


- 3 I

- e
5
VR lliga de Videojuegos Profesional

ISFE Esports opracowato niniejszy dokument przy wsparciu Entertainment Software Association
(USA), Entertainment Software Association of Canada, Interactive Games and Entertainment
Association (Australia i Nowa Zelandia) oraz Interactive Software Federation of Europe, aby pomdc

w zrozumieniu fenomenu rywalizacji w grach wideo, znanego takze jako ,sport elektroniczny” lub
.e-sport”. Po raz pierwszy stowarzyszenia reprezentujgce branze gier wideo, tworcy gier (wydawcy

i producenci) oraz interesariusze sektora e-sportowego przeanalizowali skale tej rozwojowej gatezi
gospodarki, aby zwiekszy¢ swiadomos¢ decydentdw, organdw regulacyjnych, instytucji oraz opinii
publicznej o tym, czym jest e-sport, zapewniajgc wieksze zorientowanie w temacie 0séb decyzyjnych i
utatwiajgc prowadzenie dialogu z branza.

E-sport w 2020 roku wygenerowat przychody w wysoko$ci 947,1 min USD®'. Szacuje sie, ze na catym
Swiecie jest ponad 215 milionéw entuzjastow e-sportu?®. Chociaz branza gier wideo wkracza w pigtg
dekade, a ludzie grajg w gry wideo réwnie dtugo, to sektor e-sportu jest wcigz na wczesnym etapie
rozwoju. W zwigzku z tym rosnie w bardzo szybkim tempie, oferujgc ogromne mozliwosci tworzenia
miejsc pracy, wzrostu gospodarczego, turystyki, edukacji i rozwoj umiejetnosci cyfrowych.
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a Firma Newzoo, zajmujgca sie analizg gier i e-sportu, definiuje ,,entuzjastéw” jako osoby, ktére oglagdajg profesjonalne tresci
e-sportowe przynajmniej raz w miesigcu.
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Miliony ludzi na catym Swiecie $ledzg rywalizacje w
grach wideo lub ,e-sport”. W Korei Potudniowe;j staty
sie one formg ogdlnokrajowej rozrywki emitowanej

w telewizji i sg na szczeblu rzgdowym uznawane

za branze strategiczng®. W niegdys$ gérniczym
miescie - Katowicach (Polska), wydarzenia e-sportowe
pomogty rozwingc¢ sie miastu w metropolie, czynigc

je europejska ,Mekka" dla tego typu zawoddwes,

W wielu krajach, miedzy innymi w Stanach
Zjednoczonych, zostaty one dotgczone do programow
nauczania w szkotach $rednich i wyzszych oraz
programow ksztatcenia akademickiego. W samych
Stanach Zjednoczonych istnieje ponad 200 druzyn
e-sportowych.%*

Od poczatku swojego istnienia e-sport poczynit
ogromne postepy. Prowadzone przez jedng z
odnoszacych najwieksze na Swiecie sukcesy firm
kreatywnych, zawody w najpopularniejsze gry wideo

I«

odbywajg sie na $wiatowej klasy arenach, sg oglgdane
przez miliony widzdw i wspierane przez globalne marki.
Profesjonalizacja druzyn oraz szybki wzrost liczby
turniejow i lig sprawity, ze e-sport stat sie dynamicznie
rozwijajgca sie nowg formg masowej rozrywki.

Fenomenalny rozwoj e-sportu jest przyktadem

tego, jak branza gier wideo dostosowata sie do
ewolucji technologii i innowacyjnosci — od grania

W gry wieloosobowe w domowym zaciszu, po
ogolnoswiatowsg rywalizacje online w czasie
rzeczywistym, mozliwg dzieki wprowadzeniu szybkich
tgczy szerokopasmowych i pojawieniu sie cyfrowych
platform streamingowych.

W niniejszym opracowaniu te tematy oméwione
zostang bardziej szczegotowo i sprobujemy
odpowiedzie¢ na pytania o to, jak najlepiej rozwijac¢
sektor, a takze o wyzwania, ktére przed nim stoja.



EKSPANSJA E-SPORTU
I INTERNET '

Szybki postep technologiczny jest nieodtgcznym eleme
e-sportu. Pojawianie sie nowych tytutéw, platform gieri
technologii (takich jak transmisja wideo na zywo) pomaga
wyklarowa¢ kolejne ewolucyjne kroki, ktdre poczynit sektor.

Wsréd wszystkich postepdw technologicznych, ktére
wptynety na jego rozwaj, prawdopodobnie najwazniejszy!
jest udostepnienie i dostosowanie szybkiego, niezawodneg
szerokopasmowego Internetu: granie oraz streamowanie
rozgrywki online napedza rozwdj e-sportu, umozliwiajgc
powszechng rywalizacje, poszukiwanie talentow, -
zaangazowanie spotecznosci, oraz tworzenie i konsumpcje
tresci. Opdznienia lub niestabilne potgczenie internetowe
moga bardzo negatywnie wptyngé na rozgrywke w trybie
rywalizacji, co moze by¢ szczegdlnie problematyczne

dla lokalnych inicjatyw oddolnych i amatorskich, ktére w
najwiekszym stopniu polegajg na turniejach online.

To nie przypadek, ze regiony, ktore cieszg sie najszybsza
tgcznoscia z Internetem, to takze dzisiejsze rynki najbardziej
przyjazne e-sportowi — Azja Wschodnia, Europa Péthocna i
Ameryka Péthocna.%®



1.1.

Crym st e-sport?

-sport to ligi, mistrzostwa, turnieje kategorie niekoniecznie sg ekskluzywne: niektore
lub podobne zawody, w ktérych turnieje e-sportowe moga pomiesci¢ zarbwno
indywidualne osoby lub druzyny profesjonalnych, jak i amatorskich graczy, moga
rywalizujg w grach wideo, a ich rozgrywka jest zaspokoi¢ lokalng i miedzynarodowg publicznosé
zazwyczaj udostepniona widzom na zywo lub i/lub moga tgczy¢ rywalizacje online z tg na zywo.
online; majgce na celu rozrywke, zdobycie nagréd

i pieniedzy. Sg czescig branzy gier wideo i czasami | W wiekszosci przypadkow e-sport obejmuje
sg okreslane jako ,sport elektroniczny”, ,gry tworzenie i dystrybucje tresci wideo, gtéwnie
zorganizowane”, ,egaming” lub ,pro gaming”. poprzez nadawanie na zywo lub transmisje. Te

Ta aktywno$¢ ma swojg strukture: zawody sg tre$ci moga by¢ tworzone przez samych graczy
przygotowywane przez organizatora, odbywajg w ich wiasnych domach albo by¢ elementem

sie w konkretng gre, majg format turnieju i zasady multicastu superprodukcji poréwnywalnych

oraz sg rozgrywane przez druzyny lub graczy z dowolnym wydarzeniem rozrywkowym na
zgodnie z systemem selekgji lub rejestracji. Ta Swiatowym poziomie... lub czymkolwiek pomiedzy!
struktura odréznia e-sport od zwyktego grania w
gry wideo, z ktérych korzystamy w ramach hobby E-sport nie ma jednorodnej natury. Tak jak

lub rozrywki. ludzie nie rywalizujg w ,sporcie”, ale w réznych
dyscyplinach, jak tenis, pitka nozna czy

Mowigc o e-sporcie, tatwo przychodzi na lekkoatletyka, tak kazda gra wideo jest w istocie
mysl obraz stadionéw wypetnionych kibicami swojg wtasng dyscypling. Tak jak w kazdym z
dopingujgcymi miedzynarodowe gwiazdy. wyzej wymienionych sportow istniejg rozne

Ale to nie daje petnego obrazu tematu. poziomy profesjonalizmu i mndstwo szczebli
Zawody e-sportowe mogg by¢ rozgrywane na rozgrywki, tak tez mozna znalez¢ je w e-sporcie,
poziomie profesjonalnym lub amatorskim, na gdzie gracze rywalizujg w Overwatch League,
miedzynarodowych lub lokalnych imprezach, na League of Legends European Championship,
zywo lub w studio, albo po prostu online zdomu Rainbow Six Spain Nationals, lub w dowolnych
czy dowolnego miejsca z tgczem internetowym. Te | innych profesjonalnych lub amatorskich turniejach

organizowanych na catym $wiecie.

Bez gier wideo nie bytoby e-sportu. To gry sgw
centrum e-sportowego fenomenu. Jako tworcy i
wiasciciele gier napedzajgcych globalny rozwdj
e-sportu, to wydawcy sg w najlepszej pozycji do
okreslania parametréw najlepszego wykorzystania
ich gier na rynku. Turnieje e-sportowe
wykorzystujg dzieta, ktdre sg chronione

prawem autorskim i innymi prawami wasnosci
intelektualnej®, - gry wideo. Jest to element obecny
takze w innych turniejowych przedsiewzieciach
(np. w grach karcianych i planszowych, takich

jak Magic: The Gathering czy Catan), ale nie we
wszystkich — nikt nie posiada praw do pitki nozne;j,
kregli czy gry w papier-nozyce-kamien. Ale kto$
posiada prawa wtasnoéci intelektualnej do gier
wideo rozgrywanych w e-sporcie. Prawa te muszg
by¢ przestrzegane, w szczegoIinosci w przypadku
jakiegokolwiek komercyjnego wykorzystania lub
zastosowania tych dziet, tym samym organizatorzy
turniejow e-sportowych muszg uzyskac od
posiadaczy danych praw autoryzacje i licencje na

b Prawa wtasnosci intelektualnej (,PWI") to przede wszystkim
prawa autorskie, prawa pokrewne i znaki towarowe, ale takze
patenty i tajemnice handlowe.

te gry wideo, z ktérych chcg skorzysta¢ w zwigzku
Z organizowanymi przez siebie turniejami.

E-sport obejmuje dziesigtki tytutdw rozgrywanych
w roznych formatach turniejowych lub

innych formach rywalizacji. Ze wzgledu na

te réznorodnos¢ zawody trafiajg do réznych
odbiorcow: od graczy uwielbiajgcych rywalizacje,
przez graczy towarzyskich, az po fandw
spotykajgcych sie w grze, ktdrg kochajg, dla
druzyn, ktérym kibicujg lub gwiazd, z ktérymi

sie identyfikujg. E-sport jest czescig znacznie
szerszego trendu zwigzanego z towarzyskg i
grupowg rozrywka, jakg dajg gry wideo.

ZAWODY E-SPORTOWE
MOGA BYC ROZGRYWANE
NA POZIOMIE
PROFESJONALNYM

LUB AMATORSKIM, NA
MIEDZYNARODOWYCH LUB
LOKALNYCHIMPREZACH, NA
ZYWO LUB W STUDIO, ALBO
PO PROSTU ONLINE Z DOMU
CZY DOWOLNEGO MIEJSCA
Zt ACZEM INTERNETOWYM.




CO SPRAWIA, ZE GRA
WIDEO ODNOSI SUKCES W
E-SPORCIE?

Wszystkie tytuty e-sportowe to gry wideo, ale nie wszystkie gry wideo trafiajg do
e-sportu. Na liscie z 2020 roku®® znalazto sie 1 181 019 gier wideo dostepnych
na najpopularniejszych istniejgcych platformach gier i w systemach dystrybuciji.
Ale liczba tytutdw e-sportowych jest znacznie mniejsza, to prawdopodobnie
mnigj niz sto tytutdw (patrz nastepny punkt). Co sprawia, ze gra wideo jest
dobrym tytutem e-sportowym?

Nie ma jednoznacznej odpowiedzi, ale prawdopodobnie zawiera ona
mieszanke solidnej i wywazonej mechaniki rywalizacji, odpowiednig krzywa
uczenia sie (podsumowang w popularnym motcie ,easy to play, hard to
master”), atrakcyjng i tatwa do $ledzenia przez widzéw rozgrywke oraz zestaw
ustug dla graczy, organizatoréw turniejow i nadawcéw (m.in. narzedzia do gry
wieloosobowej online i tworzenia tresci oraz interfejsy API€). Ponadto wielu
wydawcow tytutdw e-sportowych (i w ogdle gier wideo) stale aktualizuje
zawartos¢ tytutu i mechanike gry, aby zapewni¢ graczom swiezo$¢ i pobudzic¢
zaangazowanie oraz pomaoc grze wyrdznic sie na zattoczonym rynku. Ten
nieustanny naptyw nowych tresci podkresla kluczows role wydawcow nie tylko
w tworzeniu, ale takze utrzymywaniu tych dynamicznych swiatow. Nie ma tu
sekretnej receptury, nawet ambitne gry wieloosobowe mogg polec w dgzeniu
do odniesienia sukcesu na e-sportowej arenie.

Zdarza sie, ze gry wideo rozwijajg sie z czasem w zawody e-sportowe,
poniewaz ,majg wszystko, co jest do tego potrzebne”. Zazwyczaj jest to celowy
wysitek ich tworcow, dopracowany, spojny (od poziomu projektu po marketing)
oraz utrzymywany w czasie. Wedtug bytego dyrektora marki Ubisoft Rainbow
Six, Alexandre’a Remy’ego, ,kiedy dgzysz do stworzenia gry rywalizacyjnej,
zapewnia to poziom dyscypliny w mechanice projektowania i w technologii,
ktéra gwarantuje, ze stworzysz gre, ktora jest tak solidna, jak to tylko mozliwe”,
jednoczesnie globalny operator turniejow ESL uwaza ciggte wsparcie Ubisoftu
za kluczowe ,dla ludzi, dla ktérych poczucie bezpieczernstwa i dtugowiecznosci
sprawia, ze inwestujg swoj czas”??
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1.2.

Gt it
6-Sportow

ak juz wspomniano, gracze nie ,wspotzawodniczg

w e-sporcie”, ale w zorganizowanych zawodach

konkretnych gier wideo - w ligach i turniejach. Dla
niektérych mniej zaznajomionych z branzg stowo ,esports”
kojarzy sie z grami symulujgcymi rozgrywki sportowe, ale
wiele z najpopularniejszych tytutdw e-sportowych nie ma nic
wspoélnego ze sportem.

Gry wideo mozna sklasyfikowa¢ na wiele réznych sposobdw,
na przyktad wedtug urzgdzen wykorzystywanych do grania
(konsola, komputer, telefon komaorkowy itp.) lub wedtug liczby
graczy, ktérzy mogag w nie gra¢ (gry jedno- i wieloosobowe).
Ale by¢ moze najbardziej uzytecznym sposobem klasyfikacji
gier wideo jest wedtug ich gatunku. Jest wiele rodzajow

gier. Niektore z nich sg obecne od samego poczatku (m.in.
gry przygodowe, bijatyki, strzelanki i gry sportowe), inne za$
pojawity sie bardzo niedawno (np. auto battlery i gry typu
battle royale). Chociaz gry wideo czasami tgczg elementy
réznych gatunkéwd, nazwa gatunku pozwala na przyblizone
wyobrazenie o tym, jak gra wyglada i jest rozgrywana.

Chociaz tylko garstka gier wideo lub ich serii® rozrosta sie do
poziomu globalnych rywalizacji, a co za tym idzie - zyskata
odbiorcow, wszystkie przedstawione ponizej gatunki gier
zawierajg kilka tytutow, w ktére rywalizacja e-sportowa cieszy
sie sporg popularnoscig w niektérych czesciach $wiata. Oto
przyktady najpopularniejszych gatunkow i tytutéw/serii w
e-sporcie:

d Na przyktad strzelanki pierwszoosobowe (FPS), takie jak Valorant lub
Overwatch, majg zdolno$ci postaci podobne do tych z gier MOBA, podczas
gdy w niektére tytuty Battle Royale mozna gra¢ w pierwszej osobie, dzieki
czemu ich mechanika gry jest podobna do gier wideo FPS.

e W branzy gier wideo “seria” to kolekcja gier wideo nalezgcych do tego
samego cyklu lub uniwersum - rozumiana w kontek$cie wtasnosci intelektualnej.

