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Streszczenie

W artykule dokonano analizy dotychczasowych dziatan podjetych przez Parlament Europejski
W obszarze sportu elektronicznego i zbadano znaczenie dorobku prawnego tej instytucji dla ksztat-
towania podejscia Unii Europejskiej do sektora wirtualnych zmagan. W badaniu zwrocono uwage
na znaczna rozbieznos¢ miedzy wzmozong aktywnoscig Parlamentu Europejskiego w zakresie e-
-sportu a ograniczona reakcja Komisji Europejskiej na propozycje przedstawiane przez europostow.
Badania z wykorzystaniem metod dogmatyczno-prawnej, systemowej oraz krytycznej analizy
dyskursu wykazaty, ze Parlament Europejski petni pionierska role w definiowaniu e-sportu na po-
ziomie unijnym i formutowaniu propozycji wzmacniajacych ten sektor. Jednak instrumenty prawa
miekkiego wykorzystane przez PE nie przetozyty sie na ukonstytuowanie sie kompleksowej polityki
w tym obszarze.
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From resolution to revolution? The role of the European Parliament in launch-
ing the European Union's action on e-sport

Abstract

This article analyses the measures taken by the European Parliament in the field of e-sport and
examines the significance of the Parliament's legal output for shaping the European Union's ap-
proach to the virtual competition sector. This study highlights a significant discrepancy between
increased activity of the European Parliament and limited response of the European Commission to
proposals put forward by MEPs. The research employing dogmatic-legal, systems analysis and criti-
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cal discourse analysis methods has demonstrated that the European Parliament plays a pioneering
role in defining e-sport at EU level and formulating proposals to strengthen this sector. However,
the soft law instruments employed by the Parliament have not yet resulted in the establishment of
a comprehensive policy in this area.

Keywords: e-sport, European Parliament, European Union sports policy

E-sport jako zjawisko spoteczno-kulturowe i ekonomiczne od lat przekracza ramy
jednoznacznych klasyfikacji i tradycyjnych definicji sportu. Podstawowe skojarzenie,
jakie w powszechnym odbiorze wiaze sie ze sportem elektronicznym (e-sportem)!,
zwtaszcza wsrod osob nieznajacych specyfiki tego sektora, to dtugie godziny spe-
dzone przez graczy w catkowitym skupieniu na rywalizacji w grze wideo i oderwaniu
od otaczajacej ich rzeczywistosci. E-sport uznaje sie za zabawe, sposéb spedzania
wolnego czasu czy tez - jak stwierdza Szymon Myrna - rozrywke okreslang przez
starsze pokolenie jako ,infantylna, niewyszukana i w gruncie rzeczy szkodliwa" (Myrna
2020: s. 17). Takie postrzeganie zmagan wirtualnych, poparte rowniez argumentem
niewielkiego wysitku fizycznego podejmowanego w toku rywalizacji, ma prowa-
dzi¢ do negowania jakichkolwiek prob uznania e-sportu za aktywnosc¢ sportowa.
Z drugiej strony, wyroznia sie wiele cech wspolnych sportow tradycyjnych i sportu
elektronicznego, stanowigcych przyczynek do rozwazan na temat ewentualnego
traktowania e-sportu jako petnoprawnej dyscypliny sportu. Zalicza sie do nich m.in.
rywalizujacych ze sobg zawodnikow, szkolacych ich trenerow, zespoty zatrudniajace
graczy na podstawie kontraktow oraz turnieje organizowane od poziomu krajowego
do miedzynarodowego i ich transmisje (Kalita 2021: s. 32). Co wiecej, tak jak w przy-
padku sportowcow uczestniczacych w zawodach opartych na wzmozonej aktywnosci
fizycznej, przygotowanie graczy do rywalizacji e-sportowej wymaga odpowiedniego
treningu fizycznego i mentalnego, zbilansowanej diety oraz wtasciwej higieny w zyciu
codziennym (Cypryjanski 2018).

Ukazany w dalszej czesci artykutu dynamiczny rozwoj rywalizacji elektronicznej
i rosnace zainteresowanie wybranych globalnych aktorow sceny geopolitycznej - od
panstw po organizacje miedzynarodowe - coraz wyrazniej uzasadniajg potrzebe analizy
mozliwosci jej bardziej systemowego ujecia w ramach polityk publicznych, zaréwno na
poziomie krajowym, jak i ponadnarodowym. W szczegolnosci, w ostatnich latach e-sport
zaczyna powoli zyskiwac uwage Unii Europejskiej, ktora - choc nie posiada wynikajacych
7 traktatow kompetencji do harmonizacji prawa sportowego - moze oddziatywac na ten
sektor poprzez takie instrumenty, jak regulacje rynku wewnetrznego czy tez polityke
cyfrowa, edukacyjna lub kulturalna. Na pierwszy plan wysuwa sie Parlament Europejski,
ktory najwczesniej i najbardziej konsekwentnie zaczat artykutowac potrzebe wypra-
cowania europejskiego podejscia do e-sportu, co zostanie zobrazowane w niniejszym
artykule.

* W ramach niniejszego artykutu pojecia ,e-sport” i ,sport elektroniczny” sa stosowane synonimicznie.
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Celi metodologia badan

Celem artykutu jest przeanalizowanie dotychczasowego dziatania Parlamentu Euro-
pejskiego (PE) w zakresie e-sportu oraz istotnosci dorobku tej instytucji dla wyznaczenia
potencjalnego kierunku rozwoju polityki Unii Europejskiej (UE) w tym obszarze. Przed-
miotem artykutu, oprocz dziatan PE, beda rowniez wysitki, ktére moze podjac¢ - z jego in-
spiracjii nie tylko - Komisja Europejska (KE) jako instytucja odpowiedzialna za inicjowanie
i wdrazanie polityk na poziomie ponadnarodowym. W ramach dziatan podejmowanych
przez PE i KE szczegolnie istotne sg instrumenty soft law, takie jak rezolucje, opinie i inne
dokumenty, ktore - choc¢ zasadniczo nie posiadaja mocy prawnie wigzacej — maja jednak
niezaprzeczalne znaczenie dla kreowania agendy i ram dyskusji w obrebie UE.

W artykule postawiono nastepujaca hipoteze badawcza: Parlament Europejski
prowadzi pionierska dziatalnos¢ w zakresie politycznego definiowania i oceny e-sportu,
podczas gdy Komisja Europejska nie podaza za tempem i kierunkiem nadanym przez
PE, koncentrujac sie na innych priorytetach politycznych i niedostatecznie wykorzystujac
potencjat rozwojowy sektora e-sportowego. Dokumenty wypracowane przez PE wska-
zuUja jednoznacznie, ze istnieje realny potencjat do ksztattowania unijnej polityki w tej
dziedzinie, lecz nie znajduje on przetozenia na inicjatywy Komisji.

Zasadne jest postawienie nastepujacych pytan badawczych:

1) jak wyglada sytuacja e-sportu w kontekscie regulacji globalnych i jakie to ma

znaczenie dla mozliwego wypracowania podejscia w tej mierze przez UE?

2) jakie dziatania na rzecz e-sportu z perspektywy unijnej zaproponowat PE i jakie

instrumenty zastosowat w ramach zainicjowania debaty w tym zakresie?

3) czyijaka byta reakcja KE na propozycje ptynace z PE oraz dlaczego KE nie po-

dejmuje szerszych dziatan w zgodzie z kierunkiem przedstawionym przez PE?

4) biorac pod uwage obecny stan dziatan i aktualna dynamike geopolityczng, jakie

sa perspektywy na stworzenie kompleksowej polityki unijnej na rzecz e-sportu?

