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Rozdzial 1. Problemy prawne
dzialalnosci z zakresu e-sportu

dr Michat Bilinski

§ 1. Wprowadzenie

Problematyka dotyczaca istoty oraz dopuszczalnych ram dzialalnosci w za-
kresie tzw. e-sportu nalezy obecnie do najbardziej aktualnych zagadnien praw-
nych rozpatrywanych w panstwach cztonkowskich Unii Europejskiej. Wzrost
zainteresowania sfera sportu elektronicznego dostrzec mozna réwniez w Pol-
sce, czego wyrazem jest m.in. nowelizacja art. 2 SportU, w wyniku ktoérej po-
szerzono pojecie sportu o obszary aktywnosci intelektualnej.

Nalezy jednoczesnie zwrdci¢ uwage, ze branza e-sportowa nie zostata
w Polsce podporzadkowana szczegdlnej regulacji prawnej, co wiecej, nie jest
tez calkowicie jasna jej rola, jaka mialaby ewentualnie pelni¢ w ramach
tzw. sportu tradycyjnego. Watpliwosci dotyczace statusu prawnego zjawiska
e-sportu oznaczaja, ze brakuje w chwili obecnej jednoznacznego stanowiska
na temat dopuszczalnosci tworzenia w ramach ww. obszaru federacji spor-
towych, mozliwosci wspierania przedmiotowej dzialalnosci w oparciu o re-
gulacje SportU, jak rowniez statusu prawnego tzw. e-sportowcow, czyli osob
uczestniczacych w rozmaitych formach rywalizacji o elektronicznym charak-
terze. Za niezmiernie istotne uznac nalezy takze prawidlowe ustalenie rela-
¢ji, jakie zachodza pomiedzy branza e-sportowg a sektorem hazardowym. Ma
to ogromne znaczenie dla swobody przedsiebiorczosci w tym zakresie, ponie-
waz prowadzenie dziatalnosci gospodarczej w ramach urzadzania gier hazar-
dowych jest w prawie polskim scisle reglamentowane. Nalezy zauwazy¢, ze sek-
tor hazardowy nie jest podporzadkowany wymogom harmonizacji z prawem
UE, przez co w poszczegolnych panstwach czlonkowskich moga wystgpowac
interesujace roznice w zakresie dotyczacych go rozwiazan prawnych. Powyz-
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sze moze z kolei rzutowa¢ na odmienne podejscie poszczegolnych krajow UE
do prawnej regulacji e-sportu.

Niniejsze opracowanie zmierza do wyjasnienia dwdch kluczowych dylema-
tow prawnych, jakie towarzysza zjawisku sportu elektronicznego. Cel pierw-
szy koncentruje si¢ wokot odpowiedzi na pytanie o miejsce oraz role sportu
elektronicznego w ramach tzw. sportu tradycyjnego. Cel drugi skupia si¢ na-
tomiast na okresleniu podobienstw, jakie zachodzg pomiedzy branzg e-sportu
a sektorem hazardowym.

§ 2. Miejsce e-sportu w ramach sportu tradycyjnego

2.1. Istota e-sportu

Podejmujac probe zwieztego wyjasnienia istoty e-sportu, w pierwszej ko-
lejnosci podkresli¢ nalezy, ze stanowi on kategorie zbiorcza, obejmujacy sze-
reg nietozsamych rodzajow aktywnosci. Za ceche dla nich wspdlna uznaé na-
lezy uczestnictwo w okreslonej grze (gra elektroniczna, gra komputerowa, gra
na innym nosniku, np. konsola, telefon) o charakterze wirtualnym. W litera-
turze tego typu gry sa definiowane m.in. jako ,,zapisany w dowolnej postaci
i na dowolnym nos$niku cyfrowym (tasma, dyskietka, uklady elektroniczne
itp.) program komputerowy, spetniajacy funkcje ludyczng poprzez umozliwie-
nie manipulacji generowanymi elektronicznie na ekranie wizyjnym (wyswie-
tlaczu cieklokrystalicznym, monitorze, telewizorze itp.) obiektami graficznymi
lub tekstem, zgodnie z okreslonymi przez tworcow gry regutami”. Uczest-
nictwo w grach elektronicznych zazwyczaj podporzadkowane jest jednemu
z dwdch podstawowych celow. Po pierwsze, rozgrywka elektroniczna jest ro-
dzajem rozrywki lub tez sposobem spedzania wolnego czasu, wigzac si¢ nie-
jednokrotnie nawet z okreslonym stylem zycia, uczestnictwem w wirtualnych
spotecznosciach oraz subkulturach (gaming, e-sport sensu largo). Od powyz-
szego odroznic¢ nalezy takie uczestnictwo w grach, ktdrego celem jest rywaliza-
¢ja (indywidualna lub druzynowa) o charakterze wyczynowym (e-sport sensu
stricto, cyberatletyzm, pro-gaming). W konsekwencji wydaje sig, ze granice po-
miedzy sferami e-sportu sensu largo oraz sensu stricto opierajq sie na schema-
cie typowym dla dualizmu towarzyszacemu sportowi ,tradycyjnemu”, w ra-

