kultury fizycznej na utworzenie polskiego zwiazku sportowego,
ktéry swoim zakresem dziatania obejmowalby sport elektroniczny. Dlatego tez
w polskim systemie prawa sportowego nie wystepuje jakikolwiek podmiot mo-
gacy poshugiwac sie statusem polskiego zwiazku sportowego w rozumieniu u.s.
Rosnace znaczenie e-sportu nie tylko na poziomie krajowym, ale w szcze-
gblnoéci na poziomie globalnym wzbudzito réwniez reakcje u wtadz panstwo-
wych. W kwietniu 2019 r., w nawiazaniu do ogdlnego trendu panujacego w tym
zakresie w Europie, zainaugurowany zostal projekt, w ramach ktérego Pre-
zydent RP powolal Narodows Druzyne Esportu (NDE)!®. W nastepnych mie-
siacach dalsze zarzadzanie tym projektem powierzone zostalo Esports Asso-
ciation Polskal®. W chwili obecnej kadra Narodowej Druzyny Esportu
wystepuje w takich grach, jak: PES 2020, TEKKEN 7, FIFA 20. Powyzsze
rozwiazanie pozostaje o tyle istotne z prawnego punktu widzenia, ze stoi ono
w sprzeczno$ci z przepisami u.s. — zgodnie bowiem z art. 13 ust. 1 pkt 3 u.s.
to polski zwiazek sportowy ma wylaczne prawo do powolywania kadry naro-
dowej oraz przygotowywania jej do igrzysk olimpijskich, igrzysk paraolimpij-
skich, igrzysk gluchych, mistrzostw $wiata lub mistrzostw Europy.
Niezaleznie od wszelkich aktywnos$ci podejmowanych przez wtadze pan-
stwowe w stosunku do e-sportu, w dalszym ciagu najistotniejszym pozostaje
podejécie wtadz Miedzynarodowego Komitetu Olimpijskiego (jako podmiotu
odpowiadajacego za kierunek rozwoju $wiatowego sportu) do ewentualnej moz-
liwosci wlaczenia e-sportu w krag dyscyplin olimpijskich. Podczas 6. Szczytu
Olimpijskiego, ktory odbyl sie w 28 pazdziernika 2017 r. w Lozannie, przed-
stawiciele Ruchu Olimpijskiego w odniesieniu do e-sportu wskazali, ze: 1) do-
strzegaja jego szybki rozwdj, w szczegdblnosci wérod osdb mlodszych, co moze
przyczynic¢ sie do zaangazowania wiekszej liczby 0s6b w ramach Ruchu Olim-

150 Narodowej Druzynie Esportu zob. wiecej: https:/polskiesport.pl/nde/ (data dostepu:
2.05.2020).

16 Zob. wiecej: Esports Association Polska, Bedziemy kontynuowaé prezydenckq inicjatywe
Narodowej Druzyny Esportu, https://polskiesport.pl/bedziemy-kontynuowac-prezydencka-inicjatywe-
narodowej-druzyny-esportu/ (data dostepu: 2.05.2020).
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pijskiego; 2) zawodowe uprawianie e-sportu powinno zostaé uznane za aktyw-
noé¢ fizyczna, jako ze zawodnicy przygotowujq sie oraz trenuja z taka inten-
sywnoécia, ktéra moze zostaé przyréwnana do tej, z ktéra trenuja zawodnicy
uprawiajacy sporty tradycyjne; 3) w celu mozliwo$ci bycia uznanym przez
MKOI jako sport, zawarto$¢ e-sportu nie moze naruszac¢ wartosci olimpijskich;
4) niezbedne jest istnienie organizacji gwarantujacej zgodno$é z regutami obo-
wiazujacymi w ramach Ruchu Olimpijskiego!’. Z kolei podczas ostatniego,
8. Szczytu Olimpijskiego odniesiono sie do e-sportu, uznajac ze olimpijskie
podejécie do e-sportu powinno przebiegaé w sposéb dwutorowy: 1) podkreslono,
ze uczestnicy szezytu pozostaja §wiadomi wpltywu wynikajacego ze wspotpra-
cy oraz inkorporowania gier elektronicznych do ruchu sportowego — a wiele
z symulatoréw sportowych coraz czeScie] wymaga uzycia sity mieéni ludzkich,
opierajac sie na fizycznoéci, co umozliwia wirtualna rzeczywisto$é, w ramach
ktérej dazy sie do odzwierciedlenia sportéow tradycyjnych; 2) z kolei w odnie-
sieniu do pozostatego rodzaju gier elektronicznych, ruch sportowy powinien
by¢ zorientowany wokét samych zawodnikéw (graczy), zamiast na poszczegdl-
nych grach — skupienie na indywidualno§ciach powinno bowiem pozwoli¢ na
promowanie idei sportu oraz korzy$ci, jakie przynosi zdrowy styl zycia, biorac
pod uwage sposob zarzadzania swoim zdrowiem fizycznym oraz psychicznym
przez zawodnikéw e-sportowychlS.