THy

NAJPOPULAR-
NIEJSZE GATUNKI
W E-SPORCIE:

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)
Zespotowe gry strategiczne, w ktérych

kazdy gracz kontroluje posta¢ o unikalnych
zdolnosciach.

Przyktady: Arena of Valor’, Brawl Stars,

Dota 2, Heroes of the Storm, League of Legends,
Smite, Vainglory.

Strzelanki

Gry oparte na korzystaniu z broni palnej

lub innych rodzajéw broni, rozgrywane z
perspektywy pierwszej osoby (FPS) lub osoby
trzeciej, wowczas widok kamery ulokowany jest
za i nieco powyzej postaci w grze.

Przyktady: Call of Duty, Counter-Strike, CrossFire,
Halo, Overwatch, Rainbow Six Siege, Valorant.

Battle Royale (BR)

Gry, w ktorych duza pula graczy lub druzyn
rywalizuje o to, by pozostac¢ ostatnimi na placu
boju.

Przyktady: Apex Legends, Fortnite, Free Fire,
PlayerUnknown’s Battlegrounds.

f w Chinach znana jako Honor of Kings.

Digital Collectible Card Games (DCCG)
Rodzaj gry karcianej online opartej na
strategicznym budowaniu talii.

Przyktady: Hearthstone, Legends of Runeterra,
Magic: The Gathering Arena.

Strategiczne gry czasu rzeczywistego (RTS)
Gry strategiczne, ktore pozwalajg graczom
(zwykle 1 na 1) jednoczes$nie graé “w czasie
rzeczywistym” (w przeciwienstwie do turowych
gier strategicznych, takich jak szachy).
Przyktady: Starcraft 2, Warcraft Ill: Reforged.

Bijatyki

Gry zbudowane wokot walki w zwarciu miedzy
ograniczong liczbg postaci, w obszarze
przypominajgcym ring.

Przyktady: Brawlhalla, Dragon Ball FighterZ,
Injustice, Mortal Kombat, Street Fighter, Tekken,
Virtua Fighter.

Muzyczne

Gry wideo o tematyce muzycznej, ktére rzucajg
wyzwanie wyczuciu rytmu gracza. Zazwyczaj
skupiajg sie na tancu lub symulowaniu grania na
instrumentach muzycznych.

Przyktady: Dance Dance Revolution, Just Dance.

Sportowe
Gry wideo symulujgce rozgrywke sportowa.
Przyktady: FIFA, Madden, NBA 2K.

Wyscigowe

Gry wideo symulujgce rywalizacje w sportach
motorowych.

Przyktady: Asseto Corsa, DiRT, F1, Forza
Motorsport, Gran Turismo, iRacing, MotoGP,
Project Cars, TrackMania.

Auto Battlers

Gry strategiczne, w ktorych gracze taktycznie
budujg i umieszczajg w szachowej siatce
przeciwstawne armie, ktére nastepnie walczg
bez dalszego udziatu graczy.

Przyktady: Auto Chess, Dota Underlords,
Teamfight Tactics.




NOWE GATUNKI
I NOWE FORMY
RYWALIZACJI

Poniewaz gry wideo s3 stale rozwijajgcym sie kreatywnym
medium, mieszanie i eksperymentowanie z roznymi
mechanikami i gatunkami niekiedy zmieniato nasze
pojmowanie danych rodzajéw gier lub prowadzito do
powstania zupetnie nowych.

Dla przyktadu - Supercell's Clash Royale to hybryda DCCG

i tower-defence, za$ Psyonix’'s Rocket League jest czasami
uwazana za nalezgcg do gatunku sportowego, chociaz

jej formuta (,pitka nozna” z samochodami napedzanymi
rakietami) sprawia, ze jest zdecydowanie mato realistycznym
»Sportem”. Od niedawna obserwuije sie pojawienie dwdch
nowych gatunkéw, ktére juz staty sie bardzo popularne w
rywalizacji: gry typu battle royale (spopularyzowane okoto
2017 roku) i auto battlers (2019).

Ale ten twérczy impuls nie ogranicza sie wytgcznie do
nowych gatunkéw czy gier. Czasami znane gry tworzg nowe
wykraczajgce poza e-sport, konkurencyjne formaty, ktére
podbijajg publiczno$¢. Na przyktad, dziatajgca od dawna
seria gier symulacyjnych Electronic Arts, The Sims, wdrozyta
do rozgrywki format telewizyjnego talent show - The Sims
Spark'd - teleturniej typu reality show, w ktérym wzig¢ udziat
mogg réznorodni uczestnicy, za sprawg inkluzywnosci i
niskiego progu wejscia, ktére charakteryzujg te popularng
serie gier wideo.%®
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ak wida¢, e-sport to bardzo zréznicowany sektor

obejmujgcy niezliczong liczbe gier wideo, adresowang

do réznych odbiorcéw, z réznymi formatami turniejow lub
strukturami rywalizacji. Z tego powodu nie mozemy moéwic o jednym
Srodowisku e-sportowym, ale zamiast tego musimy méwic¢ o wielu.

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze gry wideo moga by¢ silnie powigzane
geograficznie, a ich popularnos¢ jako e-sportu jest rézna w réznych
krajach. Na przyktad bijatyki sg niezwykle popularnymi tytutami
e-sportowymi w Japonii i Stanach Zjednoczonych, ale w Europie sg
uwazane za niszowe. FIFA to jedna z najbardziej udanych serii gier
wideo, ale gra rozgrywana w Europie, Oceanii i obu Amerykach (FIFA
20, FIFA 21 itd.) bardzo rézni sie od FIFA Online 4, gry przeznaczonej
wytgcznie na komputery PC, w ktérg gra wiekszos¢ Azji.

Gra mobilna Free Fire pobita wszelkie rekordy

w 201912020 roku w Ameryce tacinskiej i

Azji, podczas gdy w Europie znalazta niewielkg
liczbe odbiorcow. Powody, dla ktérych pewne
tytuty sg w niektoérych miejscach bardziej
popularne nizw innych, sg rézne. Gry wideo sg
produktami komercyjnymi i jako takie nie moga
by¢ rozpowszechniane globalnie, a przynajmniej
nie moga by¢ sprzedawane w jednolity sposéb lub
mogg borykac sie z nieadekwatng infrastrukturg
online w regionach bez odpowiedniej penetraciji
rynku dla tej konkretnej gry lub firmy, miedzy
innymi ze wzgleddw handlowych. Ale czasami
przyczyny sg bardziej subtelne, jak odmienna
kultura gier wideo.

Obecno$¢ e-sportu jest réwniez rézna na
catym $wiecie. Chociaz najwiekszym rynkiem
e-sportowym pod wzgledem odbiorcéw jest
ogromny rynek chinski, Ameryka P6éthocna ma
wyzszy wspotczynnik ingerencji e-sportu niz
jakikolwiek inny region w poréwnaniu do swojej

populacji. Ale nawet na tym samym kontynencie
pozycja e-sportu moze sie znacznie réznic na
roznych terytoriach. Na przyktad Hiszpania ma
jeden z najwyzszych wspoétczynnikdw penetraci
pod wzgledem liczby fandw na jakimkolwiek
rynku europejskim. Niezmiennie Hiszpania

ma jedng z najbardziej rozwinietych krajowych
scen e-sportowych w Europie, ze zroznicowang
i obszerng listg zawoddw amatorskich na
najwyzszym poziomie i profesjonalnych.”

NALEZY ZWROCIG
UWAGE, ZE GRY
WIDEO MOGA BYC
SILNIE POWIAZANE
GEOGRAFICZNIE, A
ICH POPULARNOSC
JAKO E-SPORTU JEST
ROZNA W ROZNYCH
KRAJACH.

LICZBA ENTUZJASTOW E-SPORTU Z PODZIALEM NA REGIONY

Liczba entuzjastow (a) % populacji (b)

Ameryka Pétnocna 18,2 min

Ameryka tacinska 18,3 mIn

Europa 29,2 min

Bliski Wschdd i Afryka 15,3 min

Chiny 88,0 min

Pozostata czes¢ Azji i Pacyfik 46,4 min

Globalnie 205,4 min

Zrédto: Newzoo (a); na podstawie danych Newzoo i Worldometers.info (b)




HISZPANIA: REGIONALNA MOC

Hiszpania ma silnych krajowych organizatoréw turniejow, takich jak LVP i GGTech, a
takze cieszy sie obecnoscig organizatorow miedzynarodowych, takich jak DreamHack
i ESL. Kraj byt gospodarzem kilku wydarzen na $wiatowym poziomie, takich jak
mistrzostwa Swiata League of Legends, League of Legends All Stars, mistrzostwa
Swiata Rocket League, FIFA Interactive World Cup® oraz kilku wydarzen na poziomie
kontynentalnym. To wtasnie w Hiszpanii zostata wymys$lona i uruchomiona zupetnie
nowa, konkurencyjna platforma PlayStation - PlayStation League. Od 2018 roku
zwigzek druzyn e-sportowych ACE, jedyny dziatajgcy w Europie, reprezentu;
kilkanascie profesjonalnych druzyn. Ponadto, jako pierwsze w Europie, trzy najwieksze
hiszpanskie firmy telekomunikacyjne (Movistar, Orange i Vodafone) zaczety w 2016
roku sponsorowac druzyny i zawody. To otworzyto drzwi dla wielu nieendemicznych
sektoréow wkraczajgcych do e-sportu w tym kraju - odziezy sportowej (takie marki jak
Nike, Lotto czy Kappa), pielegnaciji ciata (H&S, BIC Flex lub Diesel Only the Brave),
zywnosci i napojow (Domino's Pizza, Chips Ahoy!), ubezpieczen (Mapfre), a nawet
marek ustug profesjonalnych (Sogeti).

Powody sukcesu hiszpanskiego e-sportu sg rézne, ale nalezy podkresli¢ odpowiednie
Srodowisko regulacyjne dla zawoddw opartych na umiejetnosciach i jasne zasady
podatkowe dotyczgce nagrod, ogromny zasieg medialny i dostepno$¢ do szybkiego

i taniego Internetu, solidng baze uzytkownikéw gier wideo oraz dostepnos¢ do rynku
Ameryki tacinskiej za posrednictwem jezyka hiszpanskiego.

1.4.

-sport tgczy graczy niezaleznie od miejsca
e pochodzenia, kultury czy pogladdw. Tak
ogromne i zréznicowane grono jest jednym
z powodow, dla ktérych sektor odnidst tak wielki
miedzynarodowy sukces.

Dazgc do stworzenia otwartego, integracyjnego

i przyjaznego $rodowiska dla wszystkich, bez

wzgledu na pte¢, wiek, poziom umiejetnosci, rase,
pochodzenie etniczne, religie i orientacje seksualng,
wiodgce $wiatowe organizacje" z branzy gier wideo
uzgodnity w listopadzie 2019 r. szereg zasad majgcych
zastosowanie we wszystkich aspektach globalnego
e-sportowego Srodowiska.

ZASADY UCZESTNICZENIA W E-SPORCIE:

- Bezpieczenstwo i dobre samopoczucie:
Wszyscy cztonkowie spotecznosci e-sportowe;j
zastugujg na mozliwos¢ uczestniczenia i czerpania
rado$ci z e-sportu w bezpiecznej przestrzeni oraz
na to, aby ta przestrzen byta wolna od grézb i
aktéw przemocy oraz od stéw lub zachowan, ktére
sprawiajg, ze gracze czujg sie zagrozeni lub nekani.

- Uczciwo$é i fair play: Oszukiwanie, hakowanie lub
jakakolwiek inna forma nieuczciwego, podstepnego
lub nieetycznego zachowanie zmniejsza doznania
innych graczy, daje nieuczciwg przewage druzynom
i graczom, a takze plami sprawiedliwo$¢ e-sportu.

[asally 6-Sport

- Szacunek i r6znorodno$é: E-sport promuje
ducha zdrowej rywalizacji. Niezaleznie od tego,
czy na zywo, czy online, wszyscy cztonkowie
spotecznosci e-sportowej powinni okazywac sobie
nawzajem szacunek i uprzejmos¢, w tym kolegom
z druzyny, przeciwnikom, przedstawicielom gry,
organizatorom i widzom. E-sport jest prawdziwie
globalny itgczy graczy z réznych Srodowisk, kultur
i 0 réznych poglgdach. Wierzymy, ze szeroka i
zrbéznicowana baza e-sportowych graczy przyczynia
sie do jej sukcesu. Wspieramy otwarte, integracyjne
i przyjazne srodowisko dla wszystkich, bez
wzgledu na tozsamos¢ ptciows, wiek, zdolnosci,
rase, pochodzenie etniczne, religie czy orientacje
seksualna.

- Pozytywna i wzbogacajgca rozgrywka: E-sport
moze pomoc w budowaniu pewnosci siebie |
sportowej rywalizacji oraz wzmocni¢ komunikacje
interpersonalng i umiejetnosci pracy zespotowe;.
E-sport tgczy graczy i fandw w rozwigzywaniu
problemdw poprzez myslenie strategiczne i
krytyczne oraz wspotprace. Uczestnictwo w
e-sporcie moze réwniez prowadzi¢ do rozwoju
nowych i trwatych przyjazni miedzy kolegami
z druzyny, zawodnikami i cztonkami szerszej
spotecznosci e-sportowe;.

Zasady te bezposrednio informujg i wptywajg na
dziatalnos¢ cztonkow firm stowarzyszen e-sportowych,
ale co wazniejsze, majg na celu reprezentowanie catego
sektora e-sportowego.

h  Entertainment Software Association (ESA; USA); Interactive Software Federation of Europe (ISFE); Entertainment Software Association
of Canada (ESAC); Interactive Games & Entertainment Association (IGEA; Australia i Nowa Zelandia); oraz Ukie (The Association for UK
Interactive Entertainment). Krajowi cztonkowie ISFE z Belgii, Francji, Niemiec, Wtoch, Holandii, Polski, Portugalii, Hiszpanii, Szwajcarii i krajéw

skandynawskich réwniez podpisali niniejsze Zasady.



PROMOWANIE POZYTYWNEGO
SRODOWISKA ROZGRYWKI

Stworzenie wszystkim graczom bezpiecznych, pozytywnych i inkluzywnych do$wiadczen
online ma ogromne znaczenie dla branzy gier wideo. Wydawcy gier i producenci konsol
wspotpracujg ze sobg, aby promowac uprzejmose, budowac spotecznosc¢ i zachecacé

do pozytywnego zachowania. Branza podjeta szereg inicjatyw, aby stworzy¢ narzedzia i
programy samoregulacji w celu ochrony prywatnosci graczy, stworzy¢ bezpieczniejsze
$rodowisko i promowac zaangazowanie rodzicéw i opiekunow. Przyktady obejmujg
systemy oceny wieku (PEGI, ESRB, IARC),, Kodeks Postepowania PEGH, narzedzia kontroli
rodzicielskiej, programy zgodnosci z prywatnoscig, standardy spotecznosci, narzedzia do
raportowania, oprogramowanie filtrujgce oraz moderacje automatyczng i osobowa. Branza
organizuje rowniez regularne kampanie informacyjne i edukacyjne, nieustannie starajgc sie,
aby spotecznosci gier i platform byty bezpieczne i wolne od nekania.