1 Tak S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, Warszawa 1998, s. 11.
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mach ktdérego obok plaszczyzny amatorskiej (niezorganizowanej) wyodrebnia
sie rowniez sfere podporzadkowang okreslonym regutom wspoélzawodnictwa.

2.2. E-sport na gruncie SportU

Punkt wyjscia do dyskusji na temat mozliwosci zakwalifikowania
tzw. e-sportu do sfery ,sportu tradycyjnego” stanowi wspomniana juz nowe-
lizacja art. 2 SportU2 Zgodnie z dodanym do tresci tego przepisu ust. la,
za sport uwaza sie rowniez wspdotzawodnictwo oparte na aktywnosci intelek-
tualnej, ktérego celem jest osiggniecie wyniku sportowego. Powyzsza fraza
w znaczacy sposob rozszerza dotychczasowe pojecie sportu. Nie ma watpli-
wosci, ze intencja ustawodawcy byto przede wszystkim objecie stosowna de-
finicja powszechnie uznawanych jako sportowe rywalizacji szachowych oraz
brydzowych. Jednoczesnie wydaje sie, ze obecne brzmienie cytowanego wyzej
przepisu powinno pozwoli¢ jednak na zakwalifikowanie do sfery sportu przy-
najmniej czeéci zawodow odbywajacych si¢ w sSrodowisku elektronicznym. Po-
siadaja one bowiem cechy wspétzawodnictwa i sa zazwyczaj oparte na swego
rodzaju aktywnosci intelektualnej. Zmierzaja one réwniez do osiagniecia wy-
niku, ktéry mozna okresli¢ jako sportowy, cho¢ warto w tym miejscu zauwazy¢
istotny btad logiczny, jaki zawiera w sobie 0w ostatni skladnik tejze definicji’.

Mozliwos$¢ uznania danej rywalizacji e-sportowej za rodzaj sportu w rozu-
mieniu SportU nie jest jednak pozbawiona dos¢ istotnych kontrowersji, ktore
prowadza do szeregu probleméw prawnych.

W pierwszej kolejnosci zauwazy¢ nalezy, ze konsekwencja powyzszej inter-
pretacji powinno by¢ opowiedzenie si¢ za dopuszczalnoscia tworzenia przez
srodowiska e-sportowe kluboéw sportowych, o ktérych mowa w art. 3 SportU.
Otwiera to z kolei mozliwos$¢ uzyskiwania przez podmiot tego rodzaju wspar-
cia finansowego, na co wskazuja przepisy Rozdzialu 6 SportU. Przyktadowo,
klub sportowy (niedziatajacy w celu osiagniecia zysku) zrzeszajacy $rodowisko
gamingowe, moglby uzyskaé dotacje celowa z budzetu jednostki samorzadu

2 Zob. art. 1 ustawy z 20.7.2017 r. o zmianie ustawy o sporcie oraz ustawy o ujawnianiu in-
formacji o dokumentach organéw bezpieczenstwa panistwa z lat 1944-1990 oraz tresci tych doku-
mentow (Dz.U. z 2017 r. poz. 1600).

3 W ocenie autora definiowanie sportu jako rywalizacji zmierzajacej do osiagnigcia wyniku
sportowego jest tzw. bledem idem per idem. Na powyzszy problem zwrécono uwage w Opinii
do rzadowego projektu 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 Nr 1410), s. 3.
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terytorialnego, na terenie ktorej prowadzi swojq dziatalnos¢*. Naturalnie de-
cyzja w takim przedmiocie nalezataby do organu stanowiacego tej jednostki,
niemniej wypada zapyta¢, czy wprowadzenie takiego rozwigzania bylo rzeczy-
wistym zamiarem ustawodawcy.