Pomimo pozytywnych zapatrywan ze strony przedstawicieli Ruchu Olim-
pijskiego, nie nalezy sie jednak spodziewaé¢ wlaczenia e-sportu do katalogu
dyscyplin olimpijskich — najbardziej prawdopodobne jest to, ze w krag dyscyplin
olimpijskich zostana wlaczone niektére elektroniczne odpowiedniki tychze
dyscyplin, w ktérych rywalizacja polegataby na uczestnictwu przez zawodni-
kéw w grze symulujacej tradycyjna dyscypline sportu (jak np. symulator pitki
noznej FIFA czy symulator koszykowki NBA 2K). Przeciwnicy mozliwosci
zrOwnania e-sportu ze sportami tradycyjnymi wskazuja na niewystepujacy
w ramach e-sportu element , fizycznosci”19. Z kolei przewodniczacy MKOI Tho-
mas Bach w jednym z wywiadéw podkreslat: ,Nie mozemy mie¢ w programie
olimpijskim gry, ktéra promuje przemoc lub dyskryminacje, tzw. killer games.
Pozostaja one sprzeczne z wartoSciami olimpijskimi i dlatego tez nie moga by¢
zaakceptowane”20.

17 International Olympic Committee, Communique of The Olympic Summit of 28.10.2017,
https://olympics.com/ioc/news/communique-of-the-olympic-summit (data dostepu: 10.05.2021).

18 Tnternational Olympic Committee, Declaration of the 8th Olympic Summit of 07.12.2019,
https://olympics.com/ioc/news/declaration-of-the-8th-olympic-summit (data dostepu: 10.05.2020).

19 Na ten temat zob. wiecej: M. Cerqueira, S. Machado, D. Monteiro, B. Travassos, E-sports:
a legitimate sport?, ,Cuadernos de Psicologia del Deporte” 2020, vol. 20, nr 2.

20 J. de Menezes, Esports will not be added to Olympics because ‘killer games are too violent’
says I0C president Thomas Bach, https://www.independent.co.uk/sport/olympics/olympics-esports-
wont-be-added-killer-games-too-violent-ioc-president-thomas-bach-a8522301.html (data dostepu:
10.05.2020).
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Postawienie znaku réwnoéci miedzy sportem elektronicznym a sportem
tradycyjnym budzi wiele kontrowersji. Dodatkowo istnieje szereg nierozwia-
zanych kwestii prawnych, odnoszacych sie do e-sportu, szczegdlnie takich jak:
1) e-sport a prawo wlasnoéci intelektualnej; 2) e-sport a (e-)doping; 3) e-sport
a kwestie podatkowe; 4) e-sport a regulacje dotyczace organizacji wydarzen
e-sportowych; 5) e-sport a regulacje dotyczace hazardu; 6) e-sport a formy
zatrudnienia zawodnikow e-sportowych. W dalszej czeSci publikacji analizie
poddano pierwszy z tych punktéw, poniewaz nalezy wskazac, ze w trakcie
uprawiania e-sportu dochodzi przede wszystkim do korzystania z praw wia-
snoéci intelektualnej?!, za$s te pozostaja problematyczne i nie rozwiazane kom-
pleksowo w ramach sportu tradycyjnego, tym bardziej budza szereg watpliwo-
§ci w odniesieniu do e-sportu. W ramach sportu elektronicznego gracze
korzystaja kazdorazowo z gier komputerowych, co do ktérych statusu w prawie
autorskim nalezy odnotowaé spor doktrynalny, a w grach z kolei wystepuja
postacie, mogace stanowi¢ odrebny przedmiot ochrony prawnoautorskiej. Do-
datkowo w przypadku sportowcéw pojawia sie problematyka podmiotéw upraw-
nionych do wyrazenia zgody na digitalizacje ich wizerunku. Innym istotnym
z punktu widzenia prawa wlasnosci intelektualnej tematem jest kwestia praw-
nej kwalifikacji widowiska e-sportowego oraz §wiadczen poszczegdlnych za-
wodnikéw jako utwordéw w rozumieniu prawa autorskiego badz artystycznych
wykonan w rozumieniu praw pokrewnych. Odrebna kwestia pozostaja takze
uprawnienia wynikajace ze znakéw towarowych, ktore przynaleza do ré6znych
podmiotéw, w tym zardéwno organizacji sportowych, podmiotéw indywidualnych,
uwzgledniajac poszczegdlnych sportowcdéw oraz do samych producentéw gier
komputerowych oraz zwiazane z nimi licencje. E-sportowe widowiska jako
odpowiednik tych analogowych — , prawdziwych” angazuja wiele podmiotéw.
I tak, poczynajac od producentéw, dystrybutoréw i tworcéw gier komputero-
wych, poprzez organizatoréw tego rodzaju zawod6éw oraz poszczegblnych gra-
czy czy tez wladcicieli druzyn 1 nadawcow transmitujacych rozgrywki, a kon-
czac na publiczno$ci, generuje sie wachlarz pozostajacych we wzajemnej
relacji praw i1 obowigzkéw, a takze czesto sprzecznych interesow.