Dla przyktadu zaangazowanie firmy Electronic Arts w tworzenie pozytywnych, zabawnych,
uczciwych i bezpiecznych miejsc w spotecznosciach swoich gier doprowadzito do
powstania dedykowanego zespotu ,Positive Play” skoncentrowanego na zapewnieniu
zintegrowania zasad pozytywnej rozgrywki z produktami i ustugami EA'®. Szersze podejscie
EA do tematu pozytywnej rozgrywki w catej dziatalnosci firmy znajduje odzwierciedlenie

w Zasadach Uczestniczenia w E-Sporcie, ktadgc naciski na bezpieczenstwo i dobre
samopoczucie, uczciwose i fair play, szacunek i réznorodnos$c¢ oraz pozytywne i
wzbogacajgce doswiadczenia z gier. Podstawa jest Karta Positive Play, napisana z udziatem
spotecznosci graczy EA, ktéra w czterech punktach okresla zachowania, ktérych gracze w
grach EA oczekujg od siebie nawzajem: (i) traktuj innych tak, jak chcieliby by¢ traktowani, (ii)
dbaj o uczciwosé, (iii) udostepniaj czyste tresci oraz (iv) przestrzegaj lokalnych przepisow.
Wyjasniono réwniez mozliwe kary - od krétkoterminowych zakazéw lub zawieszen po state
blokady w przypadku powtarzajgcych sie lub powaznych naruszen. ,Nie bedziemy tolerowacé
rasizmu, seksizmu, homofobii, nekania ani zadnych form naduzy¢. Mozemy budowac lepsze,
zdrowsze spotecznosci w naszych grach i poza nimi, i po to wiasnie tu jestesmy”, przeczytaj
post zapowiadajgcy Karte Pozytywnej Gry'.

Innym przyktadem jest Esports Player Foundation, krajowa organizacja rozwoju elitarnych
graczy z siedzibg w Niemczech. Zawodnicy w swoich programach wsparcia otrzymuijg
trening w grze, coaching osobisty i mentalny, wsparcie podwadjnej kariery i inne ustugi, ktére
majg na celu pokierowac ich w kierunku jak najlepszej, konkurencyjnej kariery dla wysoce
utalentowanych graczy. Program obejmuje réwniez nauke, jak by¢ pozytywnym wzorem

do nasladowania, nie tylko dla fanéw i graczy e-sportu, ale takze dla bardziej codziennych
graczy. Odnoszacy sukcesy i stawni gracze majg duzy wptyw na spotecznosé, wiec
pozytywne nastawienie jest nie tylko mile widziane, ale jest wrecz warunkiem rejestracji.
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2.1.

Kto twarzy sextor
6-sportowy?

awody e-sportowe sg wynikiem wspdlnego wysitku
pieciu roznych grup, z ktorych wszystkie sg niezbedne do
stworzenia w petni uksztattowanego $srodowiska:

Wydawcy*
Organizatorzy turniejow
Druzyny

Zawodnicy i amatorzy

N N N

Kibice i spotecznos¢

WYDAWCY

Wydawcy to firmy, ktére finansujg rozwdj, marketing i produkcje
gier wideo oraz sg odpowiedzialni za wprowadzanie ich na rynek
poprzez umowy z dystrybutorami, sprzedawcami detalicznymi i
platformami.

k  Wypadatoby tu uwzgledni¢ programistéw i platformy gier wideo. Pomimo réznic w pochodzeniu, te trzy grupy sg zbiezne.
Wiecej informacji znajduje sie w ramce ,Inni interesariusze — programisci i platformy”.

Wydawcy zazwyczaj posiadajg prawa wtasnosci
intelektualnej i przemystowej do gier wideo (i ich
serii), ktére finansuja. To sprawia, ze wydawcy majg
najwiekszy wptyw na strukture srodowisk rywalizacji
ich gier. Co wazniejsze, w procesie produkcji nowego
tytutu wydawcy okreslajg jego podstawowe atrybuty
—cechy, projekt, propozycje wartosci itp. To ,,DNA” gry
wideo ma ogromny wptyw zarébwno na umozliwianie
organizacji turniejéw, jak i na sposéb, w jaki te zawody
sg lub powinny by¢ uksztattowane.

Gry wideo, a w szczegdlnosci tytuty rywalizacyjne,

to inwestycja dtugoterminowa: opracowanie tytutu
moze zajgé lata przy znacznych kosztach (w niektdrych
przypadkach przekraczajgcych 100 min USD, przy
stale rosngcych kosztach produkgii), a po premierze
moze by¢ konieczne utrzymywanie go przez lata,

aby wydawca mogt uzyskac zwrot z inwestycji.
Konkurencyjne gry online wymagajg od wydawcow
obstugi i utrzymywania zaawansowanej infrastruktury
sieciowej dla tysiecy (czasem miliondw) graczy,
niekonczgcego sie przerabiania, rOwnowazenia i
dodawania nowych tresci, aby byty aktualizowane,
grywalne i przyjemne, a takze statego wsparcia

graczy i zarzgdzania spotecznoscig. To sprawia, ze
tworzenie, sprzedaz i utrzymanie takich gier jest bardzo
drogie. Dla przyktadu gtowny budzet na wydanie

gry wideo wynosi zwykle setki milionéw dolardw.
Ochrona praw wtasnosci intelektualnej ma zatem
fundamentalne znaczenie dla rozwoju i rbwnowagi
sektora e-sportu, poniewaz bez wydawcy, ktory bytby
sktonny do znacznych inwestycji w rozwdj i utrzymanie
konkurencyjnych tytutdw, nie bytoby e-sportu.

GLOWNI WYDAWCY | ICH
KOMPETYTYWNE TYTULY LUB SERIE

Call of Duty, Hearthstone,

ACTIVﬁONL,’ BHZZAKB Overwatch, StarCraft,

Warcraft

Tekken, Soulcalibur,
BANDAI _
NAMCO Dragon Ball, Project Cars

Apex Legends, EA
Electronic Arts | SPORTS FIFA, EA
SPORTS Madden

@ Fortnite, Rocket League

B Microsoft | Forza, Gears of War, Halo

F“Eﬁ PlayerUnknown's

Battlegrounds

League of Legends,

o RIOT Legends of Runeterra,

= EAMES Teamfight Tactics,
Valorant, Wild Rift

S0 .
"J Ik s Eren Gran Turismo

Entertanment

SUP
BRC Brawl Stars, Clash Royale
EBLL

T2 | e

Brawlhalla, For Honor,

@ Just Dance, Tom Clancy's

UBISOFT Rainbow Six Siege,
TrackMania

VALVE Counter-Strike, Dota 2

Injustice, Mortal
Kombat

WARNER BROS.




INNI
INTERESARIUSZE
- DEWELOPERZY 1
PLATFORMY

Programista gier specjalizuje sie w tworzeniu gier
wideo. Deweloperzy biorg pomyst i przeksztatcajg
go w produkt korncowy.

Wielu znanych programistow jest podmiotami
zaleznymi lub w petni zintegrowanymi z
wydawnictwami. W takich przypadkach prawa
witasnosci intelektualnej (IP) nalezg do wydawcow.
Z kolei, gdy programista jest niezalezny od
wydawcy, prawo wtasnosci intelektualnej jest
ustalane na podstawie umowy, jednak najczesciej
zdarza sie, ze programisci czesto przenoszg

ORGANIZATORZY TURNIEJOW

Podczas gdy niektore turnieje i wydarzenia
e-sportowe sg organizowane przez samych
wydawcow (w tym niektére z najwiekszych), wiele
z nich jest organizowanych przez zewnetrznych
promotoréw lub organizatoréw turniejow.

Organizatorzy turniejéw projektujg i produkujg
turnieje gier wideo, zaréwno amatorskie jak i
profesjonalne, robig to zgodnie z warunkami
ustalonymi przez wydawce dla kazdej gry wideo,
podpisujgc stosowne umowy albo uzyskujgc od
wydawcow licencje lub zezwolenia wymagane do
zorganizowania oraz transmisji zawodow. Niekiedy
te licencje lub zezwolenia majg charakter ogéliny,
ale zazwyczaj przyjmujg forme umaow, w ktérych
wydawca i organizator turnieju ustalajg sposob
wykorzystania wiasnosci intelektualnej wydawcy,
zasieg terytorialny zawodow, warunki jego
promocji oraz wszelkie inne elementy uznawane za
niezbedne.

swoje prawa autorskie na wydawcow w zamian za
dostep do finansowania, zwiekszone mozliwosci
marketingowe, dostep do sie¢ dystrybucyjne;
wydawcy i inne formy wsparcia.

Jesli zas chodzi o platformy gier wideo, sg to
platformy sprzetowe lub internetowe stuzgce do
dystrybuciji, instalacji, uruchamiania i aktualizacji
gier wideo. Najwieksi producenci konsol
(Microsoft, Nintendo i Sony) dziatajg réwniez jako
wydawcy, a wielu wydawcow ma wiasne studia
deweloperskie i posiada wiasng sie¢ dystrybucji.

WYBRANI ORGANIZATORZY
MIEDZYNARODOWYCH TURNIEJOW

Organizacja Kraj pochodzenia

AfreecaTV Korea Potudniowa

Beyond the Summit Stany Zjednoczone

Beyond the Summit Dania

DreamHack Szwecja

ESL Niemcy
EPICENTER Rosja

Esports Engine Stany Zjednoczone
Gfinity Wielka Brytania

Liga de Videojuegos Hiszpania
Profesional (LVP)

ONE Esports Singapur
PGL Rumunia
Starladder Ukraina

VSPN Chiny

Zazwyczaj organizatorzy zawodow prowadzg

wiele turniejow i lig, zwykle obejmujgcych rézne

gry wideo i poziomy rywalizacji (profesjonalne,
amatorskie lub zwykte). Na przyktad ESL - organizator
miedzynarodowych turniejow, prowadzi, poza wieloma
innymi zawodami, Intel Extreme Masters, ESL One i
Pro League, w ktorych biorg udziat jedne z najlepszych
druzyn e-sportowych na $wiecie rywalizujgce miedzy
sobg w Counter-Strike: Global Offensive, DOTA 2 iinne
gry wideo na elitarnym poziomie, ale takze prowadzi
platforme turniejéw online ESL Play, ktdra pozwala
graczom okazjonalnym i amatorskim konkurowac ze sobg
w szerokiej gamie tytutdw.

Charakterystyczng cechg e-sportu jest to, ze w wielu
turniejach udziat nie ogranicza sie wytgcznie do graczy
profesjonalnych lub amatorskich. Dzieje sie tak nawet
w przypadku turniejow lub wydarzen na najwyzszym
poziomie. EA Sports FIFA Global Series lub Fortnite
Champion Series to dwa najlepsze przyktady. Z drugie;
strony istnieja ligi i turnieje, ktére zapraszajg jako
partneréw okreslone profesjonalne druzyny. Chociaz
te zawody nie majg otwartej kwalifikacji, pozwalajg
rywalizujgcym zespotom uczestniczy¢ w procesie
podejmowania decyzji ligowych lub turniejowych oraz
pomagac w ksztattowaniu przysztosci zawodow.

DRUZYNY

Druzyny e-sportowe (czasami nazywane ,organizacjami
druzynowymi” lub po prostu ,organizacjami
e-sportowymi”) to firmy lub stowarzyszenia, ktdre
zatrudniajg graczy do udziatu w zawodach w ich imieniu.
Wiele z tych organizacji ma sktady, ktére grajg w rézne
gry: wiekszo$¢ druzyn e-sportowych wykorzystuje swojg
marke i strukture w szerokiej gamie réznych tytutow
zamiast przywigzywac sie wytgcznie do jednej gry lub ligi
(chociaz czasami mogg opracowac oddzielne marki dla
roznych gier lub zawoddw).

Podczas gdy stowarzyszenia sg w wiekszo$ci zwigzane z
rywalizacjg amatorskg, profesjonalne druzyny e-sportowe
(organizacje, ktére ptacg graczom za reprezentowanie ich
w turniejach i ligach, i gdzie dziatalno$¢ e-sportowa tych
graczy jest ich gtéwnym ptatnym zajeciem) sg prawie
wytgcznie prywatnymi firmami.

Obecnie na catym $wiecie w turniejach i wydarzeniach

e-sportowych biorg udziat setki profesjonalnych druzyn.
Profesjonalne zespoty rozwinety ztozone struktury
organizacyjne i zatrudniajg wysoce wyspecjalizowany
personel, w tym trenerdw, analitykdw, skautdw,
dietetykdw, fizjoterapeutdw i psychologdw (ci ostatni
wykazujg troske branzy o dobro zawodnikédw, a takze
zrozumienie, ze dobre wyniki osiggajg dobrze zarzgdzani
zawodnicy).

ZAWODNICY

Grupa graczy obejmuje, na najwyzszym poziomie, od
wysoko optacanych profesjonalistdw zatrudnianych
przez druzyny do rywalizacji w $wiatowych turniejach i
ligach, az po graczy grajgcych na dowolnym poziomie,
od turniejow amatorskich po najwyzsze krajowe

lub miedzynarodowe zawody. W rzeczywistosci, jak
juz wspomniano, gtbwng atrakcjg e-sportu jest to,

ze zwykli gracze mogg czasami bra¢ udziat w tych
samych zawodach, co wielkie gwiazdy e-sportu.
Coraz czesciej pojawiajg sie takze gracze na poziomie
szkolnym i akademickim. Gracze mogg by¢ zrzeszeni
w kole studenckim lub by¢ cztonkami szkolnego klubu
e-sportowego. Obecnie niektdérzy gracze uniwersyteccy
otrzymujg stypendia za udziat w e-sportowych
programach akademickich. Na przyktad w Stanach
Zjednoczonych cztonkowie National Association

of Collegiate Esports (NACE) przyznajg rocznie
stypendia e-sportowe o wartosci ponad 16 milionow
USD'2. Studenci moga rywalizowa¢ w zawodach
miedzyuczelnianych lub, czasami, w zawodach na
poziomie zawodowym, rywalizujgc w turniejach z
profesjonalnymi graczami o nagrody pieniezne.

Profesjonalne, rywalizacyjne gry wideo sg mozliwe dzigki
potgczeniu kilku czynnikow. Rosngca popularnosé gier
wideo przetozyta sie na wiekszg publicznosc¢ i pienigdze,
dzieki czemu druzyny e-sportowe mogg poswieci¢
Srodki na wynagradzanie graczy, gracze za$ moga

sobie pozwoli¢ na uczynienie e-sportu swoim gtéwnym
zajeciem. Podwiecenie czasu na trening podniosto
poziom wydajnosci, co pomogto zwiekszy¢ atrakcyjnose
e-sportu dla graczy i publicznosci, tworzgc krgg sukcesu.
Chociaz zawodowy gracz gier wideo jest stosunkowo
nowym zawodem, nadal podlega obowigzujgcym
przepisom prawa pracy w krajach, w ktérych prowadzi
Swojg dziatalnosc.



Chociaz mogg zdobywac¢ nagrody pieniezne
w turniejach, w ktérych biorg udziat, wiekszos¢
amatorskich graczy bierze udziat w zawodach

e-sportowych wytgcznie z powododw rozrywkowych,
spotecznych lub aspiracyjnych.

Niektdrzy gracze stajg sie osobami publicznymi i cieszg
sie sporg popularnosécig dzieki sukcesom w rywalizacji,
tworzeniu popularnych tresci na platformach
streamingowych lub dzieki potgczeniu obu tych domen.
Gracze ci mogg by¢ indywidualnie sponsorowani, a
najwieksze gwiazdy podpisujg z réznymi platformami
lukratywne kontrakty na wytgcznos¢. Nie jest to

jednak tatwa droga: jak w wiekszosci dziedzin zycia,
sukces wymaga pos$wiecenia znacznej ilosci czasu

i wysitku oraz wymaga sporego talentu. Niektorzy
gracze e-sportowi mogg sami stac sie wptywowymi
influencerami, ale przestrzen e-sportu jest rowniez
petna influencerdw, ktérzy sami nie sg graczami.