Jeszcze wigksze kontrowersje, w $wietle art. 2 ust. la SportU, moze bu-
dzi¢ pytanie o zakres znaczeniowy pojecia zaje¢ sportowych, organizowanych
w ramach lekcji wychowania fizycznego w szkofach. Terminem powyzszym
prawodawca postuzyl sie w § 1 rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej
2 29.6.2017 r. w sprawie dopuszczalnych form realizacji obowiazkowych zaje¢
wychowania fizycznego®, wskazujac, Ze powinna by¢ to jedna z podstawowych
form realizacji obowiazku z zakresu wychowania fizycznego. Pytanie, jakie
w tym miejscu powstaje, dotyczy dopuszczalnosci organizowania powyzszych
zajeé sportowych, ktorych przedmiotem bylby sport elektroniczny, wypetnia-
jacy definicje zawarta w art. 2 ust. 1a SportU. Wydaje sie, ze twierdzaca odpo-
wiedz na powyzsze pytanie moze pozostawaé w sprzecznosci z trescig art. 28
ustawy z 14.12.2016 r. — Prawo o$wiatowe®.

Do najistotniejszych problemdw, jakie w odniesieniu do dziatalnosci w sfe-
rze e-sportu powstaja na gruncie SportU, nalezy rowniez kwestia dopuszczal-
nosci zalozenia w tym $rodowisku federacji sportowej o statusie polskiego
zwigzku sportowego. Wypada zauwazy¢, ze w Swietle art. 11 ust. 1 pkt 4 oraz
art. 12a SportU, utworzenie takiego podmiotu wydaje si¢ by¢, w aktualnym
stanie prawnym, niemozliwe. Decydujacym argumentem jest w tym miejscu
brak przynaleznosci sportu elektronicznego do tzw. rodziny sportéw olimpij-
skich lub paraolimpijskich, jak réwniez do innej federacji uznanej przez MKOL
Konsekwencje powyzszego wniosku maja charakter fundamentalny z uwagi
na tres¢ art. 13 oraz 14 SportU, wedle ktdrych to polskie zwiazki sportowe
dysponuja szeregiem swoistych praw wylacznych miedzy innymi w zakresie
organizacji wspdlzawodnictwa, okreslania regut sportowych, organizacyjnych
i dyscyplinarnych itd. Brak mozliwosci powolania federacji szczebla krajo-
wego w konsekwencji utrudnia tworzenie spojnych zasad wspoélzawodnictwa
e-sportowego, czy tez licencjonowania klubéw sportowych.

Z uwagi na powyzsze, pewne watpliwosci rodzi¢ moze rowniez status
zawodnikéw oraz innych podmiotéw prowadzacych dzialalnos¢ w obszarze
sportow wirtualnych (np. sedziowie, trenerzy). Nalezy w tym miejscu odnoto-

4 Zob. art. 28 SportU.
5 Dz.U. 22017 r. poz. 1322.
6 T,j. Dz.U.z 2019 r. poz. 1148 ze zm.
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wacé, ze w niektorych krajach powyzsza problematyka stala si¢ przedmiotem
regulacji szczegolowej. Tytutem przyktadu warto wskaza¢ rozwigzania przyjete
we francuskiej ustawie z 7.10.2016 r. o Republice Cyfrowej (Loi pour une Re-
publique Numerique). W art. 102 tego aktu prawnego uregulowano kilka klu-
czowych zagadnien towarzyszacych statusowi profesjonalnych graczy e-spor-
towych (przez gracza przepis rozumie kazda osobe, ktorej aktywnoscia zarob-
kowa jest uczestnictwo w tzw. grach wideo, w ramach stosunku prawnego
taczacego go ze stowarzyszeniem lub spotks, prowadzacg dzialalnos¢ na pod-
stawie stosownego zezwolenia). W tresci komentowanego artykulu wskazano
réwniez wymogi, jakie powinna spelnia¢ umowa zawarta z graczem. Naleza do
nich przede wszystkim: czas obowiazywania, ktory nie moze by¢ kroétszy niz
dlugos¢ jednego sezonu gier (wynosi on 12 miesiecy) oraz nie moze przekra-
cza¢ 5 lat’, wymog zachowania formy pisemnej, okreslenie obowigzkow stron
oraz rodzajow aktywnosci w ktorych uczestniczy pracownik, jak réwniez wy-
soko$¢ wynagrodzenia oraz jego innych skfadnikdw, np. premii.