Podejmowana w niniejszym artykule problematyka ma wielowymiarowe znaczenie
dla badan zarowno w obszarze prawa i polityk UE, jak i samego sportu elektronicznego.
Po pienwsze, debata o e-sporcie w UE pozostaje wcigz relatywnie nowa, zas coraz bo-
gatsze pismiennictwo naukowe obejmujace swoim zakresem zmagania w sferze wirtu-
alnej w niewielkim stopniu podejmuje sie analizy polityzacji i instytucjonalizacji e-sportu
w ramach struktur europejskich. W dotychczasowych opracowaniach skupiano sie na
tym, czy i ewentualnie jaka role UE moze odegrac w zakresie zarzadzania srodowiskiem
e-sportowym (Shinohara 2024), a takze czy w sSwietle orzecznictwa Trybunatu Spra-
wiedliwosci UE e-sport moze byc¢ traktowany jako petnoprawna aktywnosc¢ sportowa
lub jako element szeroko rozumianej branzy rozrywkowej (Abanazir 2019). Po drugie,
badania naukowe dotyczace roli Parlamentu Europejskiego w ksztattowaniu polityk
poprzez instrumenty prawa miekkiego sa nadal ograniczone, choc¢ wtasnie soft law po-
zwala uchwyci¢ wczesne etapy ewolucji nowych obszarow politycznych, zanim zostana
one objete prawem twardym. Zauwaza sie, ze w teorii prawo miekkie moze stanowic
kluczowy element unijnego procesu prawotworczego, stuzacy do precyzowania celow
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dziatania w ramach poszczegolnych polityk oraz wytyczenia wtasciwej politycznej mapy
drogowej na rzecz ich realizacji (Biernat 2012), aczkolwiek w kontekscie PE niekoniecznie
ma to przetozenie na praktyke. Parlament Europejski nie jest zaangazowany w wydawa-
nie wiekszosci aktow prawa miekkiego w niektorych sektorach, np. w obszarze prawa
konkurencji (Stefan 2020). Moze to wynikac w gtownej mierze z krytycznego podejscia
PE do soft law, co znajdowato swoj wyraz w parlamentarnych rezolucjach zarowno
w stosunkowo nowej historii UE, np. w rezolucji z 4 wrzesnia 2007 r. w sprawie insty-
tucjonalnych i prawnych skutkow stosowania instrumentow tzw. ,miekkiego prawa”, jak
i w poczatkowej fazie istnienia Wspolnot Europejskich, kiedy zwracano uwage na zagro-
zenia zwiazane z mnozeniem przez Rade aktow nieprzewidzianych w postanowieniach
traktatowych (Biernat 2012: s. 33; Stefan 2020: s. 8). Po trzecie, artykut uzupetnia luke
dotyczaca potencjatu umiejscowienia europejskiego wymiaru e-sportu w kontekscie
miedzynarodowym - sektor ten jest juz regulowany i strategicznie wspierany przez pan-
stwa takie jak Korea Potudniowa czy Arabia Saudyjska, podczas gdy UE dopiero zaczyna
systematyczna refleksje w tym obszarze.

W artykule zastosowano przede wszystkim metode dogmatyczno-prawna oparta na
whikliwej analizie aktow prawnych i dokumentow przyjmowanych przez instytucje unijne.
Dzieki dokonaniu analizy mozliwa jest identyfikacja obecnych kierunkow rozwoju prawa
UE w zakresie e-sportu, rozpoznanie traktatowych kompetencji przystugujacych Unii
i panstwom cztonkowskim w omawianym obszarze, a takze ustalenie aktualnego podej-
scia instytucji unijnych do zjawiska profesjonalnych zmagan wirtualnych. Badania zostaty
wsparte rowniez wykorzystaniem metody systemowsej, ktora pozwala umiescic¢ dziatania
instytucji unijnych w szerszym kontekscie kompetencji UE oraz jej zintensyfikowanych
dziatan podejmowanych w zakresie polityki cyfrowej. Zastosowanie tej metody pozwala
rowniez zinterpretowac e-sport w kontekscie globalnego krajobrazu regulacyjnego, po-
rownac modele polityki panstw i organizacji miedzynarodowych oraz osadzic¢ europejska
debate na temat e-sportu w ramach aktualnie panujacych globalnych trendow. Dodat-
kowo zastosowano w ramach prowadzonych badan metode krytycznej analizy dyskursu
w zakresie pytan postow do PE zadawanych Komisji Europejskiej, ktore mniej lub bardziej
bezposrednio dotyczyty sportu elektronicznego. Catosciowo takie podejscie metodo-
logiczne pozwala dostrzec, jak Parlament Europejski stara sie wprowadzi¢ e-sport na
unijng agende polityczng i w jakim stopniu jego dziatania sa (lub nie sg) podejmowane
przez pozostate instytucje UE, w szczegolnosci Komisje Europejska.

E-sport jako wyzwanie regulacyjne i polityczne

Stopniowa technologizacja zycia spotecznego i rosnacy udziat sfery cyfrowej w co-
dziennym funkcjonowaniu cztowieka sprawiajg, ze e-sport nie moze byc dtuzej postrze-
gany wytacznie w kategoriach rozrywki na miare XXI wieku i stereotypow sprowadza-
jacych gry wideo do niszowej aktywnosci mtodziezowej. E-sport to ztozony ekosystem
obejmujacy producentow gier wideo, sprzetu i oprogramowania, profesjonalne druzyny
i zawodnikow, organizatorow turniejow i lig, sponsorow, platformy streamingowe, a takze
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instytucje panstwowe (European Grassroots Esports 2024). Zmagania w ramach sportu
elektronicznego coraz bardziej przypominaja klasyczne dyscypliny sportowe - nie tylko
pod katem organizacji rozgrywek pod auspicjami duzych federacji e-sportowych, lecz
rowniez w zwiazku z uleganiem przez e-sport procesom komercjalizacji, uzaleznieniem
sie od wsparcia globalnych marek sponsorujacych rywalizacje czy tez podatnoscia na
rozmaite zagrozenia dotykajgce sportowcow, m.in. stosowanie dopingu czy ustawianie
wynikow rywalizacji sportowej (ang. match-fixing). Wspotzawodnictwo e-sportowe sta-
nowi realizacje modelu biznesowego producentow i wydawcow gier wideo. To wtasnie
developers, czyli tworcy gry i nabywajacy z tego tytutu prawa autorskie oraz publishers,
czyli podmioty odpowiedzialne za finansowanie produkgji gry oraz zapewnienie jej pro-
mocji i dystrybucji, stojg na szczycie piramidy catego srodowiska e-sportu. Rozgrywki
W jego obrebie sg organizowane w celu promowania i zwiekszania sprzedazy gier wsrod
graczy rywalizujacych amatorsko, ktorych wiekszosc¢ jest widzami takich turniejow (Ko-
narski 2022: s. 40-41). Tak scharakteryzowana synergia miedzy kulturg cyfrowa, branzg
technologiczng i Swiatem sportu czyni e-sport trudnym zjawiskiem do jednoznacznego
ujecia na gruncie prawnym i politycznym, stanowiac tym samym wyzwanie dla regula-
torow zycia spotecznego, czyli panstw i organizacji miedzynarodowych, w tym réowniez
Unii Europejskiej.

Z rozwazaniami na styku e-sportu, prawa i polityki wigaze sie dylemat charaktery-
styczny dla funkcjonowania sportow opartych na aktywnosci fizycznej, a mianowicie,
Jjak daleko powinna siegac autonomia sportu (w tym przypadku - e-sportu) w wymiarze
organizacyjnym i normatywnym. Co do zasady, autonomia sportu wyraza prawo srodo-
wiska sportowego do samoorganizacji i samoregulacji wtasnego wspotzawodnictwa,
przy czym nie ma ona charakteru absolutnego, a jedynie relatywny i moze ona pod-
legac rozmaitym ograniczeniom naktadanym przez prawo powszechnie obowiazujace,
ustanawiane przez panstwa. Osoby zainteresowane czynnym udziatem we wspotza-
wodnictwie moga swobodnie w ramach wolnosci zrzeszania sie tworzyc organizacje
sportowe i ustanawiac wewnetrzne regulacje co do zasady niezalezne od zewnetrznej
ingerencji panstwa. Przy tym nie moze dochodzi¢ do absolutnej dowolnosci, ktora stata-
by w sprzecznosci z obowigzujacymi wszystkich normami prawnymi (Radke 2018).

Dyskusje w przedmiocie granicy autonomii organizacyjnej i regulacyjnej e-sportu oraz
mozliwych dziatan prawodawczych ze strony panstw i organizacji miedzynarodowych na-
lezy prowadzi¢ rownolegle z toczaca sie juz debata na temat potrzeby globalnej regulacji
sektora technologicznego. Istotny gtos w te rozwazania wnosi Anu Bradford, zdaniem kto-
rej istnieje ogolny kompromis co do koniecznosci podporzadkowania technologii prawu,
Jjednoczesnie zaznaczajac, ze nie ma konsensusu co do konkretnego sposobu zarzadzania
i regulowania swiata cyfrowego. Bradford precyzuje rowniez, ze obecnie rywalizuja ze soba
trzy rozniace sie od siebie modele regulacyjne trzech sSwiatowych mocarstw: amerykanski
model rynkowy, chinski model polegajacy na scentralizowanej regulagji panstwowej oraz
europejski model oparty na ochronie praw podstawowych (Bradford 2023).

Odmienna wizje zawarto w raporcie The future of European competitiveness doty-
czacym przysztosci europejskiej konkurencyjnosci, przygotowanym w roku 2024 przez
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Mario Draghiego. O ile Draghi stwierdza, ze Europa musi skoncentrowac swoje wysitki
na zniwelowaniu luki w sferze innowacji w stosunku do Stanow Zjednoczonych i Chin,
zwitaszcza w dziedzinie zaawansowanych technologii, to jednoczesnie dostrzega pro-
blem rosnacej liczby przepisow unijnych i obcigzen dla dziatalnosci europejskich przed-
siebiorstw, proponujac w zwiazku z tym zmniejszenie ,zasobow regulacyjnych” i ograni-
czenie obowigzkdéw sprawozdawczych (European Commission 2025b). Whioski ptynace
z przytoczonego dyskursu, cho¢ dotykaja one ogolnie polityki cyfrowej i wspominaja one
wprost o grach wideo, moga miec niebagatelne znaczenie dla sektora e-sportu.