KIBICE | SPOLECZNOSC

Nie ma e-sportu bez publicznosci i nie méwilibysmy o
widowisku bez miliondw oczu, ktdre codziennie oglgdajg
je na zywo oraz bez fandw, ktérzy podrdzujg po kraju, a
nawet za granice, aby oglgda¢ mecze na zywo, czesto
wiele razy w roku.

Poniewaz kazda gra wideo jest inna, zaspokajajg roézne
typy odbiorcéw i grupy demograficzne. Ponadto, fan
e-sportu jest wysoce wyspecjalizowany. Fani $ledzg
wybrang przez siebie gre i tworzg spotecznosci wokot
okreslonych turniejow, obszaréw geograficznych, stron
internetowych, druzyn, graczy lub innych osobowosci.
Istniejg tysigce spotecznosci graczy o roznej wielkosci,
lokalizacji geograficznej, czy demografii, z ktérych
kazda ma odrebny sktad odzwierciedlajgcy wewnetrzng
roznorodnosc¢ sektora: nie ma jednego uniwersalnego
rozwigzania, jesli chodzi o dotarcie do wszystkich
spotecznosci graczy.

Wreszcie, spotecznosci e-sportowe majg pewne wspoline
cechy: sg entuzjastyczne, petne pasji i zapatu. Oczekujg
zaangazowania od graczy, zespotow, organizatorow i
samych wydawcow gier wideo, dlatego zarzgdzanie
spotecznoscig odgrywa znacznie bardziej istotng role w

e-sporcie, w poréwnaniu z innymi sektorami.

(3

TALENTY E-SPOR-
TOWE: GRACZE, KO-
MENTATORZY I KRE-
ATORZY TRESCI

W sektorze gtownie internetowym, takim jak e-sport,
naturalne jest, ze fani uzywajg przede wszystkim
Srodkéw komunikacji online do interakcji z innymi
fanami. Na poczatku odbywato sie to za posrednictwem
blogdw, stron internetowych i forow dyskusyjnych.

Tego typu spotecznosci internetowe nadal istnigjg, ale
zostaty w duzej mierze zastgpione przez spotecznosci
zbudowane wokét internetowych osobowosci wideo:
youtuberow i streamerdw.!

Ci wptywowi e-sportowey (czasami nazywani
talentami”) mogg byé profesjonalnymi graczami, ale
wielu z nich nalezy do przepastnej kategorii casterow i
kreatoréw tresci.

Casterzy™ od samego poczatku sg integralng czescig

e-sportu. Petnig funkcje podobng do prezenterdw
radiowych lub telewizyjnych czy komentatorow
sportowych. Casterzy omawiajg mecze, relacjonujg
rozgrywke, aby informowac i bawi¢ widza,
przeprowadza¢ wywiady z zawodnikami i trenerami,
a niejednokrotnie tworzg takze inne rodzaje tresci
pobocznych.

Kreatorzy tresci tworzg lub nagrywajg na zywo
materiaty rozrywkowe lub edukacyjne, w wiekszosci
przypadkdéw bedgce mieszankg obu, jako ustuge
dodatkows, odrebng od samych zawodow
e-sportowych. Che¢ udoskonalenia lub zrozumienia
rozgrywki jest gtbwnym motorem napedowym
e-sportowej publicznosci.

Niektore osoby migrujg miedzy kategoriami. Na
przyktad Tyler ,Ninja" Blevins byt profesjonalnym
graczem Halo, zanim stat sie jednym z najwiekszych
streamerow na Swiecie.

Talenty moga by¢ samozatrudnione i/lub optacane
przez firme lub organizacje.
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E -sport to nie tylko zbiér zasad. Gry wideo obejmujg liczne prawa
wtasnosci intelektualnej, w tym prawa dotyczgce oprogramowania i
mechaniki gry, grafiki, partytury, dzwiekdw, postaci i gloséw oraz sztuki
w Swiecie gry. Wydawcy duzo inwestujg w rozwoj swoich gier i polegajg
na swoich prawach autorskich, aby chronic¢ te inwestycje, sprzedawac
swoje gry i zwiekszac liczbe ich odbiorcéw.

Serie gier wideo sg $cisle zwigzane z ich tworcami. Wydawcy sg

zatem bardzo wyczuleni na to, w jaki sposoéb ich gry sg odtwarzane lub
wykorzystywane. Majg wyjgtkowg pozycje, aby ustawi¢ odpowiedni ton
i Srodowisko dla sceny e-sportowej, adekwatnie do kazdej ze swoich
franczyz. Kazda seria przycigga bowiem innego typu graczy, a wydawcy
zapewniajg im roznorodne wrazenia z gry — korzystajgc z narzedzi
zarbwno w samej grze, jak i poza nig. Poniewaz specyficzna wtasnosé
intelektualna serii gier jest nierozerwalnie zwigzana z jej otoczeniem,
prawa autorskie sg niezwykle waznym narzedziem wspierania rozwoju
branzy.

Wydanie gry to nie koniec jej rozwoju. Podczas gdy na przyktad zasady
futbolu nie zmieniajg sie zasadniczo z roku na rok, gra wideo, ktéra nie
poprawia sig, nie zmienia balansu lub czesto nie wprowadza innowacji,

[aW WHasnasel

nie pozostanie konkurencyjna. Aby unikng¢ stagnaciji,

wydawcy tworzg zupetnie nowe zestawy regut,
tryby gry, dodajg zawarto$¢, dostosowujg istniejgcg
mechanike i catkowicie wycinajg aspekty ze swoich
gier. Decyzja o tym, co dotgczy¢, dodac lub usungé
z gry, zwykle zalezy wytacznie od uznania wydawcy,
Z uwagi na posiadanie przez niego praw wtasnosci
intelektualnej do swoich gier. W rzeczywistoSci
wiasciciel praw autorskich do gry jest jedyng osobg,
ktéra moze zmieni¢ podstawowy zestaw regut gry.

Gry e-sportowe, turnigje, transmisje i inne tresci sg
dostepne za posrednictwem tychze praw. Oznacza
to, ze do organizowania zawodow, streamowania,

tworzenia treSci wideo, a nawet grania w gry potrzebna

jest zgoda posiadaczy praw autorskich. Umowy
EULA (umowy licencyjne uzytkownika koncowego)
zazwyczaj zabraniajg komercyjnego korzystania

TURNIEJE NA
NAJWYZSZYM

POZIOMIE

Wydawcy majg najwazniejszy gtos w ksztattowaniu obiegu

rywalizacyjnego swoich tytutéw. Chociaz w srodowisku
gier wideo przyjeto wiele réznych podejse¢, wiekszosé
wydawcow utrzymuje rywalizacje na najwyzszym
poziomie pod swoim bezposrednim zarzgdem lub
przynajmniej pod Scistg kontrolg, aby zaprezentowac
zarbwno najlepszych sposrdd swoich elitarnych graczy,
jak i gre, w ktéra grajg, w jak najlepszym swietle.

Od amatorskich do profesjonalnych i od lokalnych do
miedzynarodowych, tylko turnieje lub ligi organizowane
lub bezposrednio wspierane przez wydawcow moga by¢
uwazane za oficjalne zawody.

Oczywiscie turnieje na najwyzszym poziomie sg
$mietanka i jednymi z najbardziej rozpoznawalnych w
e-sporcie. Oto lista niektérych z nich:

Z gier bez zgody odpowiedniego posiadacza praw.
Organizatorzy turniejéw muszg zatem zapewnic,

ze posiadajg niezbedne prawa do publicznego
udostepnienia gry podczas swoich wydarzen lub za
posrednictwem innych kanatow dystrybuciji.

E-sport nie mogtby istnie¢ bez silnej ochrony i kontroli,
jaka prawa wtasnosci intelektualnej zapewniajg
tworcom gier, a to, ze gry rywalizacyjne sg w stanie
dotrzymac kroku innowacjom w branzy gier wideo, jest
tego dowodem.

Apex Legends Global Series by Electronic Arts
Call of Duty League by Activision Blizzard

Clash Royale League by Supercell

Dota Pro Circuit by Valve

EA SPORTS FIFA Global Series by Electronic Arts
ESL Pro Tour: CSGO by ESL

Fortnite Champion Series by Epic Games
League of Legends World Championship by Riot
Games

NBA 2K League, a joint venture between the NBA
and Take-Two Interactive

Overwatch League by Activision Blizzard
Rainbow Six Circuit by Ubisoft




2.3.

Wiele internetowych platform wideo jest bezptatnych zaréwno dla kreatora
tresci, ktéry moze zaprezentowac swoje produkcje, jak i dla widzow, wiec
opierajg sie na reklamach jako gtéwnym zrédle przychoddw. Dlatego

. . . . najwazniejsze staje sie przyciggniecie sporej liczby odbiorcow i z tego powodu
platformy te czasami zawierajg umowy na wytgczno$¢ z najpopularniejszymi
wydawcami, organizatorami turniejoéw, druzynami, graczami czy influencerami.
Unikalng cecha tych platform, do popularyzacji ktérej przyczynit sie e-sport i
ktéra z kolei zwiekszyta ich zasieg, jest co-streaming lub wspdlne ogladanie,

podczas ktérego dany kanat moze emitowac transmisje innego z unikalnym
komentarzem na jej temat.
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rozwija¢ zawody, interesariusze e-sportu tworzg | JAPAN

wiele partnerstw miedzy sobg oraz ze stronami 3 YouTut
trzecimi, takimi jak obiekty i studia, dostawcy technologii, Oulube ﬂl’l S
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sektor e-sportu: te utworzone z platformami medialnymi i ze 3 YouTube w =

sponsorami. LATIN
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Internecie, jednak to bezptatne ustugi live-streamingu zdefiniowaty NORTHERN AFRICA
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Source: Newzoo (2021). Global Esports & Live Streaming Market Report 2021
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Linear TV i tak zwane ustugi ,over the top”
(OTT) réwniez weszty do e-sportu. Chociaz
przeformowanie lub dostosowywanie tresci

lub ustug e-sportowych z Internetu do telewizji
stanowi pewng przeszkode (wiele meczéw
e-sportowych nie ma z gory ustalonego czasu
trwania, tak jak na przyktad 90 minut meczu pitki
noznej), juz teraz stanowig one znaczgcy szanse
rynkowsa dla tradycyjnych nadawcow liniowych,
takich jak BBC, Sky, ESPN, Fox Sports i Canal+, z
ktérych wszystkie wprowadzity e-sport do swoich
sieci programowych lub ustug online.

SPONSORZY
Wiekszo$¢ przychoddw organizatordw turniejow
i druzyn pochodzi od firm lub organizaciji

promujgcych swoje marki wsrdd roznych
odbiorcéw e-sportowych (patrz rozdziat 3). W

2.4,

Stwarz

hociaz e-sport jest w duzej

mierze oparty na komercyjnych

interesariuszach, branzowe
stowarzyszenia handlowe i organizacje non-
profit odgrywajg wazng role w jednoczeniu
i reprezentowaniu réznych podmiotéw w
sektorze, w rozwijaniu i ulepszaniu e-sportu dla
wszystkich - od poziomu podstawowego po
miedzynarodowy.

Stowarzyszenia branzowe stuzg jako gtos
branzy gier wideo i jej sektora e-sportowego.
Starajg sie wywierac i promowac pozytywny
wptyw, jaki gry wideo majg na spoteczenstwo,

przesztosci sponsorami i reklamodawcami

byty marki endemiczne dla sektora: firmy
technologiczne, takie jak ASUS, Intel czy Nvidia,
czy firmy produkujgce sprzet do gier, takie jak
Logitech czy Razer. Jednak w miare, jak sektor
stat sie bardziej powszechny, pojawity sie duze
nieendemiczne marki, na przyktad: Adidas, BMW,
Coca-Cola, KIA, KitKat, Nike, Visa i Louis Vuitton.

Te marki sponsorujg turnieje, ligi, druzyny, a
nawet indywidualnych graczy i influenceréw.
Bedac sektorem funkcjonujgcym gtéwnie
online, wiekszo$¢ obecnosci marki jest rowniez
skupiona online, chociaz w poszukiwaniu uwagi
nieuchwytnego fana e-sportu marki bardzo
wysoko cenig sobie bezposredni kontakt,

jaki zapewniajg wydarzenia na zywo i akcje
komercyjne.

SIEMa

wzmacniajgc pozycje konsumentdw i promujgc
odpowiedzialng rozgrywke. Branza wdrozyta
skuteczne systemy samoregulaciji, takie jak
organy oceny wieku ESRB w Ameryce Pétnocnej i
PEGI w Europie, ktére zarzgdzajg przypisywaniem
prawidtowej klasyfikacji wiekowej gier wideo,
majgc na celu informowanie rodzicéw o tym do
jakiego wieku dostosowane sg konkretne gry i
zapewniajgc mtodym graczom bezpieczenstwo.
Ponadto stowarzyszenia branzowe sformutowaty
w 2019 r. uniwersalne Zasady Uczestniczenia w
E-sporcie (patrz Rozdziat 1).

Wiekszo$¢ wydawcow gier rozgrywanych

dzisiaj w zawodach e-sportowych na catym
Swiecie jest cztonkami jednego lub wiecej
krajowych lub regionalnych stowarzyszen
branzowych. Niejednokrotnie stowarzyszenia
te reprezentujg rowniez innych waznych
interesariuszy, w tym organizatoréw turniejow
i zawodowe druzyny.

Poniewaz skupiajg one gtbwnych
interesariuszy branzy, w tym przede wszystkim
samych witascicieli gier wideo, stowarzyszenia
branzowe i ich grupy e-sportowe staty sie
zbiorowym i autorytatywnym gtosem sektora
e-sportowego na catym Swiecie.

GLOWNE STOWARZYSZENIA BRANZOWE

Nazwa Akronim Lokalizacja
Entertainment Software ESA Stany Zjednoczone
Association

Entertainment Software ESAC Kanada

Association of Canada

Interactive Games and IGEA
Entertainment Association

Australia i Nowa Zelandia

Interactive Software ISFE
Federation of Europe

Europa

Sktada sie z:

AEPDV (Portugalia)
AEVI (Hiszpania)
ANGI (Dania, Finlandia, Norwegia, Szwecja)
VGFB (Balgia)

game (Niemcy)

[IDEA (Wtochy)

OVUS (Austria)

SELL (Francja)

SIEA (Szwaijcaria)
SPIDOR (Polska)

Ukie (Wielka Brytania)
VGFN (Holandia)

NN N A N N N N A N2

Korea Association of Game | K-Games

Industry

Korea Potudniowa




W tym rozdziale poruszymy temat rozwoju
e-sportu oraz jego wptyw na ekonomie
poszczegdlnych regiondw i ksztatto

rynku pracy.




SWIADOMOSC
NAPEDZA ROZWOJ
E-SPORTU

Brak znajomosci e-sportu wsrod ogétu oraz wsrod elit
spoteczno-politycznych, a takze w sferach gospodarczych
ostabia rozwoj sektora. Relacje prasowe o e-sporcie w
gtéwnym nurcie zwykle pomijajg liczne mozliwosci, jakie
sektor stwarza dla rozwoju osobistego, spotecznego i
gospodarczego. Z drugiej strony uznanie przez sektor
publiczny i inne poziomy spoteczenstwa pozytywnego
wktadu gier wideo i e-sportu w gospodarke, kulture i edukacje
moze promowac wzrost, ogranicza¢ dezinformacje i
zwieksza¢ swiadomos¢ tego bardzo obiecujgcego sektora.

Jednym z pozytywnych sposobdéw na podniesienie
Swiadomosci bytoby promowanie historii sukcesu,

na przyktad kiedy lokalny zesp6t lub zawodnik osigga
miedzynarodowe uznanie; gdy miasto z powodzeniem
ubiega sie o0 organizacje globalnego wydarzenia; gdy
znany wydawca, organizator turnieju lub druzyna zatozy lub
otworzy lokalny oddziat na danym terytorium. Podnoszenie
Swiadomosci sektora zapewnia wiedze, a wiedza sprzyja
zrozumieniu, ktére jest kluczem do czerpania korzysci z
kazdego nowego trendu lub sektora.