Sztandarowym przyktadem zainteresowania prawodawcy krajowego pro-
blematyka e-sportu sg rowniez rozwiazania przyjete w Korei Potudniowejs.
W szczegélnosci wypada w tym miejscu wspomnie¢ o Game Industry Promo-
tion Act 2 28.4.2006 r., czyli ustawie, w ktdrej za gtowny cel przyjeto stworzenie
podstaw dla przemystu gier, promocje¢ tego sektora oraz propagowanie zdro-
wej kultury gry. Definicje gracza sportu elektronicznego zawiera z kolei kore-
anska Act of promotion of e-sports z 17.2.2012 r. Wedlug art. 2 ust. 6 tego aktu,
jest nim osoba zarejestrowana w organizacji e-sportowej, zgodnie z wymogami
ustalonymi przez te organizacje.

Na gruncie prawa polskiego brakuje w chwili obecnej regulacji szczegdto-
wych, ktére - podobnie jak w powyzej opisanych przyktadach - pozwalalyby
na dookreslenie statusu prawnego zawodnikow sportow elektronicznych. Co
wiecej, brak federacji szczebla krajowego w e-sporcie oznacza tez, ze w odrdz-
nieniu od sportu tradycyjnego, problematyka dotyczaca regut wspoélzawodnic-
twa, uczestnictwa w zawodach, czy tez statusu uczestnikdw nie jest wypetniana
trescig przy pomocy rozwigzan o charakterze wewnatrzorganizacyjnym. Wo-
bec powyzszego, dla wyjasnienia charakteru prawnego dzialalnosci z zakresu
e-sportu w prawie polskim musza wystarczy¢ przepisy ogolne. Po pierwsze,
dzialalnos$¢ graczy, ktérzy uczestnicza w zawodach e-sportowych w celach za-

7 Warto zauwazy¢, ze jest to rozwigzanie bardzo podobne do wykorzystywanych np. w sporcie
pitki noznej.
8 Kraj uwazany jest za kolebke e-sportu.
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robkowych, nalezy traktowa¢ jako rodzaj dziatalnosci gospodarczej. Nie ma
oczywiscie rowniez przeciwwskazan, aby osoby pelnoletnie zawieraly, w po-
wyzszym zakresie, umowy o prace lub umowy cywilnoprawne (te ostatnie
np. w przypadku dziatalnosci ustugowej podejmowanej incydentalnie, czy tez
na poszczegdlne zawody). Z kolei, w przypadku uczestnikow niepetnoletnich,
zastosowanie powinny znalez¢ odpowiednie przepisy ustawy z 26.6.1974 r. —
Kodeks pracy® lub ustawy z 23.4.1964 r. — Kodeks cywilny*°.

Podsumowujac dotychczasowe rozwazania, mozna dojs¢ do wniosku, ze
proba podporzadkowania sfery e-sportu ramom SportU (z uwagi na rozsze-
rzenie definicji sportu w art. 2 ust. la SportU) wydaje si¢ zb¢dna. Po pierw-
sze, rodzi ona bowiem pytania o celowos¢ takiego zabiegu oraz rzeczywiste
intencje ustawodawcy (np. w zakresie mozliwosci wspierania inicjatyw z za-
kresu e-sportu oraz organizowania zaje¢ szkolnych z tej dziedziny). Po dru-
gie, z uwagi na przepisy SportU dotyczace zasad tworzenia polskich zwiaz-
kéw sportowych, uznanie rozgrywek wirtualnych za sport w tradycyjnym ro-
zumieniu i tak nie umozliwi zakladania federacji szczebla krajowego. Po trzecie
wreszcie, wydaje sie, Ze rOwniez dla branzy e-sportowej taka kwalifikacja nie
jest przydatna. W odniesieniu do szeregu zagadnien (np. statusu zawodnikéw
uczestniczacych w zawodach wirtualnych) za zupelnie wystarczajace uznac na-
tomiast nalezy przepisy ogdlne (np. problematyka umoéw z e-sportowcami, czy
tez nieporuszona kwestia organizacji imprez masowych).

