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BRANZA GIER WIDEO USTANAWIA UNIWERSALNE ZASADY ROZRYWKI | FAIR PLAY
W E-SPORCIE

Branza gier wideo, w tym jej przedstawiciele z catej Europy, Stanéw Zjednoczonych,
Kanady, Australii i Nowej Zelandii, opracowali jednolity zestaw zasad dotyczgcych zaangazowania
w e-sport. Te podstawowe zasady sg wynikiem wspodtpracy i odnoszg sie do wielu aspektow
rozgrywek e-sportowych, takich jak: bezpieczenstwo, komfort, uczciwos¢, fair play, szacunek,
réznorodnos$¢ oraz pozytywna i wzbogacajgca rozgrywka.

Esports cieszy sie coraz wiekszg popularnoscia, co skutkuje wzrostem zaréwno ogladalnosci, jak i
przychoddéw. Jak wiadomo, e-sport angazuje nie tylko graczy. Wyrazny jest takze aktywny udziat



widzow i fanéw. Wedtug badan Newzoo, liczba widzéw rozgrywek e-sportowych w skali catego

Swiata osiggnie 500 miliondw w 2019 roku, a przychody przekrocza 1 miliard USD.

Biorgc pod uwage dynamiczny rozwdj tej dziedziny elektornicznej rozrywki, spotecznosc e-
sportowa jest zywo zainteresowana osiggnieciem jak najlepszych warunkdéw do gry, a zasady s3
waznym sSwiadectwem wartos$ci e-sportu. Aktywne zaangazowanie wszystkich uczestnikow i
podmiotdéw zwigzanych z e-sportem oraz integracja branzy to czynniki niezbedne dla rozwoju
kultury e-sportu.

Oswiadczenie stowarzyszen branzowych gier wideo:

»Spotecznosé e-sportowa obejmuje wydawcow gier i wiascicieli wiasnosci intelektualnej, ktérych
gry stanowig trzon ekosystemu e-sportowego, a takze graczy, druzyny i organizatorow turniejéw,
ozywiajgcych te tetnigcy zyciem rozrywke. Jako cztonkowie tej spotecznosci stworzyliSmy zasady
przewodnie wspierajgce rozwdj kultury e-sportu. Zalezy nam na tym, bySmy wszyscy wspélnie je
budowali i rozwijali z mys$lg o ich zastosowaniu w wydarzeniach lokalnych oraz
miedzynarodowych zawodach.

Uwazamy, ze wartosci szacunku, réznorodnosci, bezpieczenstwa, uczciwosci i fair play powinny
by¢ podstawg kultury e-sportu. Mamy szczerg nadzieje, ze inni cztonkowie spotecznosci e-
sportowe] dofaczg do nas, przyjmujac te uniwersalne zasady i potwierdzajgc wiare w otwarte,
zintegrowane srodowisko e-sportowe.”

Universal Esports Principles

Dodatkowych informacji udzielaja:

Kara Kelber Entertainment Software Association (USA), kkelber@theesa.com

Corinne Crichlow Entertainment Software Association of Canada, ccrichlow@theesa.ca
Raelene Knowles IGEA (Australia and New Zealand), raelene@igea.net

Heidi Lambert ISFE (Europe), heidilambert@hlcltd.demon.co.uk

George Osborn UKIE (United Kingdom), george@ukie.org.uk
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