3.1.

Witzowie
B-Sport

Ekonomia e-sportu opiera sie na widowni. Wedtug firmy Newzoo
zajmujgcej sie analizami gier i e-sportu, catkowita liczba entuzjastow

e-sportu w 2021 r. wynosi 205,4 min na catym Swiecie i szacuje sie,
ze W ciggu najblizszych dwdch lat wzrosnie do 285,7 min, podczas gdy catkowita
liczba widzéw wynosi 435,9 min i ma osiggnag¢ 577,2 min w 2024 roku'®,

WZROST PUBLICZNOSCI E-SPORTU (GLOBALNY) CAGR: +7.7%

B Widzowie okazjonalni
B Entuzjasci e-sportu

4740 M
4359 M

377.8 M

2019 2020 2021

Ze wzgledu na zaokragglanie entuzjasci e-sportu i okazjonalni widzowie nie sumujg sie do catkowitej widowni.

577.2M

2024



Chociaz sktad fandw réznych gier moze sie znacznie réznié¢, na poziomie zagregowanym fanéw
e-sportu stanowig dorosli mezczyzni, przy czym 78% ma powyzej 21 lat, a 62% to mezczyzni'.
Liczba kobiet roénie z roku na rok i osiggneta 38% w 2020 r. Uzyskanie dostepu do grupy
demograficznej pokolenia Z jest gtdwnym powodem, dla ktérego marki otwierajg sie na e-sport:
mtodzi dorosli okazali sie trudno dostepni za posrednictwem telewizji lub innych tradycyjnych
medidéw, zdobywajgc przydomeki ,cord-cutters” i ,cord-nevers”'®,

2%
MEZCZYZNI

38%
KOBIETY

Od lewej do prawej: Stephanie Harvey (missharvey) - pionierka,
zawodowa zawodniczka Counter-Strike, zdobywczyni pieciu mistrzostw
Swiata kobiet; Sacha Hostyn (Scarlett) - kanadyjska zawodniczka StarCraft
I, weszta do Ksiegi Rekordéw Guinnessa jako najlepiej zarabiajgca kobieta
w e-sporcie; Kim Se-yeon (Geguri) - potudniowokoreariska zawodniczka
Overwatch, pierwsza kobieta, ktéra zagrata w Overwatch League;

Li Xiaomeng (Liooon) - chiriska graczka Hearthstone, pierwsza kobieta,
ktéra wygrata swiatowe finaty Hearthstone Grandmasters.

Zrodto: Newzoo

Te liczby przyciggajg uwage przedsiebiorcow, inwestordw, marek, mediow i innych korporacii.
Nalezy jednak pamietac, ze wzrost ten nie jest rownomiernie roztozony. Jak w przypadku kazdego

nowego sektora, istniejg duze réznice w poziomie popularnosci i rozwoju e-sportu na catym

Swiecie (patrz Rozdziat 1).
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3.2.

Eitonomia
B-Sporti

-sports rewolucjonizuje sposob, w jaki konsumenci ogladajg, $ledzg |
angazujg sie w gry wideo. Zawody e-sportowe zapewniajg milionom
fandw rozrywke i sposéb na nawigzanie kontaktu z innymi. Poniewaz
widownia e-sportu stale rosnie, a firmy eksperymentujg z nowymi zrodtami
przychodow, wielko$¢ ekonomiczna sektora bedzie odpowiadac jego i tak juz
duzej popularnosci.

Ponizej opisujemy strukture przychododw bezposrednich oraz posrednich
generowanych przez sektor e-sportu.

PRZYCHODY Z E-SPORTU

Firma Newzoo, zajmujgca sie analizg gier i e-sportu prognozuje $wiatowe
przychody z e-sportu w 2021 r. na poziomie nieco ponizej 1,1 miliarda USD'®. Jest
to skromna kwota w poréwnaniu z ponad 175 miliardami dolaréw szacowanego
przychodu dla branzy gier wideo na catym $wiecie w 2021 r'’.

Chociaz branza e-sportowa nieznacznie skurczyta sie w 2020 roku podczas
Swiatowej pandemii, oczekuije sie, ze w ciggu najblizszych trzech lat sektor
odnotuje dwucyfrowy wzrost do ponad 1,6 miliarda USD.

WZROST PRZYCHODOW Z E-SPORTU (GLOBALNY)

CAGR: +11.1%
Razem 2019-2024

$1084.1 M

$1617.7M

$957.5M $947.1M I

2019 2020 2021

Zrodto: Newzoo (2021). Global Esports & Live Streaming Market Report 2021

Szacunki przychoddw uwzgledniajg
szes¢ gtownych zrodet:

- Sponsoring: Dochody generowane przez
zespoty i organizatordw turniejow ze
sponsoringu i reklam sprzedawanych w ramach
pakietu sponsorskiego, takich jak prawa do
nazwy, logo na koszulkach, tresci sponsorowane
itp., ale takze obecno$¢ marki w grze.

Prawa medialne: przychody ze sprzedazy
tredci lub przyznania praw do wyswietlania
tresci na kanale.

Sprzedaz biletéw i merchandising: Dochdéd
ze sprzedazy biletbw na wydarzenia oraz
artykutéw zwigzanych z druzynami i zawodami.
Obejmuije takze sprzedaz wydawnictw (np.
ksigzek lub kolekcjonerskich kart).

- Optaty wydawcow: Ptatnosci dokonywane

przez wydawcow gier na rzecz niezaleznych
organizatorow turniejow za organizacje
wydarzen lub zawoddw. Nie obejmuje to
wydatkow wydawcow na wiasne wydarzenia.

Przychody cyfrowe: przychody ze sprzedazy
online przedmiotéw do gier powigzanych z
zawodami lub druzynami.

Dochody ze streamingu: Dochody
generowane przez profesjonalnych graczy lub
streamerdw na ich wtasnych kanatach lub na
kanatach druzyn.




Powyzsze szacunki nie uwzgledniajg posrednich przychoddw ze sprzedazy
specjalistycznego sprzetu i urzadzen peryferyjnych, gier zwigzanych z e-sportem
lub produktow w grach, ustug takich jak komunikacja w grze lub elementéw
pobocznych zwigzanych z organizacjg wydarzen (transport i zakwaterowanie).
Szacunki nie obejmujg réwniez nagrdd pienieznych i wynagrodzen graczy. To
pozostawia nam nastepujgca prognoze przychoddw na 2021 r. wedtug zrédta's:

PROGNOZA PRZYCHODOW Z E-SPORTU (GLOBALNE)

$641.0 M
+11.6%
YoY

$192.6 M
+13.4%
Yoy $126.6 M
+22.6%

YoY $66.6 M
+13.8% $32.3 M $25.1 M
YoY +50.4% +25.7%
YoY YoY
- [T s

Sponsoring Prawa Optaty  Sprzedaz biletéw Cyfrowe Streaming
medialne wydawcéw i merchandising

Jak wida¢ na grafice, sektor e-sportu w duzej mierze zalezy od sponsoringu: z
tego zrédta pochodzi prawie 60% przychoddw sektora. Moze to okazac sie trudne
w czasach spowolnienia gospodarczego, poniewaz budzety marketingowe sg
bardzo cykliczne i podlegajg ograniczonej liczbie klientdw. Jednak sektor jest
WCigz na wczesnym etapie rozwoju i eksperymentuje ze zrédtami przychoddw i
modelami biznesowymi.

E-SPORT A COVID-19

Globalny kryzys pandemiczny tymczasowo zahamowat znaczng cze$¢é
Swiatowego zycia gospodarczego, szczegolnie pod wzgledem wydarzen
publicznych, imprez sportowych i rozrywkowych. Z kolei sektor e-sportu
wydawat sie dobrze prosperowac¢ podczas pandemii'®. Ten rézowy obraz

nie jest jednak w petni doktadny. Oczywiscie wiekszo$¢ turniejéw gier

wideo nie zawiesita sie, szybko dostosowata swoje dziatania do catkowitej

lub czesciowej zdalnej dziatalnosci lub wprowadzita innowacyjne srodki
bezpieczenstwa, takie jak banki sanitarne, gwarantujgce ciggtos¢ ich wydarzen
przy jednoczesnej ochronie zdrowia widzdw, graczy, organizatoréw, casterow

i innych pracownikéw. Ale nawet sektor e-sportu nie byt odporny na wptyw
COVID-19, poniewaz pandemia zmnigjszyta liczbe wydarzen na zywo (i z
pewnoscig sprawita, ze te, ktore byty w stanie sie odby¢, byty bardziej ucigzliwe
W organizaciji), w szczegoélnosci duzych miedzynarodowych wydarzer halowych,
co wptyneto na wzrost gospodarczy sektora.

Blokady i dystans spoteczny doprowadzity do wzrostu konsumpcji tresci
audiowizualnych online. To, oraz brak lub zmniejszenie dostepnosci
alternatywnych rozrywek sprawity, ze widownia e-sportu wzrosta do rekordowych
poziomdéw?°. Niemniej jednak, firma Newzoo zajmujgca sie analizami gier i
e-sportow obliczyta, ze w 2020 r. prognozowane przychody sektora spadty o
12%2', gtéwnie z powodu odwotania lub przetozenia wydarzen na zywo. Jak wida¢
na powyzszym wykresie, rok 2020 przyniost spadek przychoddw netto sektora, ale
oczekuje sie, ze w ciggu najblizszych trzech lat wzrosng one o state 49%.

Kryzys zdrowotny jest powaznym wyzwaniem dla sektora, ale jednoczesnie
sektor wykazat sie kreatywnoscig, odpornosécig i zwiekszong profesjonalizacjg,

a takze ujawnit swojg zdolnos¢ do szybkiej adaptacji, wprowadzania srodkow
bezpieczenstwa i kontynuowania dziatalnosci oraz zwiekszania liczby odbiorcéw.
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POSREDNIE EFEKTY E-SPORTU

Jak widag, definicja przychodoéw z e-sportu jest
zawezona do zrédet tworzonych bezposrednio
przez same rozgrywki, ale nie uwzglednia

ona sprzedazy produktéw lub ustug (lub
wzrostu sprzedazy) bezpos$rednio zwigzanej z
istnieniem e-sportu.

Na przyktad najwiekszy coroczny turniej Dota 2,
The International, zawiera zestaw wirtualnych
elementéw, informac;ji i dodatkowej zawartosci
(,Battle Pass”), ktory fani mogg kupic, i ktéry
wspiera rywalizacje - przychody z zakupdw

trafiajg do puli nagréd. W 2019 r. przychody
Battle Pass przekroczyty 137 min USD, z czego
ponad 34 min USD trafito do puli nagréd

turnieju®?, a zadna z tych kwot nie jest wliczana
do przychodoéw z e-sportu. Poza strategiami
bezposredniego zarabiania, e-sport wptywa na
branze gier wideo na inne sposoby, takie jak
zwiekszone zaangazowanie i ekspozycja lub
dtuzsza zywotnos$¢ poszczegdlnych tytutdw
gier wideo.

Rosngca popularnos¢ e-sportu pozytywnie
wptyneta réwniez na branze sprzetu
komputerowego i elektroniki poprzez tworzenie
i sprzedaz specjalistycznego sprzetu do

gier (komputery, wyswietlacze) i urzgdzen
peryferyjnych do gier rywalizacyjnych

WYRAZNYM
BENEFICJENTEM
ROSNACEJ
POPULARNOSCI
E-SPORTU JEST
BRANZA SPRZETU
KOMPUTEROWEGO I
ELEKTRONICZNEGO

Poza firmami endemicznymi dla branzy, posredni wptyw
e-sportu mozna rowniez zaobserwowac w innych
istniejgcych branzach, od przekgsek przez luksusowe marki
po szkolnictwo wyzsze. Wiele organizacji dostosowuje
swoje produkty lub ustugi do nowych klientdw lub potrzeb
zwigzanych z rywalizacjg w grach wideo. Na przyktad firmy
prawnicze ,wczesnie przyjety” e-sport, udzielajgc porad
oraz tworzgc raporty i badania. Kancelarie prawnicze na
catym Swiecie staty sie specjalistami w tym sektorze, a w
Hiszpanii izba adwokacka w Madrycie stworzyta pierwszg
sekcje e-sportowg w oficjalnym zwigzku adwokackim?,
Roznego rodzaju agencje otworzyty sie na e-sport, a niektére
w petni wykwalifikowaty sie w tym sektorze, oferujgc ustugi
od marketingu po kreowanie tresci i planowanie wydarzen,
reprezentowanie talentéw, a nawet zarzgdzanie druzynami i
organizacje turniejow.

Przyktady innych ustug o duzym popycie obejmujg
coaching, programy/aplikacje do samodoskonalenia, tresci
informacyjno-rozrywkowe, bary i centra spoteczne oraz
narzedzia komunikacji online, takie jak Discord lub Team
Speak.



3.3.

Twesty
W -0

en boom przedsiebiorczy oznacza,
ze rosng rowniez inwestycje
Zwigzane z branza. E-sport nie
jest juz egzotycznym przedsiewzieciem w
niszowym sektorze, ale uzasadnionym obszarem
zainteresowania wszelkiego rodzaju inwestordw,
od aniotéw biznesu i przedsiebiorstw rodzinnych
po firmy venture capital.

Inwestowanie w e-sport jest atrakcyjne z trzech
powodow:

- Silny wzrost: Szacuije sig, ze przychody
i liczba odbiorcéw bedg rosty w szybkim
tempie (patrz wyzej).

- Grupa docelowa: Podstawowymi
odbiorcami e-sportu jest trudno dostepna
grupa demograficzna z pokolenia przetomu
tysigclecia, do ktérej chece dotrze¢ wiele
marek.

- Roéznorodne modele biznesowe: E-sport
oferuje wiele réznych mozliwosci pracy i
biznesu (patrz nizej).

Z 34 transakgcji inwestycyjnych” i 490 min

USD zainwestowanych w e-sport w 2017 .
wolumen ujawnionych transakcji w 2018 r.
wzrést do 4,5 mld USD w 68 transakcjach?.
Najwiekszymi odbiorcami byli tworcy i wydawcy
gier oraz serwisy live-streamingowe i inne ustugi
zwigzane z grami wideo. Ponad 50% transakcji
to venture capital, reszta podzielona jest miedzy
sektor prywatny i przedsiebiorstwa rodzinne,
inwestoréw strategicznych oraz, w mniejszym
stopniu, oferty publiczne.

4 5 mld USD

zainwestowane
w 2018 .

n W tym venture capital, inwestycje family office, private equity oraz M&A.

PODZIAL INWESTYCJI E-SPORTOWYCH

2018 wedtug typu inwestora

STRATEGICZNY VENTURE
15% CAPITAL
56%

PRIVATE
EQUITY
12%

FAMILY
OFFICE
17%

Zrodto: Deloitte | The Esports Observer

LICZBA INWESTYCJI W E-SPORT
2014 - luty 2019

2014 2015 2016 2017 2018

E-SPORT NIE JEST
JUZ EGZOTYCZNYM
PRZEDSIEWZIECIEM
W NISZOWYM
SEKTORZE, ALE
UZASADNIONYM
OBSZAREM
ZAINTERESOWANIA
WSZELKIEGO
RODZAJU
INWESTOROW

Inwestowanie w e-sport nie jest jednak proste. W
bardzo konkurencyjnej branzy gier wideo nietatwo
jest precyzyjnie przewidzie¢, co stanie sie w ciggu
najblizszych 2-3 lat, nie méwigc juz 0 5 lub 10.