§ 3. E-sport a hazard

3.1. Wstep

Podejmujac probe wyjasnienia relacji zachodzacej pomiedzy zjawiskiem
sportu elektronicznego a sfera dziatalnosci polegajacej na urzadzaniu gier ha-
zardowych, rozstrzygnaé nalezy dwa zagadnienia. W pierwszej kolejnosci, od-
powiedzi wymaga pytanie, czy okreslona rywalizacja o charakterze e-sporto-
wym moze mie¢ jednoczesnie cechy gry hazardowej w rozumieniu przepisow
obowiazujacego prawa. Watek drugi koncentruje si¢ wokdt ram dziatalnosci
polegajacej na organizowaniu tzw. zakladéw wzajemnych, ktorych przedmio-
tem bylby wynik wirtualnego wspélzawodnictwa.

9 T,j. Dz.U. z 2019 r. poz. 1040 ze zm.
10 T.j. Dz.U. z 2019 r. poz. 1145 ze zm.
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3.2. Gra elektroniczna jako rodzaj gry hazardowej

Odnoszac si¢ do pierwszego z postawionych problemoéw, nalezy zauwa-
zy¢, ze warunki urzadzania i zasady prowadzenia dziatalnosci w ramach
gier hazardowych okreslaja przepisy GryHazardU. Gra hazardowa, w rozu-
mieniu powyzszego aktu prawnego, stanowi termin zbiorczy, obejmujacy
swym zakresem 4 wyodre¢bnione rodzaje gier, tj. gry losowe (art. 2 ust. 1
GryHazardU), zaklady wzajemne (art. 2 ust. 2 GryHazardU), gry w karty (art. 2
ust. 5a GryHazardU) oraz gry na automatach (art. 2 ust. 3 oraz art. 2 ust. 5
GryHazardU).

W pierwszej kolejnosci odpowiedzie¢ nalezy na pytanie, czy gry e-spor-
towe moga by¢ traktowane jako gry losowe, o ktorych mowa w art. 2 ust. 1
GryHazardU. Do podstawowych cech wspomnianych gier zalicza si¢ (obok
obowiazku ich urzadzania na podstawie stosownego regulaminu) uzaleznie-
nie wyniku tejze gry od przypadku oraz wystapienie elementu stawki oraz
wygranej (pienigznej lub rzeczowej). Pierwsza z powyzszych przestanek na-
lezy rozumie¢ w ten sposoéb, ze przypadek musi by¢ gtéwnym czynnikiem
przesadzajacym o wyniku gry!l. Powyzsze stanowisko jest rowniez podzielane
w orzecznictwie sadéw administracyjnych, gdzie losowos¢ gier jest rozumiana
jako niemozliwos¢ przewidzenia rezultatu gry w normalnych warunkach. Przy
czym do zakwalifikowania gry do kategorii gier losowych wystarczy stwier-
dzenie wystapienia w grze elementu losowosci wplywajacego bezposrednio
na wynik gry'2. Majac na uwadze koniecznos¢ wystapienia decydujacego ele-
mentu losowosci, wydaje sie, ze — co do zasady - rozgrywki typowe dla sportu
elektronicznego nie mieszcza sie w kategorii gier losowych. Warto podkresli¢,
ze wérod najpopularniejszych gier wirtualnych, ktére stanowia podstawe dla
zawodow e-sportowych (np. League of Legends, Counter Strike: GO, Hearth-
stone, DOTA 2), za pierwszoplanowy uzna¢ nalezy element wspotzawodnictwa,
oparty na umiejetnosciach uczestnikow.

Wystapienie elementu losowosci uznaé wypada za decydujacy takze w za-
kresie ewentualnego zakwalifikowania gier e-sportowych do kategorii gier
na automatach (zob. art. 2 ust. 3 i art. 2 ust. 5 GryHazardU). Majac na uwadze
uwagi poczynione wyzej (gry e-sportowe nie opierajg sig, co do zasady, na ele-
mencie losowosci, lecz na elemencie umiejetnosci), wydaje sie, ze rozgrywki

11 Por. K. Arominski, [w:] S. Babiarz (red.), Ustawa o grach hazardowych. Komentarz, War-
szawa 2018, s. 41.
12 Por. wyr. NSA w Warszawie z 17.12.2014 r., I GSK 1713/13, Legalis.
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e-sportowe nie mieszcza si¢ w obrebie tego typu gier, mimo ze ustawodawca
jako automat do gry traktuje rowniez platformy elektroniczne (w tym kom-
puterowe). Cecha losowosci gry na automacie zostala wyjasniona m.in. w wy-
roku WSA w Gorzowie Wielkopolskim, w ktdrym stwierdzono, ze przez sfor-
mulowanie ,gra ma charakter losowy”, zawarte w art. 2 ust. 5 GryHazardU,
nalezy rozumie¢ gre, w ktorej wynik jest nieprzewidywalny dla grajacego oraz
nie zalezy od jego umiejetnosci fizycznych i psychicznych®.