Gra komputerowa jako fundament e-sportu

Zjawisko e-sportu oparte jest na grze komputerowej, ktéra od strony praw-
noautorskiej budzi szereg watpliwosci. W ustawie z dnia 7 lipca 1994 r.
o prawe autorskim i prawach pokrewnych?? (dalej jako pr. aut.) caly rozdzial

21 1. Marcinoska, Czy e-sport jest sportem? I co z tego wynika?, [w:] Biuletyn nowych technologii,
Wardynski i Wspdlnicy, Warszawa 2016, https://www.wardynski.com.pl/biuletyn_nowych_
technologii/2016-04/B12_PL_ Czy_ e-sport_jest_sportem.pdf (data dostepu: 2.05.2021),.

22 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U. z 1994 r.,
Nr 24, poz. 83 ze zm.).
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po$wiecony zostal programom komputerowym, ktére stosownie do art. 74
ust. 1 pr. aut. podlegaja ochronie na wzdér utworu literackiego. Z pewnoscia
program komputerowy stanowi element gry komputerowej, jednak na pewno
nie mozna postawié¢ znaku réwnoéci miedzy nimi, choé w doktrynie mozna
spotkaé réwniez i takie stanowiska?3. Kwalifikacja gry komputerowej jako
programu komputerowego miataby kolosalne skutki dla twércéw gier, chociaz-
by z uwagi na to, ze w stosunku do twoércéw gier komputerowych w znaczacy
sposob ograniczony zostal katalog autorskich praw osobistych. I tak, zgodnie
z art. 77 ust. 1 pr. aut., nie maja w stosunku do nich zastosowania przepisy
dotyczace: 1) nienaruszalnoéci treéci 1 formy utworu oraz jego rzetelnego wy-
korzystania; 2) decydowania o pierwszym udostepnieniu utworu publicznosci
oraz 3) nadzoru nad sposobem korzystania z utworu. Nalezy odnotowac takze
takie stanowiska odnoénie do statusu gry komputerowej, jak uznanie jej za
utwoér audiowizualny?4 oraz to wlasciwsze — za utwér multimedialny2?. Kamil
Szpyt trafnie definiuje gre komputerowa jako multimedialny, wieloelemento-
wy wytwor, ktérego gléwnym celem jest zapewnienie rozrywki wedlug pewnych
z gory okreélonych regut?6. Prawnoautorska kwalifikacja gier komputerowych
ma donioste znaczenie praktyczne, szczegdlnie, ze ochrona programéw kom-
puterowych jest w istotny sposéb, w stosunku do innej kategorii utworow,
ograniczona. Majac na uwadze, ze gra komputerowa to znacznie wiecej niz
program komputerowy, a e-sport to wiecej niz gra komputerowa, poziom skom-
plikowania od strony regulacji prawnych jest juz na wstepie znaczacy.
Nalezy stwierdzi¢, ze nie ma koniecznos$ci tworzenia odrebnej kategorii
w postaci gier komputerowych, niemniej jednak z pewnoé$cia zasadne jest sto-
sowanie wprost do nich regulacji odnoszacych sie do programéw komputerowych.
Rozwdj rynku gier komputerowych jest na tyle dynamiczny, ze nie mozna tu
wprowadzaé rozwigzan kategorycznych. Niezbedna w tej dziedzinie aktywno-
§ci jest elastyczno$é regulacji prawnych i szeroka mozliwo§¢é kreacji stosunkéw
prawnych odnoszacych sie do tej materii w ramach swobody umoéw. Nalezy
jednak pamietaé, ze wladciwa ich kwalifikacja jako utworéw nienazwanych,
innych niz programy komputerowe, jest istotna z punktu widzenia praw pro-
ducentéw, wydawcow, grafikow, programistow oraz innych oséb zaangazowa-
nych w proces jej powstawania, a takze dotyczy uzytkownikéw koncowych
czyli graczy. Wspotczeénie pojawia sie takze temat tzw. débr wirtualnych