Ale sektor réwniez wykazuje duzg stabilnosé. Od
firm wydawniczych po organizatoréw turniejow

i organizacje druzynowe, wielu dzisiejszych
gtébwnych interesariuszy byto juz w tym sektorze
10 lat temu. Pokazuje to, ze mimo wszystko
mozliwe jest podejmowanie $wiadomych decyzji
strategicznych. Jednoczes$nie w ciggu ostatnich
kilku lat powstaty setki nowych firm, ktore

preznie sie rozwijajg. Sprzet i gry ulegty zmianie,
publicznos$¢ wzrosta wyktadniczo, ale wiedza
zbudowana na doswiadczeniu, ktére zgromadzit
sektor, pozwolita zardwno na ekspansje tych
wczesnych pionierdw, jak i na rozwdéj nowych firm
w wielu obszarach geograficznych.



3.4.

Praga w g-Syorcie

D Profesjonalisci w e-sporcie to nie tylko

profesjonalni gracze! Chociaz e-sport

generuje ogromna liczbe mozliwosci

biznesowych, tworzy réwniez nowe miejsca
pracy lub daje mozliwos¢ rozwoju na tych juz
istniejgcych. W ciggu pierwszych o$miu miesiecy
2020 r. w witrynie Hitmarker z ofertami pracy
ogtoszono 5018 ofert pracy dla e-sportowcéw - to
oferty od 1014 firm e-sportowych w 322 miastach
na catym $wiecie?. Przez caty rok 2020 Hitmarker
udostepniat globalnie 6236 miejsc pracy
zwigzanych z e-sportem?,

Podobnie jak w przypadku efektow posrednich
generowanych przez e-sport (patrz wyzej),
pierwszym beneficjentem boomu w miejscach
pracy zwigzanych z e-sportem jest sam przemyst
gier wideo. Jesli chodzi o gry rywalizacyjne,
deweloperzy sg gtobwnie odpowiedzialni za
utrzymanie konkurencyjnej i zrbwnowazonej gry.
Jednak zasoby programistéw mogg by¢ réwniez
wykorzystane stricte do e-sportu. Obejmuje

to na przyktad tworzenie przedmiotow w grze

0 tematyce zespotowej lub technologii, ktéra
pomaga zachowac integralnos¢ rywalizacji

(np. Riot Games opracowato narzedzie
,Chronobreak” umozliwiajgce ponowne
uruchamianie gier od okreslonego momentu w

przypadku wystgpienia buga)®.

Profesjonalizacja e-sportu ewoluuje bardzo
szybko we wszystkich obszarach. Czasy,

w ktérych nawet najwyzszej klasy obiekty
e-sportowe byty prowadzone przez wolontariuszy,
juz dawno minety. W rzeczywistosci wiekszo$¢
stanowisk tworzonych przez sektor wymaga
wysoko wykwalifikowanych specjalistow. Wedtug
Nicolasa Besombesa, badacza zajmujgcego
sie e-sportem i spoteczenstwem, ,staty rozwoj
tego zjawiska stopniowo doprowadzit réznych
interesariuszy do (i) poszukiwania nowych
umiejetnosci (czasem w innych sektorach
dziatalnosci, takich jak na przyktad sport

lub media), do (i) zwiekszania ich zasobdw
ludzkich oraz (iii) otaczania sie coraz bardzie;
wykwalifikowanymi ludzmi” i identyfikuje ponad
100 réznych rdl, jakie w sektorze e-sportu
mozna petni¢ w zréznicowanych segmentach,
jak transmitowanie, organizacja wydarzen,
zarzgdzanie zdrowiem, sprzedaz i marketing?’.
Chociaz zatrudnienie rosnie w catym sektorze,
nie wszystkie role sg w rownym stopniu
wymagane. Na przyktad Hitmarker pokazuje
nastepujgce segmenty o wysokim globalnie
popycie®.

0 Bug to btad lub usterka w programie komputerowym, ktéra powoduje, ze zachowuje sie w niezamierzony sposoéb.

p To nie jest petny obraz, poniewaz niektore role e-sportowe nie sg podatne na pojawianie sie w ofertach pracy, w
szczegolnosci gracze. Réwniez wptyw globalnego kryzysu zdrowotnego mégt przejsciowo wptynaé na popyt na imprezy iinny

personel produkeyjny.

* ’
=
e -, ii—

© Joao Ferreira/Jbise

10 SEGMENTOW E-SPORTU Z NAJWIEKSZA
LICZBA OFERT PRACY (2020)

Procent w stosunku do wszystkich oferowanych miejsc pracy.

Udziat
procentowy

Marketing

Inzynieria oprogramowania

Kierownictwo wykonawcze

Rozwdj biznesu i sprzedaz

Technologia

Social Media

Talenty

Pisanie i redagowanie

Zarzgdzanie projektami

Coaching

Podczas gdy niektére role sg endemiczne
dla danego rodzaju interesariuszy e-sportu
(na przyktad druzyny zatrudniajg graczy),
charakter e-sportu jako sektora treéci
rozrywkowych oznacza, ze niektére

role lub formy zatrudnienia, takie jak
rozwoj biznesu i marketing lub role
zwigzane z technologig, generujg popyt
ze strony wiekszosci lub wszystkich

grup interesariuszy - od druzyn po
organizatoréw turniejéw i od platform
medialnych po sponsorow, co ttumaczy
ogromne zapotrzebowanie na tych
specjalistow.

Jednak nie tylko osoby, ktére mogg
skorzysta¢ na tym, ze znajg szeroki
wachlarz mozliwosci rozwoju zawodowego
oferowany przez sektor e-sportu, ale takze
instytucje i kraje (patrz nastepna sekcja)
mogg czerpac korzysci z rozwoju sektora,
na przyktad poprzez zapewnienie edukacji
lub przycigganie talentéw, na ktére w
e-sporcie jest popyt.
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TALENTY
E-SPORTOWE
PODROZUJUA PO
SWIECIE

E-sport to przedsiewziecia miedzynarodowe. Wiekszos¢
turniejow przycigga uczestnikéw i publicznos¢ z wielu
krajow. W zwigzku z tym talenty e-sportowe potrzebujg
szybkiego, niedrogiego i bezproblemowego dostepu
do tych rynkoéw. Zawodnicy, trenerzy i inny personel
techniczny, analitycy i komentatorzy prowadzg
wedrowne zycie, przemieszczajgc sie od jednej
organizacji do drugiej i od wydarzenia do wydarzenia,
zgodnie z wymaganiami rynku i kalendarza zawodow.
Aby przyciggna¢ talenty do druzyn narodowych i lig
oraz aby méc organizowac turnieje e-sportowe o
miedzynarodowej renomie, profesjonalisci e-sportowi
powinni mie¢ mozliwo$¢ podrézowania w celu wziecia
udziatu w tych rozgrywkach przy jak najmniejszej ilosci
biurokracji.

Wizy dla talentéw e-sportowych (zawodnikéw, treneréw

i innych pracownikéw zespotu, komentatorow i

innych niezastgpionych profesjonalistéw) powinny

by¢ przyznawane z bardzo krétkim wyprzedzeniem

na krotkoterminowe pobyty zorientowane na udziat w
rozgrywkach. Aby pozwoli¢ na rozwdj sSrodowiska, talenty
e-sportowe powinny mie¢ taki sam status jak wysoko
wykwalifikowani profesjonalisci w perspektywie srednio-
lub dtugoterminowego pobytu w kraju.
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HOZLIWOSEI
t-oP DRI

E-sport ma by¢ jednym z sektoréw o najwiekszych

mozliwosciach ekspansji w dziedzinie rozrywki w
nadchodzgcych latach. Aby jak najlepiej wykorzystaé
jego ogromny potencjat, wazne jest zrozumienie roznych
mozliwosci, jakie otwiera w takich dziedzinach, jak
gospodarka i tworzenie migejsc pracy, edukacja oraz

© Timo Verdeil/ESL rozwaj lokalny i krajowy.




4.1.

Noliwos:

0lszar

swojej stosunkowo krotkiej

historii e-sport okazat sie

potezng sitg transformacyjng
dla niektérych obszardw.

Pomyst wydaje sie sprzeczny z intuicjg. E-sport
to globalny cyfrowy fenomen, ale tworzy

takze silne wiezi spoteczne miedzy graczami

i fanami. Ostatecznie e-sport opiera sie na
relacjach rywalizacji i wspétpracy miedzy
graczami, zespotami i firmami. Gracze i fani
zawsze odczuwali potrzebe spotykania sie w
prawdziwym zyciu, czasami podrézujgc setki lub
tysigce mil, aby rywalizowac przed publicznoscig
na zywo, osobiscie zobaczy¢ swoich bohaterow
i przeciwnikéw oraz spotkac sie z innymi

fanami. Widzimy te potrzebe odzwierciedlong

w sposobie, w jaki wszystkie gtbwne turnieje
miedzynarodowe odbywajg sie na zywo. Ale poza
gtownymi wydarzeniami, e-sport od poczatku
miat silng aktywnos$¢ oddolng, organizowang
przez lokalnych fanéw. Te lokalne spotecznosci

i zawody (miejskie lub krajowe) sg teraz wieksze
niz kiedykolwiek i w wiekszosci przypadkow
umozliwiajg organiczny rozwdj sektora: bez duzej,
zréznicowanej i aktywnej bazy fandw znacznie
trudniej jest budowac zrownowazone obiekty
e-sportowe na danym obszarze.

MOZLIWOSCI KRAJOWE

Wraz z ciggtym rozwojem e-sportu na catym
Swiecie, niektdre rzgdy zrozumiaty potencjat
sektora dla rozwoju ich panstw. Kraje takie jak
Dania, Japonia i Korea Potudniowa uruchomity
plany wspierania i rozwoju e-sportu. Plany

te zwykle koncentrujg sie na budowaniu
zrownowazonego srodowiska, rozwijaniu
talentow krajowych, tworzeniu mozliwosci

dla przedsiebiorczosci, zatrudnienia i handlu
oraz og6lnie na ustaleniu wizji sektora w
perspektywie Srednioterminowe;.

Jesli chodzi o e-sport, jedng wspolng cechg
wymienionych krajow jest to, ze narodowa
strategia zostata ustanowiona na podstawie
dialogu miedzy wtadzami publicznymi a
gtéwnymi podmiotami gospodarczymi.
Stworzyto to dobrg wole i odpowiednie
Srodowisko do wspotpracy miedzy podmiotami
publicznymi i prywatnymi, a w rezultacie kraje
te byty w stanie stworzy¢ konkretne inicjatywy
0 szerokim poparciu, co jest bardzo potrzebne
w kontekécie nowego i dynamicznego sektora.
Dialog ten odbywat sie w roznych strukturach;
w komitecie ds. handlu w Korei Potudniowej?é,
w komisji i na panelu krajowym w Danii?®, oraz
w grupie roboczej w Japonii®.

Chociaz e-sport rozwija sie w wiekszosci spoteczne, gospodarcze i regulacyjne. Pomimo
krajow bez znaczgcego zaangazowania tego, ze sg biegunowymi przeciwienstwami
sektora publicznego, tego rodzaju dziatania pod wzgledem wielkosci, Stany Zjednoczone
mogg pozwoli¢ krajom na wykorzystanie i Singapur sg dwoma przyktadami krajow,
synergii miedzy publicznymi i prywatnymi ktére ,wyhodowaty” globalnych interesariuszy

interesariuszami, co moze skutkowaé
silniejszym, bardziej zrownowazonym
wzrostem w dtuzszej perspektywie. Z drugiej
strony przedsiebiorczy charakter e-sportu
0znacza, ze najprostszym wyjasnieniem dobrze
prosperujgcego sektora e-sportu sg przyjazne
dla biznesu i technologii praktyki i Srodowiska

e-sportowych, mimo braku szczegélnego
zaangazowania ze strony ich rzadu.

TWORZENIE
KORZYSTNEGO

e-sportu w kraju o ogromnej kulturze gier i wysokigj
jakosci infrastrukturze internetowej®'. Z drugiej

S,RODOWISKA DLA strony eliminacja barier lub niepewnoéci moze
E-SPORTU

przyspieszy¢ rozwoj e-sportu. Do konca 2016 .
zaktadano, ze e-sport moze by¢ uwazany za gre
losowg na mocy prawa francuskiego, co zmienito
W wiekszosci krajow turnieje gier wideo sg sie, gdy francuska ustawa cyfrowa (Loi pour une
regulowane przez ogoélne przepisy, ktére majg Républigue Numérique) wyraznie wykluczyta
zastosowanie do kazdej dziatalnosci biznesowej e-sport jako gre losowg, co stworzyto sprzyjajgce
(handel, prawo pracy, wtasnos¢ intelektualna, Srodowisko do szybkiego rozwoju sektora e-sportu
ochrona konsumentéw, ochrona danych, przepisy na rynku francuskim.
dotyczace konkurenciji itp.), a takze umowy
prywatne i kodeksy postepowania . Istnieje bardzo Nalezy pamietac, ze sektor e-sportu jest czescig
niewiele przypadkéw krajow, ktére bezposrednio branzy gier wideo, i nie nalezy traktowac¢ go jako
uregulowaty e-sport, co pozwolito branzy rozwija¢ odrebnej formy rozrywki lub jako czesci zupetnie
sie i rozszerzac, poniewaz stata sie bardziej odrebnego sektora. Istnieje niebezpieczenstwo,
popularna wsréd fandéw. Z drugiej strony panstwa, ze stabe zrozumienie tego bardzo dynamicznego
ktére przyjety przepisy ktadgce przeszkody na sektora moze prowadzi¢ do w zatozeniu dobrych,
drodze e-sportu, okazaty sie spowolni¢ rozwoj ale nieskutecznych regulacji, ktére zdtawig jego
gospodarczy e-sportu na obszarach, na ktérych rozwoj. Branza gier wideo ma udokumentowane
zostaty wprowadzone. Alternatywnie, niektére doswiadczenie w skutecznej samoregulacji na
kraje uchwality we wspotpracy z branzg gier wideo szczeblu regionalnym i miedzynarodowym w
przepisy, ktore skutecznie wspieraty rozwoj e-sportu.  odniesieniu do ochrony nieletnich i odpowiedzialnej
rozgrywki. Wazne jest réwniez, aby pamietac, ze
Na przyktad bardzo surowe japonskie prawo
dotyczgce nagrod jest postulowane jako jedna dlatego istnieje potrzeba znalezienia rozwigzan,
Z przyczyn stosunkowo powolnego rozwoju ktore mogag dziata¢ w wiecej niz jednej jurysdykcii.

e-sport ma zasadniczo charakter transnarodowy;,



MOZLIWOSCI LOKALNE

Na przestrzeni lat wydarzenia e-sportowe przeniosty sie z kafejek
internetowych i lokalnych imprez LAN do teatréw, centréw kongresowych,
stadiondw i innych duzych obiektdw na catym $wiecie. Od wtascicieli
stadiondw po operatoréw kin, ktorzy prébujg odkry¢ siebie na nowo,
inwestujgc w mozliwosci e-sportowe, wydarzenia e-sportowe na zywo ozywity
infrastrukture prywatng i publiczng. Imprezy e-sportowe mogg odbywac

sie niezaleznie od sezonu, poszerzajgc game wydarzen, ktére mozna
organizowac¢ w danym obszarze lub miejscu przez caty rok. Zrozumiate jest,
ze majg potencjat, aby sta¢ sie gtéwnym atrakcjg dla turystyki.

Ale to nie jedyna korzys¢ dla miast i regionéw, ktére rozwazajg organizacje
wydarzen e-sportowych. O ile krotkoterminowy wptyw ekonomiczny jest
rzeczywiscie znaczgcy, o tyle dtugofalowy efekt postrzegania miasta jako
atrakcyjnego miejsca do zycia dla mtodych i wyksztatconych jest jednym z
powoddw, dla ktérych wtadze liczg na te wydarzenia, zwtaszcza w matych
i Srednich miastach®.