W praktyce nie mozna oczywiscie wykluczy¢ wystepowania calej gamy gier
internetowych, opierajacych si¢ na elemencie przypadkowosci, co jednocze-
$nie mogloby pozwoli¢ na wypelnienie definicji zawartej w art. 2 GryHazardU.
W tym miejscu warto postuzy¢ si¢ bardzo aktualnym przyktadem odnoszacym
sie do zjawiska tzw. lootboxu'*. Pod tym okresleniem kryje si¢ swoisty rodzaj
minigry, ktora zazwyczaj jest implementowana przez tworcéw w ramach okre-
slonej rozgrywki gléwnej. Co do zasady, polega ona na otwieraniu skrzyn za-
wierajacych, atrakcyjne dla gracza, losowe nagrody o wirtualnym charakterze.
Zazwyczaj rowniez powyzsze skrzynie podlegaja zakupowi za realng walute
w systemie tzw. mikroptatnosci. Konsekwencja dynamicznej rozbudowy tego
elementu rozgrywkil'® jest pytanie o mozliwo$¢ uznania go za gre hazardowa.
Nie ma w tym miejscu watpliwosci, ze wynik losowania okreslonej skrzyni
jest oparty na pelnej losowosci. Co ciekawe, dylemat rodzi jednak w tym miej-
scu drugi z elementéw skladowych definicji gry losowej, tj. wystgpienie wy-
granej. Przedmiot wirtualny (np. bron wykorzystywana w rozgrywce Counter
Strike) nie moze by¢ traktowany jako wygrana pieni¢zna. Podobnie rzecz si¢
ma w przypadku stawki pienieznej, ktora w srodowisku elektronicznym moze
by¢ wplacana w okreslonej walucie wirtualnej. W swietle art. 45 KC niedopusz-
czalne wydaje si¢ by¢ takze zakwalifikowanie przedmiotu wirtualnego jako wy-
granej rzeczowej'®. Warto jednak w tym miejscu zwroci¢ uwage na trwajaca
juz w niektorych krajach UE (np. Belgia, Holandia) dyskusj¢ na temat mozli-
wosci klasyfikowania gier opartych o mechanizm lootboxowy jako gier hazar-
dowych. Nalezy zauwazy¢, ze przedmiotowa problematyka zainteresowata si¢
m.in. Belgijska Komisja ds. Gier stwierdzajac, ze lootbox w 3 rodzajach gier

13 Zob. wyr. WSA w Gorzowie Wielkopolskim z 29.12.2016 r., IT SA/Go 836/16, Legalis.

14 Tzw. skrzynia z losowa zawartoscia.

15 Element lootboxu implementowany np. w grach Star Wars Battlefront II, FIFAI9 czy tez
NBA2K18 byt przedmiotem zywej dyskusji w érodowisku gamingowym.

16 Na temat wygranej rzeczowej w prawie hazardowym zob. szerzej E. Kosiriski, Wygrana
rzeczowa w polskim prawie hazardowym, KPP 2002, Nr 2/3, s. 205-215.
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(FIFA 18, Overwatch, Counter Strike: GO) ma charakter gry losowej i tym sa-
mym podlega lokalnym przepisom regulujacym hazard'’.