23 B. Bilicz, Wirtualny swiat jako utwér samoistny. Tworcze wykorzystywanie elementéw gier
komputerowych. Machinima, [w:] K. Grzybczyk (red.), Prawo w wirtualnych swiatach, Warszawa
2013, s. 195-212.

24 A. Wojciechowska, Autorskie prawa osobiste twércéw dziet audiowizualnych, ,Zeszyty
Naukowe Uniwersytetu Jagiellonskiego. Prace z Prawa Wtasnoéci Intelektualnej” 1999, nr 2,
s. 66—68.

25 D. Flisak, Utwor multimedialny w prawie autorskim, Warszawa 2008, s. 95.

26 K. Szpyt, Obrét dobrami wirtualnymi w grach komputerowych. Studium cywilnoprawne,
Warszawa 2018, s. 12.
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1 obrotu nimi oraz uprawnien graczy, ktére niekiedy rozwazane sg nawet
w kontekécie ich débr osobistych, stad postuluje sie wprowadzenie komplek-
sowych rozwiazan odnoszacych sie do obrotu dobrami wirtualnymi2?. Rozbu-
dowany §wiat wirtualny, przenikajacy kazdego dnia do tego rzeczywistego,
stata obecno$¢ 1 wymiana informacji w sieci, prezentowanie przez niektorych
biezacych wydarzen dnia codziennego na portalach spotecznosciowych, bycie
ciagle online czy tez budowanie alternatywnej cyfrowej rzeczywistosci za po-
$rednictwem rozbudowanych 1 zupelnie nieoczywistych gier komputerowych,
w tym tych odnoszacych sie do sportu, pod znakiem zapytania pozostawia
dalszy brak jakichkolwiek uregulowan prawnych w tej materii.

Prawnoautorski status postaci w grach komputerowych

W e-sporcie istotna pozostaje rowniez kwestia postaci w grach kompute-
rowych, ktora stanowi kolejny obszerny temat o wysokim poziomie skompli-
kowania w kontek$cie praw autorskich. Sygnalizacyjnie mozna wskazaé¢ na
trzy rodzaje postaci wystepujace w grach komputerowych, mianowicie: 1) zdi-
gitalizowane wizerunku realnych postaci, np. sportowcéw, ktéorych wierne
odzwierciedlenie, tak pod katem wygladu, jak 1 barw klubowych, a nawet
charakterystycznych ruchéw, pojawia sie w poszczegdlnych grach komputero-
wych; 2) postacie fikcyjne wykreowane przez tworcéw gry, ktérych gracz nie
moze zmodyfikowad; chronione na tej samej zasadzie co bohaterowie utworéw
literackich; 3) postacie fikcyjne stworzone przez samych graczy w ramach
dzialalnoéci craftingowej czy tez creatingowej?8. W przypadku gier wykorzy-
stywanych na potrzeby e-sportu najczesciej bedzie sie mialo do czynienia
z dwoma pierwszymi przypadkami, ktore sa stosunkowo klarowne, poniewaz
oparte na odpowiednich licencjach udzielanych przez producentéw gier, a tak-
ze co do zasady nie budza watpliwoéci pod katem prawnoautorskich kwalifi-
kacji utworéw 1 ich twércéw. Nie mozna natomiast wykluczyé na przyszto§é
tworczoéci graczy w zakresie kreacji e-zawodnikéw 1 kwalifikacji takowych
jako utwordéw w rozumieniu prawa autorskiego, co zalezy od konstrukeji po-
szczegblnych gier komputerowych i dostarczanych w ich ramach narzedzi edy-
torskich. Tym samym moze wystapic¢ sytuacja, w ktérej gracz wykreuje postac,
wiec bedzie twérca w rozumieniu prawa autorskiego, ale nie bedzie miat pra-
wa do rozporzadzania nig na réznych polach eksploatacji.