E-sport charakteryzuje sie nie tylko szerokim gronem interesariuszy oraz istotnym
znaczeniem struktur organizacyjnych i prawnych, lecz rowniez silnym zainteresowaniem
spotecznym - fascynacja ze strony kibicow wspierajacych swoich ulubionych graczy.
Profesjonalne zmagania w e-sporcie ciesza sie na catym Swiecie stale rosngca popu-
larnoscia, liczong w setkach milionodw sympatykdw w arenach, przed telewizorami i na
platformach streamingowych. Zgodnie z raportem przygotowanym przez platforme
analityczna Newzoo, swiatowa publicznosc¢ obserwujaca zmagania e-sportowe wzrosta -
zgodnie z przewidywaniami - z 532 milionow 0sob w 2022 r. do ok. 640 milionow obecnie
(Newzoo 2022). Wspotzawodnictwo e-sportowe to nie tylko zacieta walka graczy w sfe-
rze wirtualnej rozgrywki, sport elektroniczny to takze sektor dysponujacy silnym poten-
cjatem natury ekonomicznej. Jak wskazuje inny raport Newzoo, rynek gier wideo w roku
2023 wykazat w skali globalnej przychod w wysokosci 184 miliardow dolarow (Newzoo
2023). Sama branza e-sportu, stanowiaca istotng czesc¢ przemystu gamingowego, miata
wygenerowac w 2022 roku 1,38 miliarda dolarow, w porownaniu z 1,11 miliarda dolarow
rok wczesniej, co oznacza wzrost o 16,4% (Newzoo 2022). Powstanie i dojrzewanie zja-
wiska wyczynowej rywalizacji w takie gry wideo jak League of Legends, Counter-Strike:
Global Offensive czy EA Sports FC byto mozliwe dzieki wzmozonemu zainteresowaniu
grami komputerowymi jako forma spedzania wolnego czasu, zwiekszonym wydatkom
finansowym na produkcje gier, rozwojowi technologicznemu sprzetu i oprogramowania,
a takze szerszej dostepnosci do Internetu (Stepnik 2009: s. 215).

Szeroka fascynacja spoteczna i rosngca wartos¢ gospodarcza e-sportu determinuja
zainteresowanie tym sektorem ze strony nie tylko prawodawcow, dazacych do objecia
e-sportu okreslonymi ramami legislacyjnymi, lecz réwniez globalnych decydentéw szu-
kajacych odpowiednich narzedzi politycznych i niepolitycznych do zwiekszania pozycji
swoich panstw na arenie miedzynarodowej. Do grona panstw wykorzystujacych e-sport
Jjako narzedzia do budowy soft power nalezy zaliczy¢ chociazby Arabie Saudyjska wraz
Z jej strategia na rzecz gier wideo i e-sportu z 2022 roku (ang. National Gaming and
Esports Strategy) i organizowanym od 2024 roku Esports World Cup z najwieksza pula
nagrod w historii e-sportu wynoszaca w ubiegtym roku ponad 71 miliondw dolaréw oraz
stawnymi sportowcami: pitkarzem Cristiano Ronaldo i szachista Magnusem Carlsenem
Jjako ambasadorami. Ogot tych przedsiewziec¢ wpisuje sie w realizacje celow programu
Saudi Vision 2030 prowadzonego pod auspicjami nastepcy tronu saudyjskiego Moham-
meda bin Salmana, ktorego celem jest dywersyfikacja gospodarki, spoteczenstwa i kul-
tury kraju. Stanowia one réwniez modelowy przyktad sportswashingu, ktorego zadaniem
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jest odwrocenie uwagi spotecznosci globalnej od dalszego taczenia Arabii Saudyjskiej
z wizerunkiem panstwa kojarzonego wytacznie z wydobywaniem paliw kopalnych i ich
negatywnymi skutkami dla srodowiska, a takze ze skrajnym stosunkiem wtadz do praw
kobiet (Joseph et al. 2025).

Zupetnie innym przyktadem budowania pozydji lidera w sektorze e-sportu i zarazem
sSwojego wizerunku w przestrzeni globalnej na gruncie rywalizacji w gry wideo jest Korea
Potudniowa. Republika Korei pracowata na status swiatowego czempiona e-sportowego
przez kilkadziesiat lat, co - w przeciwienstwie do Arabii Saudyjskiej - nie wynikato ze
strategicznej potrzeby chwili, lecz z szeregu czynnikow spotecznych (dtuga historia gier
wideo w Republice Korei, popularnos¢ przestrzeni stuzacych do grania znanych jako
PC bangs), gospodarczych (wzrost gospodarczy Korei Potudniowej okreslany mianem
,cudu nad rzekg Han', potrzeba rozwoju infrastruktury sieciowej po azjatyckim kryzysie
gospodarczym w 1997 r.) oraz kulturowych i geopolitycznych (przeciwstawienie sie nad-
miernej obecnosci panstw trzecich na koreanskim rynku, relacje koreansko-japonskie).
Korea Potudniowa jest pierwszym panstwem na swiecie, ktore uznato profesjonalnych
e-graczy za sportowcow i w ktorym wybudowano pierwszy stadion przeznaczony tylko
do rozgrywek e-sportowych (Jin 2010; Gilardi, Martin 2023). Jest to rowniez wzorcowym
przyktadem panstwowego wsparcia zmagan e-sportowych na poziomie profesjonalnym
i amatorskim poprzez instrumenty rangi ustawowej - w Republice Korei obowigzuja dwie
ustawy regulujace szeroko rozumiany sektor gier wideo: ustawa z 2006 r. 0 promocji
przemystu gier wideo oraz ustawa z 2012 r. 0 promocji e-sportu (sportow elektronicz-
nych) (Sosnowski 2020).

Przechodzac na grunt europejski, e-sport stanowi szczegolne wyzwanie regulacyjne
dla Unii Europejskiej ze wzgledu na jego transnarodowy charakter, ktory utrudnia stoso-
wanie jednolitych norm prawnych w obrebie rynku wewnetrznego. Ztozonosc ekosys-
temu e-sportowego wywotuje rowniez dylemat, w jakim zakresie Unia ma kompetencje
do podejmowania dziatan w dziedzinie e-sportu. Choc art. 6 i 165 Traktatu o Funkcjono-
waniu Unii Europejskiej (TFUE) jasno okreslaja, ze w dziedzinie sportu Unia dysponuje
wytacznie kompetencjami wspierajgcymi, koordynujacymi lub uzupetniajgcymi dziatania
panstw cztonkowskich, to jednak watpliwosci co do petnoprawnego uznania e-sportu za
aktywnosc sportowa oraz szereg gatezi dziatalnosci gospodarczej, z ktorymi zwigzane
sa e-sport i caty rynek gier wideo, sprawiaja, ze klasyfikacja sportu elektronicznego pod
konkretne regulacje nie jest jednoznaczna. W zwiazku z tym rozproszenie kompetencji
miedzy panstwami cztonkowskimi oraz brak na poziomie Unii jednoznacznej kwalifikacji
e-sportu jako sportu, dziatalnosci gospodarczej czy elementu sektora cyfrowego powo-
duja fragmentaryzacje i niejednolita praktyke regulacyjna, a takze ryzyko powstawania
luk prawnych. Efektem tego stanu rzeczy jest réznorodne podejscie panstw cztonkow-
skich UE do wyzwan zwigzanych z e-sportem. Na jednym biegunie jest Francja, ktora
w ramach uchwalonej w 2016 r. ustawy o Republice cyfrowej i odpowiednich dekretow
dokonata m.in. zdefiniowania pojecia profesjonalnego gracza e-sportowego, okreslenia
obowiazkowych elementow umowy w przedmiocie uprawiania e-sportu czy tez pro-
cedury zgtaszania organizacji zawodow w gry wideo (Organiser une competition.. 2026).
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Po drugiej zas stronie sa panstwa, ktore w najlepszym przypadku podejmuija sie jedynie
rozwazan czy wstepnych prac w zakresie mozliwego objecia zmagan w sporcie elektro-
nicznym krajowymi regulacjami prawnymi. Do nich nalezy m.in. Polska, ktorej ustawowa
definicja sportu od 2017 r. obejmuje rowniez ,wspotzawodnictwo oparte na aktywnosci
intelektualnej, ktorego celem jest osiggniecie wyniku sportowego” (art. 2, ust.1a w zno-
welizowanej ustawie o sporcie), dajac tym samym pole do dyskusji, czy e-sport na
gruncie polskiego prawa moze byc¢ uznawany za aktywnosc sportowa. Obecnie w pol-
skim Ministerstwie Cyfryzacji trwaja prace nad przygotowaniem propozycji przepisow
majacych wspierac¢ rozwoj sektora e-sportu (Makowiec 2025). Dodatkowo mozliwosc
bezposredniej ingerengji instytucji unijnych ogranicza dominujaca rola w ekosystemie e-
-sportowym podmiotow prywatnych, zwtaszcza wspomnianych wczesniej producentow
i wydawcow gier, stawiajac pod znakiem zapytania skutecznos¢ ewentualnych instru-
mentow regulacyjnych. Wyzwanie to pogtebia koniecznos¢ pogodzenia podkreslane;
przez Anu Bradford ochrony praw podstawowych, w tym konsumentow i zawodnikow
(Bradford 2023), z potrzeba wspierania innowacyjnosci i konkurencyjnosci europejskie-
go sektora cyfrowego sygnalizowang przez Mario Draghiego (European Commission
2025b). W konsekwencji, e-sport ujawnia napiecie miedzy ambicjami regulacyjnymi Unii
Europejskiej i uczynienia z nich narzedzia globalnego soft power a dynamika swiatowego
rynku technologicznego, ktora wymaga wypracowania nowych, elastycznych modeli
zarzadzania.