Postep technologiczny oraz ewoluujgce w kierunku hazardu formy roz-
grywki elektronicznej (np. wspomniany lootbox) powinny skloni¢ ustawo-
dawce do znowelizowania katalogu wygranych definiujacych gre hazardowa.
Obok nagrdd pieni¢znych oraz rzeczowych by¢é moze powinny si¢ w nim zna-
lez¢ takze dobra o charakterze wirtualnym. Odrebnego potraktowania wymaga
wzajemna relacja gier e-sportowych i gier w karty, o ktérych mowa w art. 2
ust. 5a GryHazardU. Przede wszystkim nalezy odnotowac¢, ze we wskazanym
przepisie ustawodawca wymienia wprost rodzaje hazardowych gier karcia-
nych, do ktorych naleza black jack, poker i baccarat, pod warunkiem, ze sa roz-
grywane o nagrody pieniezne lub rzeczowe. Do tego typu gier karcianych or-
ganizowanych w formie elektronicznej znajduje w konsekwencji zastosowanie
rezim przepiséw GryHazardU, w szczegdlnosci art. 5 ust. 1b oraz art. 29a ust. 2
GryHazardU. Inaczej natomiast powinna ksztaltowa¢ si¢ pozycja bardzo po-
pularnych gier elektronicznych opartych na mechanice karcianej, do ktorych
naleza np. Hearthstone, Magic the Gathering, Gwent. Przedmiotowe gry nie po-
winny by¢ traktowane jako gry w karty w rozumieniu GryHazardU, poniewaz
nie zostaly wymienione wprost w tej ustawie. Oparcie zasad rozgrywki niemal
wylacznie na elemencie umieje¢tnosci wyklucza z kolei mozliwos¢ kwalifikowa-
nia powyzszych jako gier losowych lub tym bardziej jako gier na automatach.

Podsumowujac powyzsze uwagi, nalezy stwierdzi¢, ze wiekszos¢ gier elek-
tronicznych stanowiacych plaszczyzne dziatalnosci z zakresu e-sportu nie wy-
pelnia definicji gier hazardowych, o ktérych mowa w art. 2 GryHazardU.
Warto zauwazy¢, ze w przypadku ewentualnych watpliwosci co do cech okre-
slonej gry, minister wlasciwy do spraw finanséw publicznych moze rozstrzy-
gna¢ w drodze decyzji, czy gry lub zaklady posiadajace cechy wymienione
w ust. 1-5a powyzszego artykutu sa grami losowymi, zakladami wzajemnymi,
grami w karty albo grami na automacie w rozumieniu ustawy (art. 2 ust. 6
GryHazardU).

17 Zob. J. Gatto, Belgium Gaming Commission Loot Box Report - Extends Beyond
Game Companies to Licensors and Game Platforms, https://www.lawofthelevel.com (dostep:
10.8.2019 r.).
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Czes¢ I Zagadnienia definicyjne i prawnoporownawcze

3.3. E-sport jako plaszczyzna
urzadzania zakladow wzajemnych

Jak wskazano na poczatku niniejszego rozdziatu, wyjasnienia wymaga réw-
niez zagadnienie relacji zjawiska e-sportu nie tyle z konkretna gra hazardowa,
lecz traktujace rozgrywke elektroniczna jako podtoze dla prowadzenia dziatal-
nosci polegajacej na urzadzaniu zakladéw wzajemnych.

Przyjmowanie zakladow wzajemnych moze by¢ prowadzone wylacznie
na podstawie zezwolenia ministra wlasciwego do spraw finanséw publicznych
(art. 6 ust. 3, art. 32 ust. 2 GryHazardU), za posrednictwem tzw. punktu przyj-
mowania zakladow wzajemnych (art. 4 ust. 1 pkt 2 GryHazardU) lub przez
Internet. Warto zauwazy¢, ze pod pojeciem zaktadow wzajemnych kryja sie
dwa rodzaje dziatalnosci. Nalezy do nich bukmacherstwo, ktore polega na od-
gadywaniu zaistnienia réznych zdarzen, w tym zdarzen wirtualnych, w ktérych
uczestnicy wplacaja stawki, a wysoko$¢ wygranych zalezy od umoéwionego —
miedzy przyjmujacym zaklad a wplacajacym stawke — stosunku wplaty do wy-
granej oraz oparty na podobnym schemacie totalizator, polegajacy na odgady-
waniu wynikow sportowego wspoélzawodnictwa ludzi lub zwierzat.

Majac na uwadze brzmienie powyzszych definicji, stwierdzi¢ nalezy, ze
dzialalnos$¢ polegajaca na organizacji zakladow, ktorych przedmiotem jest wy-
nik rywalizacji e-sportowej, powinna by¢ prowadzona zgodnie z przepisami
GryHazardU. W ramach obszernego pojecia bukmacherstwa ustawodawca
wskazal bowiem wprost, ze moze obejmowac ono réwniez zdarzenia o charak-
terze wirtualnym. Tym samym, rozgrywka elektroniczna obserwowana za po-
srednictwem Internetu moze miescic¢ si¢ w takim pojeciu. Co wigcej, uwzgled-
niajac uwagi poczynione wczesniej, gry e-sportowe mogtyby by¢ takze trak-
towane jako wspotzawodnictwo sportowe, co umozliwia uczynienie z nich
réwniez plaszczyzny organizacji totalizatorow.