27 Zob. szerzej: ibidem, s. 113—188.

28 W wyniku dziatalnoéci craftingowej (z ang. crafting — rzemiosto) co do zasady nie dochodzi
do powstania utworu, jednak nie mozna tego zupelnie wykluczy¢, z uwagi na duza liczbe elementéw
dostarczanych przez twércow gier, a nastepnie dowolno$é ich modyfikacji i taczenia, ale jest to
rzadko§¢. Natomiast co do dziatalnosSci creatingowej (z ang. creating — tworzenie), gracz pozostaje
ograniczony jedynie wlasna wyobraznia i w oparciu o dostarczone mu przez tworce gry Srodki
w postaci programéw edytorskich moze tworzyé utworu w rozumieniu prawa autorskiego, a jego
dziatalno$é poréwnywania jest do pustej kartki papieru i pedzla malarskiego.
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7 kolei majac na uwadze zdigitalizowane wizerunku realnych zawodnikéw
otwiera nam sie szeroka tematyka tzw. komercjalizacji débr osobistych oraz
problematycznego art. 14 ust. 1-3 u.s.29 Zgodnie z tym przepisem czlonek
kadry narodowej udostepnia, na zasadach wytacznoéci, swdj wizerunek w stro-
ju reprezentacji kraju polskiemu zwiazkowi sportowemu, ktéry jest uprawnio-
ny do wykorzystania tego wizerunku do swoich celéw gospodarczych w zakre-
sie wyznaczonym przez przepisy tego zwigzku lub miedzynarodowej
organizacji sportowej dzialajacej w danym sporcie. Tozsama regulacja obowia-
zuje w stosunku do cztonkéw reprezentacji olimpijskiej. Stosownie do tej re-
gulacji zawodnik przed zakwalifikowaniem do kadry narodowej lub reprezen-
tacji olimpijskiej wyraza zgode na rozpowszechnianie swojego wizerunku
w stroju reprezentacji kraju w rozumieniu art. 81 ust. 1 pr. aut. Dlatego tez,
majac na uwadze powyzsze przepisy, a takze wewnetrzne regulacje klubowe,
nalezy wskazaé, ze zgode na wykorzystanie wizerunku sportowca w grze kom-
puterowej nie zawsze wyraza bezposrednio zainteresowany. O ile tre§é¢ prawi-
dlowo skonstruowanych kontraktéw klubowych, na ktérych ostateczny ksztatt
poszczegdlni zawodnicy maja wplyw, nie bedzie budzita wiekszych watpliwo-
$ci, to w przypadku kadrowiczow i reprezentantéw olimpijskich jest to problem
systemowy, osadzony w budzacych liczne watpliwo$ci przepisach prawnych.
Wizerunek jest jednym z débr osobistych, ktore stanowia egzemplifikacje po-
stepujacego zjawiska komercjalizacji, za ktérym w zaden sposéb nie nadazaja
niezmienianie od kilkudziesieciu lat regulacje prawne. Co wiecej, rozwiazanie
zawarte w u.s. nalezy uznacé za kolidujace z regulacjami bezwzglednych praw
podmiotowych uregulowanych w ustawie z dnia 23 kwietnia 1964 r. Kodeks
cywilny30. Zgodnie z przepisami u.s., polski zwiazek sportowy uprawniony
jest do gospodarczej 1 komercyjnej eksploatacji wizerunku cztonka kadry na-
rodowej w stroju reprezentacji kraju. Wykorzystanie wizerunku zawodnika,
w tym czlonka kadry narodowej, w innym stroju niz stréj reprezentacji kraju
moze natomiast stanowi¢ przedmiot uméw cywilnoprawnych, zawieranych
przez zawodnikéw z klubami czy tez zwigzkami sportowymi, na zasadach
ogoblnych. Celem przyjetych na gruncie polskiej ustawy rozwigzan w stosunku
do kadrowiczéw jest wzmocnienie kondycji finansowej zwiazkdéw sportowych,
jednak wykorzystanie tych wizerunkéw w celach stricte komercyjnych, np.
wlaénie w ramach gier komputerowych, a nie jako zwykte audiowizualne re-
lacjonowanie widowiska sportowego, budzi watpliwo$ci w zakresie nadmiernej
ingerencji w sfere jego praw podmiotowych, bez jakiegokolwiek wptywu same-
go zawodnika. Nalezy zauwazy¢, ze taki zawodnik wyraza zgode na rozpo-

29 Zob. szerzej: E. Szatkowska, Komercjalizacja wizerunku cztonkéw kadry narodowej
1 reprezentacji olimpijskiej, tj. problematyczny art. 14 ust. 1 ustawy z dnia 25 czerwca 2010 r.
o sporcie. Analiza systemowa, [w:] E. Szatkowska (red.), Wspédiczesne problemy prawa do wizerunku.
Zagadnienia wybrane, Gdansk 2020, s. 107-122.