Zarysowane wyzej globalne otoczenie i mankamenty natury prawnej czy politycznej
stanowig kontekst, w ktorym Unia Europejska musi zdecydowac, czy i jak chce uczest-
niczy¢ w ksztattowaniu ram dla rozwoju e-sportu. Zastanowienia sie wymaga przede
wszystkim realna mozliwos¢ oparcia dziatan Unii na rzecz wspodtzawodnictwa e-spor-
towego na fundamencie praw podstawowych, idac ponownie w slad za perspektywa
Bradford, czy tez bedzie konieczne znalezienie ,ztotego srodka" miedzy tym modelem
a rozwigzaniami opartymi na zaufaniu do srodowiska e-sportowego i jego samoregulacji
(Wwzorowanym na amerykanskim modelu rynkowym) badz koniecznosci scistego podpo-
rzadkowania i regulacji oktrojowanej przez wtasciwego decydenta na wzor chinski. Klu-
czowe znaczenie w stworzeniu odpowiedniej mapy drogowej ku budowie podejscia Unii
wobec e-sportu moga miec nie tylko analizy eksperckie, lecz rowniez same instytucje
unijne, w tym Parlament Europejski jako instytucja dysponujaca instrumentami w celu
inicjowania politycznej debaty w konkretnych tematach i wskazywania potencjalnych
kierunkow dziatania innych decydentow w obrebie UE.

Rola Parlamentu Europejskiego
w polityce UE wzgledem e-sportu

Parlament Europejski odgrywa w systemie instytucjonalnym Unii Europejskiej role
wykraczajaca poza klasyczna wtadze prawodawczg i budzetowa realizowang wspolnie
zRada. W literaturze przedmiotu podkresla sie zdolnosc PE do inicjowania debat politycz-
nych i ksztattowania agendy unijnej w konkretnych dziedzinach, zwtaszcza w obszarach
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dotychczas niezidentyfikowanych przez Unie jako relewantne lub stabo uregulowanych
(Webb, Kreppel 2021), gdzie postowie do PE petnia role ,przedsiebiorcow politycznych”
wykorzystujacych zasoby instytucjonalne i nabyte w toku politycznej dziatalnosci sieci
relacyjne do zmieniania czy kreowania polityk UE (Thierse 2019). Parlament moze tym
samym w okreslonych warunkach petnic funkcje swoistego ,pioniera” polityk unijnych,
sygnalizujac potrzebe intenwencji regulacyjnej jeszcze przed formalnymi dziataniami
Komisji Europejskiej, posiadajacej co do zasady wytaczng inicjatywe prawodawcza. Tego
rodzaju aktywnosc przejawia sie zwtaszcza poprzez przyjmowanie rezolugji, ktore - cho¢
formalnie niewiazace - wyznaczaja kierunki przysztych dziatan legislacyjnych. E-sport
stanowi przyktad takiego wtasnie obszaru, w ktorym PE podejmuje proby dotychczas
nierealizowanej na forum instytucji unijnych konceptualizacji ekosystemu e-sportu i for-
mutowania pierwszych propozycji jego ujecia w ramy polityki unijnej.

W wyniku analizy dotychczasowych prac Parlamentu Europejskiego nalezy wyroznic
trzy zasadnicze fazy rozwoju zainteresowania europostow tematem e-sportu:

1) ogot pojedynczych dziatan podejmowanych przez PE przed rokiem 2021;

2) rezolucja nr 2021/2058(INI) z dnia 23 listopada 2021 r. w sprawie polityki UE

w dziedzinie sportu: ocena i mozliwe kierunki dalszych dziatan, ktora po raz
pierwszy wskazuje na koniecznosc¢ podjecia szerszej unijnej debaty na temat
e-sportu;

3) rezolucja nr2022/2027(INI) z dnia 10 listopada 2022 r. w sprawie e-sportow i gier
wideo stanowigca pierwsza instytucjonalng probe wypracowania inicjatyw w ra-
mach UE w zakresie sportu elektronicznego.

Na faze pierwsza krystalizowania sie e-sportu jako przedmiotu debaty na forum PE
sktadaty sie pojedyncze inicjatywy poszczegolnych europostdw, co Swiadczy o incyden-
talnym charakterze podejmowanych woéwczas dziatan i braku jakiegokolwiek kontinuum
Swiadczacego o realnym zainteresowaniu catej instytucji tym sektorem. Jednym z pierw-
szych sygnatow zainteresowania e-sportem w przestrzeni parlamentarnej byto pytanie
E-000510/16 wystosowane w styczniu 2016 r. przez francuskiego europosta Marca
Joulauda z grupy Europejskiej Partii Ludowej (zob. European Parliament 2016a). Joulaud
zwrocit sie w swoim pytaniu do Komisji Europejskiej o odpowiedz, czy profesjonalne
zmagania w ramach e-sportu moga byc objete programami w ramach polityki sportowej
UE i stosownym finansowaniem z tego tytutu. Mimo dosc krotkiej i ogolnej formy pytania,
z uzasadnienia zawartego w dokumencie mozna wywnioskowac kilka istotnych kwestii,
ktore znajda odzwierciedlenie w pozniejszych fazach rozwoju zainteresowania e-sportem
przez PE. Po pierwsze, zwrociwszy uwage na rosnaca konkurencyjnos¢ w ramach gier
wideo, europoset Joulaud dokonat wyszczegodlnienia w obrebie sektora gamingowego
tendencji do profesjonalizacjizmagan wirtualnych, okreslanej mianem sportu elektronicz-
nego lub e-sportu. Takie rozréznienie znajduje swoje potwierdzenie w literaturze (Bilinski
2020) i przypomina ono podziat aktywnosci sportowej na sport powszechny (amatorski)
i sport profesjonalny (zawodowy). Po drugie, autor pytania zauwazyt, ze KE wykorzystu-
jaca w polityce sportowej UE definicje sportu wypracowana przez Rade Europy uznaje
za sport aktywnosci intelektualne, takie jak szachy. W udzielonej w marcu 2016 r. krotkiej
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odpowiedzi przez Komisarza ds. edukacji, kultury, mtodziezy i sportu Tibora Navracsicsa
stwierdzono, ze niektore aktywnosci e-sportowe mozna uznac za sport, a projekty z nimi
zwiazane moga sie kwalifilkowac do finansowania w ramach rozdziatu ,sport" programu
Erasmus+. Takie stanowisko wynikato z faktu, ze pojecie sportu formutowane przez
Rade Europy jest stosowane przez KE wraz z pojeciem ,aktywnosci fizycznej’, wedtug
Swiatowej Organizacji Zdrowia oznaczajacym kazdy ruch ciata wywotany przez miesnie
szkieletowe i wymagajacy zuzycia energii (European Parliament 2016b).