Organizacja wydarzenia e-sportowego niekoniecznie jest jednorazowg
okazjg. Budowanie dtugoterminowego zwigzku z wydarzeniem lub

serig wydarzen oznacza, ze wtadze lokalne, firmy i interesariusze moga
budowac¢ wokdt wydarzenia stabilne relacje, ktére przyniosg rozwdj i
stabilne miejsca pracy. Tworzenie obiektéw przystosowanych do e-sportu
(lub adaptacja istniejgcych obiektow do organizacji e-sportu) daje
podobne mozliwosci.

Przycigganie firm e-sportowych pomaga réwniez w budowaniu
dtugoterminowego rozwoju gospodarczego danego terytorium. Jak
zaznaczono w poprzednim punkcie, firmy e-sportowe zatrudniajg bardzo
zréznicowany wachlarz wysoko wykwalifikowanych pracownikow.
Internetowy charakter e-sportu oznacza, ze transnarodowe operacje
mozna przeprowadza¢ w dowolnym miejscu: turniej z udziatem
europejskich druzyn moze by¢ obstugiwany i transmitowany z Ameryki
Potnocnej i vice versa. Ten miedzynarodowy zasieg oznacza, ze
e-sportowe miejsca pracy przyciggajg kosmopolityczng site roboczg i
przyczyniajg sie do poszerzania reputacji miasta lub regionu. Na przyktad
hrabstwo Palm Beach na Florydzie zachecito do utworzenia obiektu dla
organizacji zespotowej Misfits Gaming Group. Hrabstwo docenito fakt,
ze praca w e-sporcie byta wynagradzana znacznie wyzej niz $rednia w
hrabstwie, ktéra wynosita 53 tys. USD®.

MIASTA
KONKURUJA O
MOZLIWOSC
ORGANIZACJI
WYDARZEN
E-SPORTOWYCH

Wedtug badania ,Miasta gospodarzy i wydarzenia
e-sportowe: postrzeganie i ambicje”, w ankiecie
skierowanej do ponad 500 miast na catym Swiecie,
wiekszo$¢é ankietowanych miast (84%) stwierdzita,
ze organizowanie wydarzen e-sportowych moze
by¢ wykorzystany jako stymulator dotarcia do
nowych i mtodych odbiorcéw, podczas gdy 56%
uwazato, ze organizowanie e-sportow moze
zapewni¢ mniej znanym miastom droge na skroty
do zwiekszenia Swiadomosci ich miasta na
globalnym rynku wydarzen32.

Katowice w Polsce staty sie dobrze znanym
studium przypadku. Niegdys byty upadajgcym
miastem przemystowym, organizowane od 2013
roku Intel Extreme Masters ESL uczynito miasto
jedng ze Swiatowych stolic e-sportu. Jak powiedziat
burmistrz Marcin Krupa ,stali$my sie miastem,
ktore nie tylko stynie z postindustrialnej spuscizny;,
ale teraz kojarzy sie rowniez z nowoczesnymi
technologiami i e-sportem. Dzi$ to my wyznaczamy
trendy w tej branzy.”

Ta wiedza zwiekszyta konkurencje o organizacje
gtéwnych wydarzen e-sportowych. W pierwszym
otwartym procesie przetargowym na kontynentalne
wydarzenie League of Legends w Europie, Riot
Games otrzymato propozycje z ponad 150 miast®®.
Wydarzenie, obchodzone w Rotterdamie (Holandia),
przyniosto zwrot w wysokos$ci 2,36 miliona euro od
odwiedzajgcych, ale co wazniejsze, usytuowato
miasto w wyobrazni fanow e-sportu. ,Przycigganie
tego rodzaju wydarzen jest dobre dla wizerunku
miasta” — powiedziat Kees de Jong, kierownik
marketingu w Rotterdam Ahoy, miejscu imprezy.
»Rotterdam chce pozycjonowac sie jako mtode,
tetnigce zyciem, dynamiczne miasto. Rotterdam
oznacza innowacyjnos¢ i postep”3e.

W wyniku sukcesu Six Major Raleigh,
miedzynarodowego turnieju gry wideo Rainbow Six:
Siege, ktéry przynidst 1,45 min USD bezposredniego
wptywu na gospodarke, koalicja lokalnych
interesariuszy pod przewodnictwem miasta Raleigh
w Pétnocnej Karolinie stworzyta Lokalny Komitet
Organizacyjny Greater Raleigh Esports (GRELOC)
zajmujgcy sie przycigganiem lokalnych i globalnych
konkurencyjnych wydarzen zwigzanych z grami
wideo oraz promowaniem Swiatowej klasy obiektow
i infrastruktury przystosowanej do e-sportu®”.
Podobnie, wedtug NYC & Company, wielkie finaty
Overwatch League w 2018 r. przyniosty szacunkowy
wptyw ekonomiczny na 12,8 min USD; wydarzenie
wygenerowato 670 000 USD podatkéw lokalnych i
zapewnito wsparcie 5650 miejsc pracy, co stanowi
rownowartos¢ 94 rocznych migjsc pracy w petnym

wymiarze godzin®e,
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XXl wieku umiejetnosci

cyfrowe sg tak samo wazne,

jak umiejetnos¢ czytania i
liczenia. Obejmujg one nie tylko techniczne
mozliwos$ci zastosowania technologii
informacyjno-komunikacyjnych, ale takze
umiejetnosci cyfrowe, bezpieczenstwo,
wspotprace i tworzenie tresci. Umiejetnosci
te sg niezbedne dla samorealizacji i rozwoju
osobistego, zatrudnienia, wtgczenia
spotecznego i aktywnego obywatelstwa.

Ponadto wybuch pandemii COVID-19
przyspieszyt cyfrowg transformacje
spoteczenstw, poniewaz telepraca i uczenie

sie na odlegtos¢ staty sie rzeczywistoscig dla
wielu 0sob. Ta nagta i szybka zmiana pogtebita
istniejgce luki w umiejetnosciach miedzy
osobami, ktére posiadajg kompetencje niezbedne
do funkcjonowania i rozwoju w spoteczenstwie
cyfrowym, a osobami, ktére pozostajg w tyle.

E-sport moze pomac ludziom zdobyc¢ te
kluczowe kompetencije i umiejetnosci.
Umozliwiajg graczom zanurzenie sie w bogatych,
pomystowych Swiatach oraz wspétprace lub
rywalizacje z przyjaciétmi lub innymi graczami

ayjine i SporeeIme

z catego Swiata. Gry wideo stawiajg powazne
wyzwania intelektualne w zakresie przetwarzania
informaciji, rozwigzywania problemaowy,
opracowywania strategii i planéw oraz
interpretacji informacji z wielu réznych medidw,
zarobwno werbalnych, jak i wizualnych.

Wreszcie, e-sport moze by¢ réwniez

wykorzystywany jako narzedzie integracji
spotecznej i edukacii.

E-SPORT W EDUKACJI | INKLUZYWNOSC

Komercyjne i edukacyjne gry wideo sg juz
obecne w salach lekcyjnych. Nauczyciele,
ktérzy korzystali z gier, zaobserwowali znaczng
poprawe kilku kluczowych umiejetnosci, takich
jak rozwigzywanie problemdw oraz umiejetnosci
analityczne, intelektualne i przestrzenno-
czasowe®, a takze wzrost kreatywno$ci,
wspotpracy, inicjatywy, uwagi i komunikacji*®.

Poza rozwijaniem umiejetnosci gry moga stuzy¢
do nauczania réznych przedmiotéw. Na przyktad
w 2020 r. polski rzad ogtosit, ze gra wideo This
War of Mine autorstwa 11 bit Studios zostanie
umieszczona na oficjalnej liscie lektur dla

uczniéw szkoét Srednich i udostepniona za darmo,
aby wspiera¢ nauczanie socjologii, etyki, filozofii i
historii*’. Od 2009 roku European Schoolnet (sie¢
34 europejskich ministerstw edukacji) i Interactive
Software Federation of Europe (ISFE) potgczyty sity
w ramach projektu Gry w Szkotach, ktérego celem
jest szkolenie nauczycieli w catej Europie w zakresie
wykorzystywania komercyjnych gier wideo w celach
pedagogicznego wsparcia w klasie*.

O wiele nowsze zjawisko, e-sport, coraz czesciej
znajduje sie w programach nauczania instytucji
szkolnictwa wyzszegdo, a kilka z nich oferuje obecnie

specjalistyczne stopnie lub kursy zwigzane z e-sportem.

Ponadto istniejg trzy inne obszary, w ktorych
obserwujemy gwattowny wzrost obecno$ci e-sportu:

- E-sport w szkole i na uniwersytecie
Zawody w instytucjach edukacyjnych i miedzy
nimi, w ramach ktérych druzyny reprezentujgce
szkote, uczelnie lub uniwersytet rywalizujg z
druzynami z podobnych instytucji edukacyjnych,
doskonale sie rozwijaja. Instytucje inwestujg w
kolegialne e-sporty, aby przyciggna¢ studentow
i aktywowac studentow. W wielu przypadkach
instytucje te oferujg zachety dla talentow
e-sportowych w postaci stypendiow. Moze to
otworzy¢ mozliwosci dla tych, ktdrzy mogli mie¢
trudnosci z dostepem do innych stypendiow
akademickich lub sportowych. Wedtug NACE
(National Association of Collegiate Esports),
okoto 200 szkdt wyzszych/uniwersytetow w

Stanach Zjednoczonych zaoferowato stypendia
w wysokoéci 15 min USD w 2019 . Znéw w USA,
organizacja kolegialna TESPA obejmuje 850 szkot
i 20 000 graczy*.

Potaczona nauka

Jest to podejscie do edukacji, ktére opowiada sie
za szerszym dostepem do uczenia sie osadzonego
spotecznie, motywowanego zainteresowaniami

i ukierunkowanego na mozliwosci edukacyjne,
ekonomiczne lub polityczne. Potgczone uczenie
sie jest realizowane, gdy dana osoba moze
realizowac osobiste zainteresowania lub pasje, przy
wsparciu rowiesnikow i mentorow, i z kolei jest w
stanie powigzac to z osiggnieciami akademickimi,
zawodowymi lub obywatelskimi, czynigc

szkote bardziej adekwatng i tgczgcg mtodych

ludzi z przysztg $ciezkg kariery zawodowe;.
E-sportowe programy potgczonego uczenia sie na
uniwersytetach, takich jak University of California
w Irvine, obejmujg edukacje techniczng w zakresie
wybranej kariery, STEM, nauke jezyka angielskiego,
a nawet kursy spoteczne i emocjonalne*. W

tym samym duchu program Digital Schoolhouse
Ukie, brytyjskiego stowarzyszenia dystrybutoréw
gier wideo, wykorzystuje uczenie sie oparte na
zabawie, aby zaangazowac ucznidw i nauczycieli
w informatyke. Program jest skierowany do szkot
podstawowych i srednich w catej Wielkiej Brytanii

i jest realizowany przez eksperckg sie¢ szkét i
nauczycieli. W odniesieniu do e-sportu turniej
Digital Schoolhouse Team Battle dotart do ponad
10 000 uczniéw i 1000 druzyn w szkotach i na

STYPENDIA E-SPORTOWE W SZKOLNICTWIE WYZSZYM
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uczelniach w catej Wielkiej Brytanii. Wedtug
Digital Schoolhouse, dzieki wciggajgce;j
edukacji zawodowej, turniej moze pomaoc
zaangazowac ucznidéw z umiejetnosciami
cyfrowymi i miekkimi, a takze umozliwi¢
przysztym talentom aspirowanie do kariery,
ktérej jeszcze nie odkryli‘s. Ponadto, wedtug
badania przeprowadzonego na Uniwersytecie
Surrey w Wielkiej Brytanii, kobiety grajgce

w gry wideo trzykrotnie czesciej wybierajg
stopnie STEM niz osoby niebedace
graczami*®. Promocja e-sportu moze przyczynic
sie do zmniejszenia roznic miedzy ptciami
wystepujgcych w matematyce i naukach
Scistych.

Inkluzywnos$é

Osoby o niskim poziomie wyksztatcenia sg
bardziej narazone na bezrobocie, nizsze
zarobki w ciggu catego zycia, mnigjsze
uczestnictwo w uczeniu sie przez cate zycie

i mniejszg zdolnos¢ przystosowania sie do
zmian, co czyni je szczegolnie wrazliwg grupa.
Gry wideo i e-sport byty wykorzystywane

w edukacji, aby angazowac i motywowac
dzieci i mtodziez, ktére nie moga uzyskaé
miejsca w szkole ogdinodostepnej lub

sg zagrozone trwatym wykluczeniem ze
szkoty, i dziatajg jako pozytywny srodek
utatwiajgcy rozwdéj pozytywnych umiejetnosci
osobistych oraz takich cech, jak zdolnos¢
wspotpracy i odkrywania, samozarzgdzanie,
niezaleznosc¢, odpowiedzialnose, inicjatywa i
przedsiebiorczos¢®.

Uwzgledniajgc zainteresowania i pasje mtodych
ludzi, mozemy nie tylko wychowywac bardziej
zaangazowanych uczniow, ale takze lepszych
obywateli w coraz bardziej potgczonym siecig
Swiecie.

ROZNORODNOSC

W zawodach na $wiatowym poziomie zazwyczaj
biorg udziat gracze z kilkudziesieciu krajow. Turnieje

amatorskie organizowane sg w wiekszosci zakgtkdw

Swiata. E-sport moze by¢ bardziej integrujgey i

dostepny niz inne konkurencyjne przedsiewziecia ze

wzgledu na réznorodnos¢ gier, a takze stosunkowo
niskie bariery wejscia pod wzgledem dostepu i
sprzetu. Ponadto zawody e-sportowe uwzgledniajg
ptec, a kobiety wystepowaty na scenie niektorych

z najwiekszych Swiatowych rozgrywek, takich jak
Overwatch League czy Hearthstone Grandmasters
Global Finals.

Same gry wideo nie sg juz rozrywkg zdominowang
przez mezczyzn. Obecnie okoto 46% Swiatowych
entuzjastow gier wideo to kobiety*®. Cho¢ jeszcze
nie na tym samym poziomie, liczba entuzjastek
e-sportu ro$nie w przyspieszonym tempie |
stanowi 38% widowni. Historycznie jednak kobiety
byty niedostatecznie reprezentowane wsrod
zawodowcow e-sportowych, reprezentujgc jedynie
utamek profesjonalnych graczy.

Niemniej jednak odsetek kobiet w e-sporcie
stopniowo roénie, po czesci dzieki pionierkom,
ktdre osiggnety najwyzsze szczeble rozgrywek gier
wideo oraz przetomowym inicjatywom, takim jak
francuski program inkubatora. Jest to partnerstwo
miedzy Women in Games France, Riot Games i
Ubisoft France, ktére oferuje spersonalizowany
indywidualny coaching, szkolenia medialne,
spotkania z profesjonalistami oraz udziat w
turniejach druzyn mieszanych. ,See it to be it!”
jest tak wazng czescig inspirowania kobiet do
e-sportul Im wiecej kobiet odniesie sukces —i

to wida¢ na wielu stanowiskach w sektorze
e-sportu, tym wiecej dziewczat i kobiet wejdzie
do tego sektora — méwi Marie Claire Isaaman,
dyrektor generalna brytyjskiego Women in
Games®. Isaaman przytacza réwniez potrzebe
wspierania programoéw, ktére pomagajg kobietom
w odkrywaniu réznorodnych mozliwosci i rol

q Edukacja STEM koncentruje sie na czterech dyscyplinach — nauce, technologii, inzynierii i matematyce.

zawodowych dostepnych w e-sporcie.