30 Ustawa z dnia 23 kwietnia 1964 r. Kodeks cywilny (t.j. Dz.U. z 2020 r., poz. 1740 ze zm.).
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wszechnianie swojego wizerunku w stroju kadrowym jeszcze przed zakwali-
fikowaniem sie do reprezentacji, a takze nie dysponujac wiedzg, o konkretnych,
przysztych sposobach jego eksploatacji. Majac na uwadze zasade niezbywal-
no$ci praw osobistych, taka konstrukcja nie mieéci sie w ramy prawa cywil-
nego, zachodzi tu wiec konieczno$é zmian systemowych, jak chocby dostrze-
zenie przez ustawodawce niedoskonato$ci tych rozwiazan i wprowadzenie
klarownych rozwiazan prawnych uwzgledniajacych komercyjna warto$é atry-
butéow sportowcéw (1 innych oséb powszechnie znanych).

Warta rozwazenia pozostaje tu amerykanska instytucja right of publicity
(prawo na personie), ktérej celem jest ochrona konkretnych intereséw zwiaza-
nych przede wszystkim z komercyjnym wykorzystaniem wizerunku, ale takze
innych atrybutéw osobowo$ci, takich jak: glos, imie 1 nazwisko, podpis, cha-
rakterystyczne gesty (np. goal celebration — ,cieszynki” pitkarzy). Ustanowie-
nie tego rodzaju zbywalnego prawa majatkowego, polegajace na komercyjnym
wykorzystywaniu wizerunkow oraz innych elementéw identyfikujacych oséb
powszechnie znanych, w tym sportowcéw, rozwigzaloby problem débr osobistych
jako praw idealnych, wyrazajacych niezbywalne interesy niemajatkowe. Wow-
czas tez regulacja z art. 14 ust. 1-3 u.s. nie bytaby sprzeczna z systemowymi
rozwigzaniami prawa cywilnego. W aktualnym stanie prawnym wykorzysta-
nie wizerunku kadrowiczéw do nieograniczonych gospodarczych 1 komercyjnych
celéw zwiazkow, w tym udostepnienie ich wizerunku w strojach reprezentacji
na potrzeby gier komputerowych, moze budzié szereg watpliwosci prawnych.

Widowisko sportowe jako przedmiot prawa autorskiego
i praw pokrewnych

Kolejnym zagadnieniem, lecz z pewnos$cia nie zamykajacym katalogu wat-
pliwosci zwiazanych z prawem wlasnoSci intelektualnej w e-sporcie, jest status
widowiska e-sportowego w kontekécie praw autorskich i praw pokrewnych.
Zarysowuje sie tu temat analogiczny do §wiadczen sportowcéw jako przedmio-
tu artystycznych wykonan 1 powstaje pytanie o prawnoautorskie aspekty ak-
tywnoséci e-graczy, a takze problematyka widowiska sportowego jako tworczej
catoéci. Problematyka kwalifikacji wystepéw sportowcéw jako utwordw
w rozumieniu praw autorskich badz nawiazujacych do praw pokrewnych ar-
tystycznych wykonan budzi pewne watpliwo$éci. Powstaja w tym zakresie na-
stepujace pytania: czy sportowiec jest wspottworea, czy tez wykonawca utwo-
ru, jaki stanowi widowisko sportowe, oraz czy wystep sportowca moze
stanowié artystyczne wykonanie?3! Odpowiedzi na powyzsze pytania powin-