Kolejna aktywnosc¢ PE dotyczaca e-sportu miata zwigzek z ukonstytuowaniem sie
w lutym 2020 roku European Esports Federation (EEF) - wydarzenie inaugurujace dziatal-
nosc tej federacji miato miejsce w siedzibie Parlamentu Europejskiego w Brukseli. Nada-
wato to wskazanej inicjatywie symboliczny charakter i jednoczesnie dawato pretekst do
uznania, ze ukonstytuowanie sie tej organizacji ma polityczne poparcie w PE. Federacja
zostata ostatecznie zarejestrowana jako zwigzek stowarzyszen z siedziba w Warszawie
i jest obecnie uznawana za najwieksza regionalng federacje e-sportowa w Europie.
Ponadto, federacja petni funkcje oficjalnej regionalnej organizacji europejskiej zarowno
w strukturach International Esports Federation, jak i w Global Esports Federation. Utwo-
rzenie EEF wywotato jednak watpliwosci u dwczesnej europostanki Christine Anderson
z grupy ID, ktora w dniu 10 marca 2020 r. skierowata pytanie P-001475/2020 do Komisji
Europejskiej (zob. European Parliament 2020a), w ktorym sformutowata trzy zasadnicze
kwestie problemowe. Po pierwsze, zapytata, czy Komisja Europejska zna przestanki, kto-
rymi kierowano sie przy poparciu utworzenia EEF, a nie inngj, alternatywnej organizacji
e-sportowej. Po drugie, podniosta problem zgodnosci struktury EEF z unijng strategia na
rzecz rownosci ptci, wskazujac na razaco niska reprezentacje kobiet w organach zato-
zycielskich federacji. Po trzecie, europostanka zwrocita sie do KE o informacje na temat
ewentualnego finansowania EEF i innych lig e-sportowych ze srodkow Unii Europejskiej
(European Parliament 2020a).

W odpowiedzi udzielonej w dniu 5 maja 2020 r. (zob. European Parliament 2020b) Ko-
misarz ds. innowacji, badan, kultury, edukacji i mtodziezy Marija Gabriel zajeta w imieniu
KE stanowisko podkreslajace ograniczony zakres zaangazowania KE w proces tworzenia
struktur e-sportowych. Wskazata, ze nie posiada wiedzy na temat powodow, dla kto-
rych utworzono European Esports Federation, ani przestanek wyboru tej organizacji jako
reprezentatywnej federacji europejskiej. Jednoczesnie komisarz Gabriel przypomniata,
ze autonomia struktur zarzadzajacych sportem stanowi jedna z podstawowych zasad
organizacji sportu w Europie, co ogranicza mozliwosc bezposredniej ingerencji instytucji
unijnych w procesy instytucjonalne zachodzace w tym obszarze. Odnoszac sie do kwe-
stii rownosci ptci, Komisja zaznaczyta, ze konsekwentnie zacheca wszystkie organizacje
sportowe - w tym rowniez dziatajace w sektorze e-sportu — do podejmowania dziatan
na rzecz zwiekszania udziatu kobiet, w szczegolnosci w strukturach decyzyjnych. Jedno-
czesnie podkreslono, ze European Esports Federation, podobnie jak inne ligi e-sportowe,
nie byta beneficjentem programu Erasmus+ ani innych instrumentow finansowych UE, co
dodatkowo potwierdza brak formalnego wsparcia instytucjonalnego ze strony Komisji
(zob. European Parliament 2020b).
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Analiza powyzszej wymiany pytan i odpowiedzi pozwala stwierdzi¢, ze mimo zaini-
cjowania dziatalnosci EEF w gmachu Parlamentu Europejskiego, Komisja Europejska
zachowata w tym wzgledzie wyraznie zdystansowane stanowisko wobec ewentualnego
zaangazowania w procesy instytucjonalizacji e-sportu, poprzestajac na zaakcentowa-
niu zasady autonomii sportu oraz sportowych organizagji i struktur reprezentacyjnych,
a takze braku bezposrednich kompetencji w zakresie kreowania struktur zarzadzajacych
w tym sektorze. Co wazne w kontekscie ewentualnego uznania e-sportu za aktywnosc¢
sportowa, wskazane wartosci lezg u podstaw organizacji sportu, czyli jednego z filarow
przedstawionej w 2007 r. przez KE Biatej ksiegi na temat sportu, zaliczanej do najwazniej-
szych dokumentow przyjetych przez instytucje unijne w ramach polityki sportowej (zob.
Komisja Europejska 2007).

Drugim etapem rozwoju zainteresowania PE sportem elektronicznym byto przyje-
cie Rezolucji z dnia 23 listopada 2021 r. w sprawie polityki UE w dziedzinie sportu: ocena
i mozliwe kierunki dalszych dziatan (2021/2058 (INI)). Byt to pierwszy dokument przyjety
przez instytucje UE, w ktorym e-sport zostat explicite uznany za ekosystem wymagajacy
szerszej refleksji instytucjonalnej na poziomie Unii. Choc¢ rezolucja sktadata sie z blisko
100 punktow na rzecz bardziej kompleksowego podejscia do polityki UE w dziedzinie
sportu, a e-sport zostat poruszony tylko w jednym z nich, to jednak wspomniany doku-
ment nalezy traktowac w dtugofalowej perspektywie jako swoiste ,pierwsze tchnienie”
Unii Europejskiej w odniesieniu do sportu elektronicznego. Warto podkreslic, ze nie byto
to jednak ,tchnienie” natury scisle regulacyjnej, tylko stanowiace postulatywny funda-
ment pod budowe unijnej agendy wokot e-sportu. W opinii publicznej ten fakt znalazt
sie jednak w cieniu innych zagadnien poruszonych w rezolucji, w szczegolnosci sprze-
ciwu europostow wobec organizacji zawodow podwazajacych zasady europejskiego
modelu sportu (tj. solidarnosci, zrownowazonego rozwoju, inkluzywnosci dla wszystkich,
otwartego wspotzawodnictwa, wartosci sportowych i sprawiedliwosci) i zagrazajacych
stabilnosci catego ekosystemu sportowego. W domysle chodzito tutaj o bardzo gtosna
WOWCzZas propozycje organizacji przez konsorcjum kilkunastu najwiekszych klubow pit-
karskich w Europie zamknietych rozgrywek Superligi, majacej stanowic przeciwwage dla
zmagan organizowanych przez Unie Europejskich Zwiazkow Pitkarskich (UEFA), w szcze-
golnosci Ligi Mistrzéow. Co ciekawe, gtownym inicjatorem prac nad rezolucjg byt poset
do Parlamentu Europejskiego z grupy Europejskiej Partii Ludowej i byty polski pitkarz
Tomasz Frankowski (Heluszka 2021).

Pierwszy na forum unijnym postulat na rzecz e-sportu znalazt sie w pkt. 92 rezolugiji
2021/2058(IND, w ktorym Parlament Europejski zaapelowat do instytucji UE o rozpo-
czecie debaty na temat przysztosci e-sportu oraz mozliwosci, jakie oferuje ten sektor.
Jednoczesnie PE wezwat do systematycznego gromadzenia danych i przedstawienia
badan pozwalajacych na ocene wptywu e-sportu - zarowno w wymiarze spotecznym,
jak i gospodarczym (Parlament Europejski 2021: s. 10). Tak sformutowane oczekiwania
wskazuja, ze PE postrzega e-sport nie jako wytacznie forme rozrywki cyfrowej, lecz
jako dynamicznie rozwijajacy sie ekosystem o potencjalnym znaczeniu dla realizagji
szerszych celow niz tylko wsparcie rywalizacji e-sportowej i podmiotow w nig zaanga-
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zowanych. Swiadczy o tym umiejscowienie wyzej wskazanej propozycji PE w rezolucji
2021/2058(INI), w czesci pod tytutem Utatwianie przejscia w Rierunku zrownowazonej
i innowacyjnej przysztosci (zob. Parlament Europejski 2021 s. 10). Apel o rozpoczecie
debaty i gromadzenie informacji na temat e-sportu stanowi potwierdzenie, ze do mo-
mentu przyjecia rezolucji Unia Europejska nie prowadzita pogtebionej analizy sektora
e-sportowego. Brak wczesniejszych badan, strategii czy innych dokumentow poswieco-
nych tej tematyce wskazuje, ze e-sport pozostawat dotychczas poza gtownym nurtem
refleksji politycznej UE, mimo jego rosngcego znaczenia spotecznego i gospodarczego.
W ten sposob PE nie tylko dokonat identyfikacji luki w dotychczasowych dziataniach
Unii w ramach polityki sportowej, lecz rowniez podjat probe jej wypetnienia, wyznaczajac
kierunek dalszej refleksji na poziomie instytucjonalnym.