Oprécz inicjatyw takich jak te wymienione
powyzej, niewielka liczba turniejow tylko dla
kobiet oferuje dodatkowe mozliwosci rywalizaciji
dla e-sportowcéw. Turnieje te majg na celu
Zzapewnienie pozytywnego i integracyjnego
Srodowiska dla zawodniczek e-sportu. Niektore
turnieje stanowig odskocznie od gtéwnych
zawodoéw. Jednak jest stosunkowo niewiele tego
rodzaju turniejow tylko dla kobiet i obecnie nie
doréwnujg one widowiskowosci, prestizowi lub
komercyjnym sukcesom wielu bardziej znanych,
zdominowanych przez mezczyzn turniejow

w sektorze ,,im bardziej organizatorzy duzych
turniejow mogg zaprezentowac talent kobiecy na
szczycie, tym lepiegj”.

W obszarach réznorodnosci rasowej i etniczne;j
W e-Sporcie reprezentacja czesto rozni sie w
zaleznoéci od gry i platformy. W szczegdlInosci
spotecznos¢ bijatyk byta tradycyjnie postrzegana
jako najbardziej zréznicowana etnicznie
spotecznos¢ w rywalizacyjnych grach wideo®™.
Poczatki spotecznoséci w grach arkadowych

lat 80. i 90. oraz ciggta praktyka skupiania

sie na zawodach twarzg w twarz, na zywo,
wydajg sie sprzyjac¢ kulturze inkluzywnosci
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i poczucia przynaleznosci, ktéra pielegnuje
obecng réznorodno$¢ spotecznosci, od
najlepszych graczy po organizatorow turniejow,
komentatoréw i kreatoréw tresci®'.

Spotecznosé bijatyk byta rowniez prekursorem w
prezentowaniu talentéw kobiet, transptciowych

i niebinarnych graczy, od pionierek Marie-Laure
Norindr (Kayane) i Rickiego Ortiza po sensacje
Dominigue McLean (SonicFox), ktdry wygrat
~Esports Player of the Year” na The Game
Awards 2018.

Chociaz wcigz wiele jest do zrobienia,
dynamiczny rozwoj e-sportu stanowi wyjgtkowg
szanse dla szeroko rozumianej branzy gier

wideo. Najwazniejsi interesariusze w sektorze
e-sportu sg mocno zaangazowani w budowanie
zréznicowanego i integracyjnego $rodowiska,

w ktérym wszyscy cztonkowie spoteczenstwa
moga konkurowac¢ bez dyskryminacji. Zasady
Uczestniczenia w E-sporcie ustanowione przez
gtéwne $wiatowe stowarzyszenia branzowe (patrz
Rozdziat 1) sg potwierdzeniem tego zobowigzania.
Stowarzyszenia z niecierpliwoscig czekajg na
wzmochnienie trwajgcych partnerstw w e-sporcie,
ktdre pomogg stworzy¢ bardziej zréznicowang i
przyjazng spotecznos¢ dla wszystkich.
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Polska zajmuje czotowe miejsce w Europie jesli chodzi

0 poziom zainteresowania esportem. Jak pokazujg dane
zawarte w raporcie “Let's Play! 2021 - The European
esports market” opracowanym przez firme Deloitte, 61%
respondentow spotkato sie z tym zjawiskiem, a dodatkowo
i€ 2/a z nich potrafito je prawidtowo zdefiniowad.

&



Polsce dostarczajg z kolei cykliczne badania Polish Gamers

Research. W edycji opublikowanej w roku 2022, 25%
ankietowanych graczy potwierdzito zainteresowanie esportem, z
czego najwieksi jego mito$nicy stanowig 7% w tej grupie. Co warte
podkreslenia, zainteresowanie esportem deklarujg réwniez osoby, ktére
nie sg graczami. tgcznie 13% respondentdw, ktdrzy nie sg graczami,
takze zadeklarowato zainteresowanie tym tematem. Tym samym mozna
szacowac, ze tgczna liczba osdb majgcych kontakt z esportem w
Polsce wynosi prawie 4 min.

B Okazjonalni konsumenci esportu

D anych pozwalajgcych doprecyzowac wielko$¢ tej grupy w PENETRACJA RYNKU ESPORTU W PANSTWACH EUROPEJSKICH

B Regularni konsumenci esportu
Hardcorowi konsumenci esportu
B Osoby nie bedgce konsumentami esportu

Warto pamietac, ze stopien ich zaangazowania w opisywane zjawisko
jest niejednorodny. Wedtug raportu Deloitte 9% internautéw mozna
okresli¢ jako entuzjastdw esportu (osoby, ktdre praktycznie codziennie
$ledzg rozgrywki lub informacje na ich temat). Jest to drugi wynik w
Europie po opisywanej w gtownej czesci raportu Hiszpanii.

Zrodto: “Let's Play! 2021 - The European esports market”

SWIADOMOSC ESPORTU W PANSTWACH EUROPEJSKICH

— . L , L Ta obserwacja pokrywa sie z obserwacjami Polish Gamers Research - w
B Konsumenci, ktérzy znajg pojecie ,esport” i potrafig je poprawnie zdefiniowac

W Konsumenci, ktdrzy znajg pojecie ,esport”, ale nie potrafig go poprawnie zdefiniowaé przypadku tego badania 7% respondentow okreslito sig jako prawdziwi
W Konsumenci, ktérzy nie wiedzg co oznacza pojecie ,.esport” mito$nicy tej formy rozryweki.

ZAINTERESOWANIE ESPORTEM WSROD GRAJACYCH | NIEGRAJACYCH

B Zdecydowanie interesuje sie esportem
B Raczej interesuje sie esportem
Raczej nie interesuje sie esportem
B Zdecydowanie nie interesuje sie esportem

grajacy 7%

niegrajgcy 2% 11%

Zrodto: “Let's Play! 2021 - The European esports market” Zrédto: polishgamers.com/pgr/polish-gamers-research-2020/polish-gamers-vs-e-sport-and-vr/interest-in-e-
sports-of-gamers-and-non-gamers/



https://polishgamers.com/pgr/polish-gamers-research-2020/
https://polishgamers.com/pgr/polish-gamers-research-2020/

Oba raporty pozwalajg oszacowac,

ze okoto milion polskich internautow
mozna okresli¢ mianem fanéw esportu.
Dla poréwnania - liczba polskich graczy
tylko w przedziale wiekowym 15-65
przekroczyta 16 min.

Mitosnicy esportu w Polsce nie réznig
sie od swoich kolegdéw w innych krajach.
Oba przytoczone raporty jasno wskazuja,
ze do najpopularniejszych tytutdw
kompetytywnych wsrdd polskich fandw
nalezy seria pitkarska FIFA od Electronic
Arts, League of Legends od Riot Games
oraz Counter-Strike od Valve.

To wtasnie popularnos¢ tego ostatniego
tytutu ugruntowata pozycje Polski jako
czotowego rynku esportowego w Europie.

KARTOWICE

dlo admigny

Momentem przetomowym dla rozwoju
esportu w Polsce byta decyzja Electronic
Sports League (ESL) o zorganizowaniu
globalnych finatdbw swoich rozgrywek w
Katowicach. Juz pierwsza edycja Intel
Extreme Masters w 2013 okazata sie
sporym sukcesem. Rok pozniej, w trakcie
finatéw Intel Extreme Masters 2014 w
grze Counter-Strike ekipa Virtus Pro,
sktadajgca sie z samych Polakow, siegneta
po najwyzsze trofeum tych zawodoéw. To
wiasnie te dwa wydarzenia, ich frekwencja
oraz realne zasiegi jakie wygenerowaty
zarbwno bezposrednie transmisje jak

i informacje zwigzane z ogromnymi
“ttumami pod Spodkiem” przetozyty

sie na szybki wzrost zainteresowania
marketerow tg formg rozrywki jako
potencjalnym kanatem komunikac;ji.

Dodatkowo, popularyzacji esportu pomogta
bardzo dobra passa polskich twércow gier -
wydane w roku 2015 Swiatowe hity, takie jak
Wiedzmin 3: Dziki Gon, This War of Mine czy
Dying Light, mimo ze zupetnie nie zwigzane z
esportem, znaczgco pomogty repozycjonowac
stereotypowe myslenie o graniu jako czyms$
mato powaznym.

Warto zaznaczy¢ jednak, ze niestety

wiele sponsorow w swoich kampaniach
promocyjnych skupiato sie na samym

esporcie zapominajgc, ze jest on niewielkim
wycinkiem gamingu, co jak pokazalismy we
wczesniejszym akapicie, powodowato znaczne
przeszacowanie oczekiwanego zasiegu
realizowanych dziatan.

Dziatania promocyjne realizowane w

ostatnich latach pokazujg jednak, ze cze$¢ z
marketerow szczegolnie zwigzanych z markami
z sektora FMCG potrafi wyciggng¢ wnioski z
wczesniejszych porazek i juz znacznie lepigj
orientuje sie w $wiecie esportu, nie pordwnujgc
zasiegow globalnych wydarzen, takich jak IEM
Katowice czy PGL Krakéw, do rozgrywek o
charakterze krajowym.

Dziatania marketingowe z wykorzystaniem
esportu mozna podzieli¢ z uwagi na stopien
profesjonalizacji zaangazowanych zawodnikow
lub druzyn. Dwie ponizsze tabele pokazujg
przyktady wydarzen

KRAJOWE | MIEDZYNARODOWE ZAWODY E-SPORTOWE O NAJWYZSZEJ RANDZE

nazwa wydarzenia

organizator rok

sponsorzy wydarzenia

wydarzenia wydarzenia

Counter-Strike: IEM Katowice ESL Intel, BenQ, Patriot Memory | 2013
: | - F Global Offensive,
| .' "_F . ; Starcraft. League of
il . € X A Legends
Counter-Strike: PGL Major: Krakoéw PGL Esports Twitch, EGB, HyperX, 2017
Global Offensive 2017 ZOWIE, Strafe Esports,

Monster Energy,
Plantronics, Boomeo

Apex Legends Apex Legends Electronic Electronic Arts, Respawn 2019

Preseason Arts

Invitational
Counter-Strike: IEM Katowice ESL Intel, Predator, DHL,1xBET, 2022
Global Offensive, coinbase, U.S. Airforce,
Starcraft Miasto Katowice
League of Legends Ultraliga Frenzy Alior Bank, KitKat 2018-2022
Valorant BeChampions CTA Mentos, Tiger, Logitech 2021
Counter-Strike: Polska Liga Polska Liga PGE, LG, Red Bull, Media 2021
Global Offensive Esportowa Esportowa Expert, Pracuj.pl, eWinner,

Lech Free

Zrédlo: opracowanie wiasne




E-SPORTOWE ROZGRYWKI AMATORSKIE ORAZ
TURNIEJE DLA COMMUNITY O ZNACZACYM ZASIE(

. organizator sponsorzy rok
nazwa wydarzenia ) . .
wydarzenia wydarzenia wydarzenia
Teamfight Tactics Teamfight Tactics Cup by GRY-OnLine/ E.Wedel 2019
Wedel Up Friendly Fire
Valorant Valorant Crunchips Cup GRY-OnLine/ Lorenz Bahlsen | 2020
Friendly Fire
wybrane gry mobilne | Polska Liga Mobilna Fantasy Expo Play, Xiaomi 2021
wybrane tytuty Monte Snack #BRB CUP Fantasy Expo Zott 2021
Valorant beloud CUP powered by beloud Goong 2021
Goong
FIFA 2020 SUPERLATIVE CUP Pride and Glory adidas 2021
Huge Idea
Fortnite KFC CUP beloud KFC 2021
Zrédlo: opracowanie wiasne

Powyzsze zestawienie wyraznie pokazuje, ze
organizacja profesjonalnych rozgrywek jest
znacznie bardziej kapitatochtonna i wymaga
zaangazowania wiekszej liczby sponsoréw, co
biorgc pod uwage, ze profesjonalne druzyny
réwniez majg swoich sponsoréw, przektada
sie niejednokrotnie na szybko zmieniajgcy sie
pokaz logotypow wielu marek.

Zupetnie odmienne podejscie charakteryzuje
turnieje amatorskie lub semi-profesjonalne.
W ich przypadku zaréwno organizatorom,
jak i sponsorowi wydarzenia w znacznie
wiekszym stopniu zalezy na maksymalizacji
liczby aktywnych uczestnikéw turnieju.
Dobrym przyktadem ilustrujgcym takag
strategie jest zorganizowany przez Friendly
Fire, dedykowany business unit GRY-OnLine
SA licencjonowany turniej w gre Teamfight
Tactics dla marki E.Wedel.

W roku 2019 E.Wedel jako marka z bardzo
bogatg historig i gtebokimi tradycjami,
borykata sie z postrzeganiem jako marki

dla starszych konsumentdw, nie majgce;j
atrakcyjnej oferty dla mtodszej grupy. Stad
pojawita sie potrzeba podejmowania dziatan
innowacyjnych, przetomowych i odwaznych,
czesto wykraczajgcych poza utarte Sciezki
dziatania marek z branzy FMCG. Takim
dziataniem okazat sie turniej dla debiutujgce;
w tym samym roku gry. Rozgrywki Teamfight
Tactics Cup by Wedel Up! byty pierwszg na
polskim rynku kooperacjg bezposrednig
pomiedzy producentem gry a najwiekszym
licencjonowanym turniejem TFT w Polsce.
Organizatorom udato sie pozycjonowaé
marke w trend w jego szczytowym momencie,
zapewniajgc jej pozycje trendsettera i nadajgc
odpowiednig skale zaplanowanym dziataniom.
Z uwagi na gtowny produkt kojarzony z marka
E.Wedel nie zapomniano rowniez o unikalnym
trofeum dla zwyciezcy, ktdrym stat sie 10-cio
kilogramowy puchar wykonany w catosci z
czekolady. Przedstawiciel Riot Games wskazat
wowczas te inicjatywe, jako modelowy
przyktad wspotpracy pomiedzy marka a
swoim tytutem.




POUGUMOWANIE

E-sport okazat sie jednym z najbardziej ekscytujgcych
wydarzen w dziedzinie rozrywki w ciggu ostatnich kilku lat
i dzieki rosngcej popularnosci ma szanse sta¢ sie jednym
Z jej gtéwnych nurtéw. Nie nalezy jednak zapominac,

ze jest on wcigz na wczesnym etapie rozwoju na catym
Swiecie, a w wielu krajach ledwie raczkuje. Dlatego tez,
niezwykle wazne jest promowanie warunkow, ktére
pozwolg na jego wzrost i rozkwit.

Bezposredni i ptynny dialog miedzy branza gier wideo
a decydentami to najlepszy sposdb na zapewnienie
ciggtego i trwatego rozwoju tego sektora. Krajowe i
miedzynarodowe stowarzyszenia branzowe pracujg

nad tym, aby pomoéc koordynowac i utatwia¢ ten dialog,
zapewniajgc autorytatywny gtos dla sektora, wiarygodne
informacje na temat stanu e-sportu oraz dostep do
odpowiednich interesariuszy w kazdym kraju.
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Stowarzyszenie Producentéw i Dystrybutoréw Oprogramowania
Rozrywkowego (SPIDOR) powstato w 2008 roku. Misjg
Stowarzyszenia jest upowszechnianie zasad etyki branzowej,
popularyzacja bezpiecznej i odpowiedzialnej rozrywki oraz
zbieranie danych rynkowych i konsumenckich. SPIDOR jest
inicjatorem telewizyjnej kampanii spotecznej ,Graj bezpiecznie”, a
takze innych dziatan, takich jak ,Sprawdz, w co gram”, ,Zapytaj o
gry" oraz ,Granie Nauczanie".
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