31 K. Kurosz, Dokonania sportowcéw a przedmiot prawa do artystycznego wykonania, [wi]
idem, Artystyczne wykonanie utworu. Prawa osobiste i majatkowe aktoréw, muzykoéw i innych
wykonawcéw, Warszawa 2014.
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ny by¢ uzaleznione od poszczegdlnych dyscyplin sportowych. Z pewnoécia, ina-
czej nalezy traktowac gry zespolowe typu pitka nozna, siatkéwka czy tez ko-
szykéwka, a inaczej ptywanie synchroniczne lub jazde figurowa na lodzie.
O ile te pierwsze oparte sg o pewien abstrakcyjny zestaw, z géry ustalonych
regul, to w przypadku tych drugich pojawia sie miejsce na tworczosé (autor
choreografii) 1 artystyczne wykonanie (zawodnicy). W przypadku e-sportu sy-
tuacja jest o wiele bardziej klarowna — granie to po prostu naciskanie klawiszy
na klawiaturze, konsoli badz innych przystosowanych technologicznie do tego
rodzaju aktywnoséci rozwiazan. Analizujac tematyke praw autorskich graczy
do utworzonych przez nich podczas gry treéci i materiatéw, za Katarzyna Grzyb-
czyk nalezy réwniez postawié pytanie o streameréw 1ich wytwory jako twércow
utworéw>2. Wszystko sprowadza sie do twérczoéci, oryginalnoéci i indywidual-
noSci tego rodzaju aktywnoéci. Autorka ta przywotuje intersujace orzeczenie
sadu amerykanskiego3?, w ktérym stwierdza sie, ze ,granie w gre bardziej
przypomina zmiane kanaléw w telewizji niz pisanie powiesci czy tez malowa-
nie obrazu’34. Niemniej jednak z uwagi na daleko idacy rozwéj rynku gier
komputerowych 1 co raz wieksze mozliwo$ci techniczne takie stanowisko moze
traci¢ na swojej aktualnoéci, poniewaz kategorycznie nalezatoby $ledzi¢ na
biezaco caly rynek gier komputerowych, na ktérym opiera sie e-sport oraz
dokonac ich rzetelnej analizy w odniesieniu do aktywnos$ci e-zawodnikéw.
Jeszcze odrebny temat stanowi twérczosé oprawy e-widowisk sportowych
oraz rozréznienie ochrony prawnej e-widowiska i ochrony relacji z niego.
I tak, o ile sama oprawa takiego widowiska pod wzgledem wykorzystania np.
efektow Swietlnych dzwiekowych czy tez wizualnych mogtaby zosta¢ uznana
za tworeza, to juz aktywno§é graczy polegajaca na uzywaniu wiasciwych przy-
ciskow 1 przypisanych im funkcji niekoniecznie. Natomiast twérczo$é mozna
zauwazy¢ w przypadku transmisji tego rodzaju widowisk, a takze odnotowaé
tematyke praw pokrewnych dla organizatoréw e-widowiska sportowego na
wzor prawa producentow do fonogramoéw 1 wideograméw. Jednak sa to kwestie
nieuregulowane w sporcie tradycyjnym, tym bardziej wiec w e-sporcie. Nalezy
zwrocié uwage, ze w trakcie procesu legislacyjnego dotyczacego uchwalania
dyrektywy Parlamentu Europejskiego 1 Rady (UE) 2019/790 z dnia 17 kwiet-
nia 2019 r. w sprawie prawa autorskiego i praw pokrewnych na jednolitym
rynku cyfrowym oraz zmiany dyrektyw 96/9/WE i 2001/29/WE3 pojawila sie

32 K. Grzybezyk, Rozrywki XXI wieku a prawo wtasnosci intelektualnej, Warszawa 2020,
s. 236.

33 Midway MFG.CO., an Illinois corporation, Plaintiff-Appellee v. Arctic International Inc.,
a New dJersey corporation, Defendant-Apellant, 704 F.2d 1009, https://openjurist.org/704/f2d/1009/
midway-mfg-co-v-artic-international-inc; za: ibidem.

34 K. Grzybezyk, op. cit., s. 236.

35 Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2019/790 z dnia 17 kwietnia 2019 r.
w sprawie prawa autorskiego i praw pokrewnych na jednolitym rynku cyfrowym oraz zmiany
dyrektyw 96/9/WE i 2001/29/WE (Dz. Urz. UE L 130/92).
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koncepcja, aby do treéci dyrektywy wprowadzi¢ artykut 12a , w ramach kto-
rego przewidziano ochrone praw organizatoréw widowisk sportowych: Member
states shall provide sport event organizers with the rights provided for in Ar-
ticle 2 and Article 3 (2) of directive 2001/29/EC and Article 7 of directive
2006/115/EC. Mialo to by¢ nowe prawo pokrewne dla organizatoréw widowi-
ska sportowego jako prawo wylaczne na wzér praw producentéw fonograméow
1 wideogramoéw, jednak artykut ten nie znalazl sie w jej ostatecznej wer-
gji. Jak wskazuje K. Kurosz, §rodki, za pomoca ktérych mozliwa bytaby ochro-
na interes6w ekonomicznych organizatora imprezy sportowej, sa niewystar-
czajace w tym sensie, ze nie daja wylaczno$ci i nie zapewniaja monopolu
eksploatacyjnego widowiska. Dlatego tez tendencja do poszukiwania podstaw
ochrony niejako ,na site”, wykorzystujac istniejace konstrukcje praw wtasno-
$ci intelektualnej (jak np. dopatrywanie sie elementow artystycznego wyko-
nania w tych $wiadczeniach36), powinna zostaé¢ wykluczona w przewazajacej
cze$cl $wiadezen sportowych oraz na ten moment w cato$ci w rozgrywkach
e-sportowych.