Trzecim i jak na razie ostatnim etapem wysitkow podjetych przez Parlament Euro-
pejski na rzecz e-sportu byta Rezolucja z 10 listopada 2022 r. w sprawie esportow i gier
wideo (2022/2027 (IND). Dokument zostat przyjety przez PE rok po apelu wyrazonym we
wczesniej omawianej rezolucji i stanowi pierwszy tak kompleksowy dokument instytuciji
unijnej poswiecony fenomenowi sportu elektronicznego, torujac tym samym droge
do przysztych dziatan regulacyjnych i politycznych Unii Europejskiej w tym obszarze.
Znaczenie rezolucji nalezy ocenic jako przetomowe - zarowno w wymiarze normatyw-
nym, jak i strategicznym - gdyz po raz pienwszy e-sport zostat ujety w ramach szerszej
refleksji wtasciwej dla polityk unijnych. Faktycznym impulsem do podjecia prac nad
rezolucja - jak wskazata sama jej inicjatorka, francuska postanka do PE Laurence Farreng
z grupy Renew Europe - byty z jednej strony spoteczne skutki pandemii COVID-19, ktore
uwypuklity znaczenie sektora gier wideo i e-sportu, z drugiej zas potrzeba wprowa-
dzenia odrebnych polityk, programow i zachet dotyczacych tej dziedziny na poziomie
europejskim, w oderwaniu od dotychczasowych poczynan instytucji unijnych w sferze
przemystu audiowizualnego, ktore w zadnym stopniu nie uwzgledniaty ekosystemu
e-sportowego (Frascarelli 2022). Prawnym punktem wyjscia do rozwazan Parlamentu
w rezolugji, na co wskazuje wstep do dokumentu, byto zakotwiczenie e-sportu w obo-
wiazujacych ramach traktatowych, w szczegolnosci we wspomnianych wczesniej art. 6
i 165 TFUE, ktore okreslaja kompetencje wspierajgce Unii w dziedzinie sportu. Odwotanie
to petni funkcje fundamentu dla dalszego kreowania podejscia UE wobec e-sportu,
wskazujac jednoczesnie na ograniczony, koordynacyjno-wspierajacy charakter dziatan
UE, analogiczny do wypracowanej wczesniegj polityki w zakresie sportu tradycyjnego. Re-
zolucja inicjuje w ten sposob proces ,europeizacji’ e-sportu, czyli uczynienia wirtualnych
zmagan zagadnieniem wspolnym dla wszystkich panstw cztonkowskich, nie naruszajac
jednoczesnie ich wytacznej kompetencji do podejmowania dziatan w tym zakresie.

Analiza motywow rezolucji ukazuje, ze PE postrzega e-sport jako dynamiczny, stale
ewoluujacy ekosystem, silnie uzalezniony od postepu technologicznego i kreatywnosci,
a jedna z gtownych barier dla petnego wykorzystania potencjatu sektora e-sportu jest brak
harmonizacji definicyjneji regulacyjnej, co wymaga niezbednego okreslenia ram prawnych.
W rezolucji pojawiaja sie rowniez liczne odniesienia mogace wskazywac na rozmaite po-
dobienstwa e-sportu do sportu tradycyjnego. Po pierwsze, e-sport i sport tradycyjny taczy
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fakt, ze sa to aktywnosci polegajace na rywalizacji uczestnikow wspotzawodnictwa, ktorej
celem jest osiggniecie okreslonego wyniku sportowego?, przy czym jedyna istotng réznica
miedzy nimi jest nierozerwalny w przypadku e-sportu element cyfrowy3. PE definiuje e-
-sport jako zjawisko tgczace w sobie element ludzki (4. gracza uczestniczacego w rywa-
lizacji), cyfrowy (4. gre wideo) i rywalizacyjny (Parlament Europejski 2022: s. 5). Po drugie,
Parlament wskazuje na dominujaca role podmiotow prywatnhoprawnych w organizacji
zmagan e-sportowych, co ma rowniez miejsce w klasycznych aktywnosciach sportowych,
7 ta roznica ze dochodzi tutaj kwestia praw wtasnosci intelektualnej przystugujacych twor-
com i wydawcom gier wideo. Po trzecie, w rezolucji dochodzi do rozréznienia aktywnosci
na poziomie powszechnym (amatorskim) i profesjonalnym.

Rezolucja identyfikuje takze kluczowe uwarunkowania gospodarcze sektora sportu
elektronicznego. PE zauwazyt, ze e-sport funkcjonuje w ramach wysoce umiedzynarodo-
wionego rynku o niskich barierach przeptywu towardw i ustug, jednoczesnie stwierdzajac,
ze choc¢ UE odgrywa wazna role w ekosystemie gier wideo, to sektor ten jest zdominowany
W przewazajacej mierze przez podmioty spoza UE, co uzasadnia potrzebe aktywnej polity-
ki wzmacniajacej konkurencyjnosc europejskich przedsiebiorstw. W rezolucji wspomniano
rowniez o wykorzystywaniu w ramach e-sportu zaawansowanych technologii i rozwijaja-
cych sie przestrzeni wirtualnych, takich jak sztuczna inteligencja, rzeczywistos¢ wirtualna
i metawersa, co umiejscawia przedmiotowa tematyke w szerszym kontekscie polityki
cyfrowej i wyzwan wspotczesnosci zwigzanych z nowymi technologiami. Parlament uznat
e-sport za zjawisko ,wcigz nowe", majace znaczacy potencjat do dalszego rozwoju i zroz-
nicowane pod katem zainteresowania w poszczegolnych panstwach cztonkowskich (Par-
lament Europejski 2022). Jednoczesnie wskazano na mozliwosc¢ wykorzystania e-sportu
Jjako instrumentu wspierajacego polityke edukacyjnag Unii Europejskiej zarowno pod katem
zachecania ucznidw do kariery w naukach przyrodniczych, technologii, inzynierii, sztuce
i matematyce, jak i do rozwijania umigjetnosci niezbednych do funkcjonowania w spote-
czenstwie cyfrowym. PE dostrzegt rowniez rozmaite zagrozenia czynigce e-sport i sze-
rzej rozumiany Swiat gier wideo olbrzymim wyzwaniem dla catego spoteczenstwa, m.in.
oszukiwanie, negatywny wptyw na zrownowazenie srodowiskowe, mozliwos¢ stosowania
przemocy lub nekania w ramach ustug online oraz dezinformacje. Tak kompleksowe ujecie
problematyki potwierdza, ze e-sport zostat potraktowany przez europostéw jako petno-
prawny przedmiot interwencji publicznej.

Rezolucja z 2022 r. nie stanowi wytacznie holistycznej analizy wybranych aspektow
funkcjonowania ekosystemu e-sportowego i wyszczegolnienia najistotniejszych wyzwan
w tej materii z perspektywy unijnej. Oprocz wymienionych wyzej motywow uzasad-
niajacych potrzebe podjecia rezolucji, dokument przyjety przez Parlament Europejski
zawiera szereg postulatow, ktore mozna uznac¢ za probe przedstawienia konkretnej

2 Litera P. rezolucji 2022/2027(INI): ,..e-sporty to zawody, w ktorych osoby lub zespoty graja w gry wideo
na zywo lub online - zazwyczaj na oczach widzow - dla rozrywki, nagrod lub pieniedzy..” (Parlament
Europejski 2022: s. 5).

3 Litera P. rezolucji 2022/2027(INI): ,..e-sporty roznig sie od sportu tym, ze sg z definicji cyfrowe.." (Parla-
ment Europejski 2022: s. 5).
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wizji przysztej polityki Unii Europejskiej w zakresie e-sportu. W pierwszej kolejnosci PE
wezwat Komisje i Rade do uznania ekosystemu gier wideo za istotny sektor kulturalny
i kreatywny o duzym potencjale dalszego wzrostu i innowacji, czego efektem miatoby
byc¢ opracowanie spojnej, dtugoterminowej europejskiej strategii w zakresie gier wideo
- co wazne, ze szczegolnym uwzglednieniem e-sportu. Zdaniem Parlamentu, strate-
giczny dokument powinien zostac¢ przygotowany w taki sposob, aby wszystkie podmioty
zaangazowane w ten sektor mogty czerpac korzysci z przewidzianych w strategii instru-
mentow w sposob odpowiedni i sprawiedliwy. Strategia powinna takze opierac sie na
celach okreslonych w komunikacie KE z dnia 9 marca 2021 pt. Cyfrowy kompas na 2030
r.: europejska droga w cyfrowej dekadzie (Komisja Europejska 2021), dzieki czemu wigksza
uwaga bytaby zwrocona m.in. na zwiekszenie dostepu do rozwoju talentow i finanso-
wania, rozwiazywanie problemu niedoboru umiejetnosci cyfrowych oraz zapewnienie
niezawodnej infrastruktury i tacznosci. Oznacza to, ze w swietle propozycji Parlamentu
wszelkie potencjalne dziatania natury koncepcyjnej na rzecz e-sportu nie powinny byc
podejmowane w oderwaniu od innych polityk unijnych, tylko musza byc¢ z nimi zgodne.
Przyjecie zaproponowanego przez PE podejscia sprawitoby, ze zaangazowanie instytucji
unijnych w celu wsparcia e-sportu, w szczegolnosci Komisji, stanowitoby kontinuum
wysitkow na rzecz cyfrowej transformacji Europy bedacej jednym z priorytetow politycz-
nych KE zarowno w pierwszej*, jak i w drugiej kadencji® pod przewodnictwem Ursuli von
der Leyen. Rezolucja zasygnalizowata rowniez dwie kluczowe kwestie. Po pierwsze, Par-
lament uznat odmiennosc sportu tradycyjnego i e-sportu w gtownej mierze ze wzgledu
na ulokowanie rywalizacji e-sportowej w srodowisku cyfrowym, co moze teoretycznie
prowadzi¢ do konstatacji, ze zdaniem europostow e-sportu nie mozna uznawac za ak-
tywnosc sportowa. Zaznaczono jednak, ze oba te sektory moga wzajemnie korzystac
ze swoich doswiadczen i propagowac podobne pozytywne wartosci, takie jak zasada
fair play, niedyskryminacja, praca zespotowa, przywodztwo, solidarnosc, uczciwosc,
antyrasizm, wtaczenie spoteczne i rownosc ptci. To stwierdzenie z kolei moze stanowic
uzasadnienie dla ewentualnego wykorzystania dotychczasowego dorobku prawnego
polityki sportowej UE, w szczegolnosci Biatej ksiegi na temat sportu, do skonkretyzo-
wania dziatan politycznych i regulacyjnych UE wobec e-sportu. Po drugie, PE okreslit,
ze e-sport i gry wideo, stanowigce integralng czes¢ europejskiego dziedzictwa kulturo-
wego, maja ogromny potencjat w zakresie propagowania historii Europy, jej tozsamosci,
dziedzictwa, wartosci i roznorodnosci, co mozna uznac¢ za dostrzezenie w e-sporcie
mozliwego narzedzia do podejmowania dziatan na rzecz zwiekszenia soft power Unii
Europejskiej w przestrzeni miedzynarodowej. W rezolucji przedstawiono rowniez szereg
innych propozycji, m.in. utworzenie Europejskiego Obserwatorium Gier Wideo, stworze-
nie europejskiego wykazu podmiotdw e-sportowych na szczeblu lokalnym, regionalnym
i krajowym, opracowanie wytycznych dotyczacych statusu e-sportowcow, stworzenie
wizy dla pracownikow branzy e-sportu w oparciu o wizy kulturalne i sportowe Schengen,