W tym miejscu warto tez zwrdci¢ uwage na kolejny rodzaj niestychanie spe-
cyficznej dzialalnosci, ktory towarzyszy sferze gamingu oraz taczy sie z zagad-
nieniem urzadzania zakladéw wzajemnych. Chodzi o tzw. skin betting (zaktad
skorkowy), w ktorym dla stawki funkcje waluty pelnig przedmioty wirtualne
(tzw. skorki). Przedmiotowa dzialalno$¢ rowniez powinna miescic si¢ w zakre-
sie definicji zakladéw wzajemnych, zawartej w art. 2 ust. 2 GryHazardU, cho¢
biorac pod uwage argumenty przedstawione wyzej, dotyczace pieni¢znej lub
rzeczowej natury wygranej, wydaje si¢, ze wymagaloby to interwencji ustawo-
dawcy.
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§ 4. Zakonczenie

W opracowaniu przedstawiono kluczowe zagadnienia prawne towarzy-
szace dynamicznie rozwijajacemu sie obszarowi dzialalnosci, ktéry zbior-
czo nazywa sie¢ sportem elektronicznym. Wydaje si¢, Ze obecnie za pierw-
szoplanowe uzna¢ nalezy pytania o miejsce e-sportu w ramach tzw. sportu
tradycyjnego oraz o relacje zachodzaca pomiedzy ta sfera a branza hazar-
dowa. W pierwszej czgsci niniejszej publikacji zauwazono, ze umiejscowienie
e-sportu w obrebie ram regulacji SportU jest mozliwe, jednak zabieg taki wy-
daje si¢ by¢ nieprzydatny. Po pierwsze, sport elektroniczny nie powinien sta-
nowi¢ konkurencji dla sportu tradycyjnego w zakresie mozliwosci uzyskiwa-
nia wsparcia finansowego dla klubow sportowych, czy tez organizacji zaje¢
sportowych z zakresu wychowania fizycznego. Z uwagi na istote elektronicz-
nego wspétzawodnictwa trudno bowiem przypisa¢ temu rodzajowi aktywno-
$ci funkcje typowe dla sportu, do ktérych ustawodawca przywiazuje istotng
wage, np. ochrona zdrowia, prawidlowy rozwoj fizyczny itd.

Po drugie, wykazano réwniez, ze zakwalifikowanie okreslonej rywalizacji
wirtualnej jako rodzaju sportu i tak nie umozliwi zalozenia w takim srodowi-
sku federacji szczebla krajowego, poniewaz sprzeciwiajg si¢ temu — w chwili
obecnej - szczegdlowe przepisy SportU. Wreszcie po trzecie, w zakresie okre-
slenia statusu prawnego zawodow oraz sportowcow uczestniczacych w aktyw-
nosci e-sportowej, za wystarczajace uznac nalezy przepisy ogélne odnoszace
sie do swobody dziatalnosci gospodarczej oraz zawierania umoéw.

W drugiej czesci podkreslono z kolei, ze sfera dziatalnosci z zakresu spor-
tow elektronicznych nie jest takze tozsama z obszarem hazardowym. O po-
wyzszym decyduje przede wszystkim brak mozliwosci przypisania rozgryw-
kom tego rodzaju decydujacych elementdw losowosci. Istotny dylemat stanowi
takze charakter prawny wygranych, charakterystycznych dla sportéw wirtual-
nych, ktéry odrywa sie¢ zaréwno od pojecia wygranej pienig¢znej, jak rowniez
wygranej rZecZowe;j.

Rozwoj branzy e-sportowej generuje zarazem szereg zupetnie nowych pro-
bleméw prawnych zwiazanych z postepem technologicznym oraz wzrostem
znaczenia ustug §wiadczonych za posrednictwem sieci Internet. Zjawiska skin
bettingu czy tez rozgrywki opartej o mechanike lootboxu beda niewatpliwie
wymagaly w najblizszych latach ingerencji ustawodawcy.
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