Zakonczenie

Wyzej oméwione zagadnienia to prezentacja wybranej problematyki z za-
kresu prawa wlasnosci intelektualnej w e-sporcie, natomiast nalezy mie¢ na
uwadze, ze rzeczywista 1lo$¢ stycznosci jest o wiele szersza. Z pewnoscig wiek-
szy problem stanowia kwestie stosowania regulacji prawnych z prawa autor-
skiego oraz praw pokrewnych w e-sporcie, anizeli spér o uznanie go za aktyw-
no$¢, ktéra mogtaby konkurowacé ze sportem tradycyjnym, gdyz ze wzgledow,
lezacych u podstaw kulturowych i ideowych sportu, ktéry tradycyjnie pozosta-
je oparty o aktywno§é fizyczna, konkurowaé nie moze. Aczkolwiek nalezy
przyznac, ze w dobie ogélno$wiatowe] pandemii COVID-19 szczegdlng uwage
zwraca transmisja przez niektore kanaly sportowe wirtualnych rozgrywek
sportowych, w ktérych udziat biora prawdziwi zawodnicy (np. NBA), majaca
na celu dostarczy¢ rozrywki odbiorcom poréwnywalnej do rzeczywistych me-
czéw. Niemniej jednak obecnie, w tej trudnej takze dla éwiata sportu sytuacji,
wiekszo§é¢ widzéw sportowych w dalszym ciagu preferuje powrdt do tych wy-
darzen sportowych, ktore juz sie odbyly 1 ktérym towarzyszyly prawdziwe
emocje, stad tez popularne sa transmisje stynnych meczéw nawet sprzed kil-
kudziesieciu lat. Majac natomiast na uwadze liczbe oséb bioracych udziat
w e-widowiskach sportowych, nie mozna wykluczy¢, ze ten trend niedtugo
ulegnie zmianie. Dlatego tez juz dzi§ nalezy pochyli¢ sie nad prawnymi aspek-
tami e-sportu, w sktad ktérych wchodzi m.in. prawnoautorski status gier kom-

36 K. Kurosz, op. cit.
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puterowych, a takze kwestie zwigzane z prawami do postaci, ktére moga sta-
nowi¢ zarowno odzwierciedlenie wizerunkdéw rzeczywistych sportoweow, jak
réwniez stanowié tworczy akt graczy przy jednoczesnym zastrzezeniu praw
producentéw, przy czym obydwa zagadnienia budza szereg watpliwoéci praw-
nych; podobnie zreszta jak kwestie zwigzane z prawnoautorska ochrona trans-
misji wydarzen e-sportowych, przy braku dedykowanych regulacji w tej mate-
rii dla widowisk sportowych. W kontek$cie rozwazanej tematyki na szczegélna,
uwage zastuguja spostrzezenia K. Szpyta, ktory wskazuje na koniecznosé
wprowadzenia de lege ferenda stosownych przepiséw odnoszacych sie do pra-
wego statusu dobr wirtualnych per se, ze szczegdlnym uwzglednieniem praw
do nich i zasad obrotu nimi3?. Z pewnoécia analizowana tematyka e-sportu
jest jedna z tych dziedzin, za ktora regulacje prawne nie ,nadazaja”’, a majac
na uwadze wspélczesna skale tego zjawiska spotecznego, ekonomicznego, jak
réwniez prawnego, predzej czy pozniej bedq one niezbedne.
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Summary

Legal aspects of e-sports with special emphasis
on copyright law

Keywords: law, e-sport, intellectual property, computer game, sports event.

E-sport has become a popular social phenomenon, and its representatives
are entities with significant popularity and marketing value. National and
international organizations and associations of such players are established
in order to organize their competitions. The development of e-sport makes it
questionable whether it can be treated on an equal footing with traditional
sport. Its potential is recognised by national governments, international or-
ganisations and even the International Olympic Committee has also taken
a position on its possible recognition as a sport.
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This paper aims to present the topic of e-sport which mainly involves the
use of intellectual property rights. Within the framework of e-sport, players
each time use computer games, the status of which in the intellectual proper-
ty law remains in question. In the games there are also characters that may
constitute a separate subject of copyright protection, additionally in the case
of athletes, there is an issue of entities entitled to consent to the digitization
of their image. Another important subject remains the matter of legal quali-
fication of an e-sport event, performances of individual players as pieces of
work within the meaning of copyright or artistic performances within the
meaning of related rights.