4 Priorytet Europa na miare ery cyfrowej (zob. Komisja Europejska 2019).
5 Priorytet Nowy plan na rzecz trwatego dobrobytu w Europie i konkurencyjnosci Europy (zob. Komisja
Europejska 2024).
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a takze opracowanie karty propagujacej wartosci europejskie w zawodach e-sportowych
we wspotpracy z wydawcami, organizacjami zrzeszajacymi druzyny, klubami i organiza-
torami turniejow.

Srodowiska zwiazane ze sportem elektronicznym przyjety rezolucje Parlamentu Eu-
ropejskiego z 2022 r. z wyraznym zadowoleniem, a niekiedy wrecz z euforig. Na tamach
portalu Esports Insider uznano wypracowany przez PE dokument za ogromne zwyciestwo
dla europejskiej branzy e-sportowej i gier wideo - zaréwno pod wzgledem uznania tego
sektora przez unijnych decydentow, jak i mozliwych korzysci finansowych, zwtaszcza
w zakresie dostepu spotek dziatajacych w e-sporcie do unijnych funduszy w razie mozLi-
wego przyjecia dokumentu strategicznego (Nordland 2022). Z kolei, dziatajaca od 1998 r.
organizacja Video Games Europe wykorzystata rezolucje jako przyczynek do pogtebionegj
refleksji nad ewentualna klasyfikacjg e-sportu jako aktywnosci sportowej w ramach po-
rzadkow prawnych panstw cztonkowskich UE. Uznata, ze ,klasyfikacja zawodow w grach
wideo lub tytutow gier wideo jako sportu przez panstwo cztonkowskie spowodowataby
fragmentacje rynku europejskiego zarowno z perspektywy regulacyjnej, jak i rynkowej,
zaktocajac jednolity rynek cyfrowy" (Video Games Europe 2024). Wigzatyby sie z tym
takie komplikacje, jak koniecznosc¢ dostosowania sie e-sportowych interesariuszy do
roznych ram prawnych, niekiedy ze sobg sprzecznych, co w konsekwencji mogtoby
doprowadzi¢ do ogolnej niecheci miedzynarodowych podmiotow do inwestowania w e-
-sport w Europie. Stad tez remedium na ten problem jest stworzenie odpowiedniego
klimatu inwestycyjnego w oparciu o wspolne ramy prawne juz wypracowane na pozio-
mie unijnym, ktore posrednio maja zastosowanie do e-sportu. Jak zaznacza Video Games
Europe, czyni to z Europy rynek zdolny do rownorzednej rywalizacji z gtownymi graczami
globalnymi, czyli Stanami Zjednoczonymi i Chinami.

Reasumujac, trudno nie oprzec sie wrazeniu, ze Parlament Europejski, przyjmujac
rezolucje 2022/2027(INI) z 10 listopada 2022 r. w sprawie esportow i gier wideo, niejako
sam sobie odpowiedziat na apel o rozpoczecie debaty na temat e-sportu, skierowany do
instytucji unijnych w przyjetej rok wczesnigj rezolucji 2021/2058(INI). Z uznaniem nalezy
przyjac jednak to, ze Parlament nie poprzestat w swojej aktywnosci jedynie na niewig-
zacej inicjatywie rozmow nad przysztoscig sektora e-sportowego, ale sam - wobec
braku niezwtocznej odpowiedzi innych instytucjonalnych adresatow - konsekwentnie
kontynuowat dziatania w przedmiotowym obszarze, dodajac do tego relewantny wktad
merytoryczny. Analizowana wyzej rezolucja z 2022 r. ma charakter przetomowy, gdyz
nie tylko zdiagnozowata stan sektora e-sportu czy wrecz, jak stwierdzita europostanka
Farreng, ,ujawnita, czym jest ten sektor” (Frascarelli 2022), lecz przede wszystkim za-
inicjowata proces jego systemowego ujmowania w ramach polityk Unii Europejskiej.
Wyznaczyta ona kierunki mozliwych dziatan regulacyjnych i strategicznych, stanowiac
punkt odniesienia dla przysztej, bardziej spojnej i kompleksowej polityki UE wobec
sportu elektronicznego. Warte zauwazenia na koniec jest to, ze dziatania Parlamentu
Europejskiego w zakresie e-sportu nie poprzestaty tylko na wspomnianych w tym opra-
cowaniu rezolucjach. W ostatnich latach w wybranych opiniach Komisji Kultury i Edukacji
PE, m.in. w przedmiocie sprawozdania z realizacji umowy o handlu i wspotpracy miedzy
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Zjednoczonym Krolestwem a UE czy projektu budzetu ogolnego Unii Europejskiej na rok
budzetowy 2024, odnoszono sie chociazby do potrzeby partnerstw i wymian w dziedzi-
nie e-sportu czy potencjatu gamifikacji materiatow edukacyjnych.

Komisja Europejska wobec inicjatyw Parlamentu Europejskiego

Kluczem do petnego sukcesu inicjatyw tworzonych przez PE w celu formutowania
idei do unijnej agendy jest satysfakcjonujaca reakgja instytucji powotanej traktatowo
do wspierania ogolnego interesu UE i podejmowania w tym celu odpowiednich inicja-
tyw, czyli Komisji Europejskiej. W przypadku wizji PE dotyczacej ekosystemu e-sportu,
W szczegolnosci propozycji wynikajacych z rezolucji z 2022 r., reakcje KE nalezy uznac za
niezwykle skromna, jesli mozna mowic o jakimkolwiek konstruktywnym odzewie natury
prawnej. Komisja nie przedstawita zadnej konkretnej inicjatywy legislacyjnej dotyczacej
e-sportu. Podjeta - i to posrednio - jedynie jedno konkretne dziatanie o podtozu anali-
tycznym, ktore mozna interpretowac jako probe odpowiedzi na impuls polityczny ptynacy
z Parlamentu. Byt nim opublikowany w pazdzierniku 2023 r. raport Understanding the value
of a European video games society (European Commission 2023) przygotowany przez firmy
konsultingowe Ecorys i KEA na zlecenie Dyrekcji Generalnej ds. Sieci Komunikacyjnych,
Tresci i Technologii. Stanowit on zwienczenie rozpoczetego w styczniu 2022 r. projektu
pod ta sama nazwa, ktorego celem byto wsparcie Komisji Europejskiej w lepszym zrozu-
mieniu sektora gier wideo, jego wptywu na szereg obszarow politycznych oraz okreslenie
mozliwej aktywnej roli UE we wspieraniu rozwoju tego srodowiska poprzez konkretne
podejscia i cele polityczne. W dokumencie omowiono rozne aspekty funkcjonowania
sektora gier wideo (w tym rowniez ekosystemu e-sportowego), przede wszystkim wymiar
ekonomiczny, zatrudnieniowy, regulacyjny, kulturowy i spoteczny. Zaproponowano w nim
rowniez dziewiec rekomendacji na rzecz stworzenia warunkow sprzyjajacych rozwojowi
branzy gier wideo w Europie, wsrod nich m.in. wzmocnienie mechanizmow wspieraja-
cych zorganizowany dialog polityczny na rzecz sektora gier wideo, kierowanie rozwiazan
finansowych na wzmocnienie konkurencyjnosci branzy gier wideo czy tez poprawa jakosci
opracowywanych analiz i gromadzonych danych dotyczacych europejskiego sektora gier
wideo, aby umozliwi¢ podejmowanie dziatan politycznych opartych na faktach. Raport
nalezy uznac za przejaw zainteresowania obszarem e-sportu ze strony Komisji Europej-
skiej oraz budowania przez nig wiedzy i legitymizacji srodowiska gier wideo pod katem
ewentualnych przysztych wysitkow strategicznych. Trudno jest jednak przewidziec, czy
efektem tego raportu beda szerzej zakrojone propozycje prawodawcze - tym bardziej, ze
ten dokument nie odzwierciedla stanowiska Komisji. Co wiecej, sam projekt nie wyszedt
ze strony Komisji, tylko - jak wynika z informacji na stronie KE - jako inicjatywa pilotazowa
Parlamentu Europejskiego (European Commission 2025a), co udowadnia, jak wielka role
w nadaniu tematowi e-sportu wymiaru unijnego odgrywaja wtasnie europostowie.

Powsciagliwosc Komisji wobec dziatan podejmowanych przez Parlament mozna
wyttumaczyc¢ kilkoma czynnikami o charakterze instytucjonalnym i politycznym, o kto-
rych byta juz mowa w niniejszym opracowaniu. Po pierwsze, ograniczone kompetencje
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traktatowe UE w zakresie sportu, na ktore expressis verbis powotywat sie PE w swoich
rezolucjach, utrudniaja podejmowanie kompleksowych dziatan legislacyjnych w odnie-
sieniu do e-sportu, ktorego status prawny pozostaje niejednoznaczny. Po drugie, sektor
gier wideo i e-sportu znajduje sie na styku wielu polityk unijnych - od rynku cyfrowego
przez kulture i edukacje po prawo pracy, co komplikuje wypracowanie spojnego po-
dejscia regulacyjnego. Po trzecie, Komisja funkcjonuje w warunkach konkurencji wielu
obszaréw krytycznych w toku jej biezacej dziatalnosci i konsekwentnego trwania w wy-
znaczonych na poczatku kadencji priorytetach politycznych, takich jak transformacja
energetyczna, bezpieczenstwo czy szeroko rozumiana polityka cyfrowa, co ogranicza
przestrzen dla nowych inicjatyw sektorowych. Wreszcie, istotng role odgrywa czynnik
ryzyka politycznego, zwigzany z obawa przed nadmierng ingerencja w dynamicznie
rozwijajacy sie rynek zdominowany przez podmioty prywatne, a w rezultacie - przed
potencjalnym przeregulowaniem sektora.

W konsekwencji, relacja miedzy Parlamentem Europejskim a Komisja Europejska
W obszarze e-sportu odzwierciedla klasyczne napiecie miedzy funkcja inicjowania de-
baty politycznej a kompetencja do podejmowania dziatan legislacyjnych. Parlament po-
przez swoja rezolucje wyznaczyt kierunek dyskusji i zasygnalizowat potrzebe wiekszego
zaangazowania UE, jednak Komisja - jako strazniczka Traktatow i gtéwny inicjator prawa
unijnego - przyjeta bardziej zachowawcze podejscie. Brak bezposredniej kontynuacji
legislacyjnej nie oznacza jednak catkowitej biernosci, lecz raczej etapowe i ostrozne
podejscie do regulacji nowego, ztozonego sektora, zwtaszcza w Swietle najnowszych
tendencji deregulacyjnych zaczerpnietych z raportu Draghiego.

Podsumowanie

Dokonana w ramach niniejszego badania analiza dziatan Parlamentu Europejskiego
podejmowanych na rzecz ekosystemu e-sportowego i reakcji Komisji Europejskiej na
propozycje europostow pozwala stwierdzic, ze Parlament odgrywa wielowymiarowa role
W procesie ksztattowania unijnej debaty dotyczacej sportow elektronicznych, czyniac to
obecnie jako jedyny i wytaczny inicjator. PE jawi sie w dotychczasowym procesie budowy
unijnej perspektywy na e-sport przede wszystkim jako agenda-setter, czyli pierwsza in-
stytucja, ktora wprowadzita zmagania wirtualne do szerokiego porzadku spraw objetych
zainteresowaniem Unii Europejskiej. Po drugie, dziatania PE przyczynity sie do tworzenia
ram pojeciowych pod katem dalszej debaty m.in. poprzez rozroznienie miedzy grami
wideo sensu largo a e-sportem, zasygnalizowanie aspektow rozniacych wspotzawod-
nictwo e-sportowe od sportu tradycyjnego oraz wskazywanie potencjatu edukacyjnego,
spotecznego i gospodarczego sektora e-sportu. Dodatkowo, rezolucje Parlamentu maja
charakter mobilizujacy w stosunku do pozostatych instytucji unijnych w zakresie podej-
mowania dziatan analitycznych i eksperckich, nawet jesli presja ptynaca z dokumentow
tworzonych przez PE nie prowadzi od razu do skonkretyzowanych inicjatyw prawodaw-
czych. Wreszcie, aktywnosc Parlamentu wzmacnia polityczng legitymizacje e-sportu
Jjako zjawiska wymagajgcego zainteresowania ze strony instytucji publicznych (nie tylko
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osadzonych w obrebie systemu instytucjonalnego UE) oraz potencjalnie uzasadniajace-
go przyszte inwestycje i dziatania regulacyjne.

Jednoczesnie przedmiotowa analiza wskazuje na wyrazny rozdzwiek pomiedzy dy-
namika politycznego inicjowania debaty przez PE a ostroznoscia instytucji odpowiedzial-
nej za formalne inicjatywy legislacyjne, jaka jest KE. Mimo dostrzegania przez Komisje
znaczenia sektora gier wideo i e-sportu w kontekscie gospodarki cyfrowej, co pokazuje
raport Understanding the value of a European video games society (European Commission
2023), reakcja KE wobec postulatow rzeczywistego rozszerzenia polityk unijnych o obszar
e-sportu pozostaje dosc ograniczona. Wynika ona zarowno z waskiego zakresu kompe-
tencji UE w zakresie sportu na gruncie Traktatow, jak i z konkurencji innych priorytetow
politycznych. Dodatkowo, ztozony charakter e-sportu, funkcjonujacego na styku sportu
i przestrzeni cyfrowej, utrudnia wypracowanie jednolitego modelu regulacyjnego na
poziomie unijnym. W konsekwencji, proces polityzacji e-sportu w UE pozostaje na etapie
poczatkowym i opiera sie przede wszystkim na instrumentach soft law oraz dziataniach
o charakterze koncepcyjnym i eksperckim, ktore niekoniecznie beda musiaty sie wigzac
z finalng aprobata ze strony unijnych decydentow.

Z perspektywy strategicznej tempo dziatan instytucji unijnych moze jednak okazac
sie niewystarczajace wobec dynamicznych zmian zachodzgcych na rynku globalnym.
Podczas gdy Unia Europejska prowadzi dopiero wstepna debate nad miejscem e-spor-
tu w politykach publicznych, inne podmioty miedzynarodowe - zaréwno panstwa, jak
i interesariusze prywatnoprawni - intensyfikuja inwestycje i dziatania regulacyjne w tym
sektorze. Istnigje tym samym duze ryzyko, ze UE moze stanac przed faktami dokonanymi,
tracac mozliwos¢ aktywnego wspotksztattowania globalnych standardow dotyczacych
e-sportu i jego migjsca w szerszym krajobrazie Swiatowej gospodarki cyfrowej. Dalszy
rozwoj europejskiej polityki wobec sportu elektronicznego bedzie zalezat od zdolnosci
instytucji unijnych do pogodzenia ambicji regulacyjnych i checi wptywania na inne rynki
(co Anu Bradford okresla mianem Brussels effect) z potrzeba wspierania innowacyjnosci
i konkurencyjnosci europejskiego sektora technologicznego. W tym kontekscie Parlament
Europejski jest gtowna instytucja wyznaczajaca potencjalne kierunki dziatan politycznych
w dziedzinie e-sportu, nawet jesli ich petha implementacja pozostaje obecnie ograniczona
i na obecnym etapie trudno jest mowic o mozliwej ,rewolugji” ptynacej z rezolugiji.
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