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Pelny zapis przebiegu posiedzenia

Komisji Kultury Fizycznej, Sportu i Turystyki (nr 65)
8 lipca 2021 r.
Komisja Kultury Fizycznej, Sportu i Turystyki, obradujgca pod przewodnictwem

posta Dariusza Olszewskiego (PiS), zastepcy przewodniczgcego Komisji,

rozpatrzylta:

— informacje Ministra Kultury, Dziedzictwa Narodowego i Sportu na temat
obecnego stanu i perspektyw rozwoju sportu elektronicznego (e-sportu)

w Polsce.

W posiedzeniu

udzial wzieli: Anna Krupka sekretarz stanu w Ministerstwie Kultury, Dziedzictwa

Narodowego i Sportu wraz ze wspélpracownikami, Tomasz Dauerman prezes Polskiego Komitetu
Sportéw Nieolimpijskich, Adrian Kostrzebski prezes Zarzadu Polskiego Zwiazku Sportow Elektro-
nicznych, Lukasz Trybus prezes Zarzadu Stowarzyszenia Sportéw Elektronicznych wraz ze wspol-

pracownikami.

W posiedzeniu

udzial wzieli pracownicy Kancelarii Sejmu: Krzysztof Majer, Krzysztof Kumor -

z sekretariatu Komisji w Biurze Komisji Sejmowych.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):

Witam wszystkich serdecznie. Otwieram posiedzenie Komisji Kultury Fizycznej, Sportu
i Turystyki. Na podstawie listy obecnoSci stwierdzam kworum.

Witam panstwa postow i zaproszonych goSci. Przede wszystkim witam pania mini-
ster Anne Krupke - sekretarz stanu w Ministerstwie Kultury, Dziedzictwa Narodowego
i Sportu, panig Angelike Glowienke — dyrektor departamentu Sportu Wyczynowego
w ministerstwie, pana Piotra Gatazke — dyrektora Departamentu Nadzoru w Sporcie,
pana Lukasza Ciotko - zastepce dyrektora Departamentu Wiasnosci Intelektualnej
i Mediéw w ministerstwie. Witam serdecznie panig Anne Kuder — naczelnik w Depar-
tamencie Sportu Wyczynowego, pana Artura Witkowskiego naczelnika w Departamen-
cie Wiasnosci Intelektualnej i Mediow. Bardzo serdecznie panstwa witam. Witam pana
Adriana Kostrzebskiego — prezesa Zarzadu Polskiego Zwigzku Sportéw Elektronicznych.
Witam bardzo serdecznie dzien po dniu mozna powiedzie¢ pana prezesa Zarzadu Pol-
skiego Komitetu Sportéw Nieolimpijskich pana Tomasza Dauermana. Witam serdecznie
pana Lukasza Trybusia — prezesa Zarzadu Stowarzyszenia Sportéw Elektronicznych.
Bardzo serdecznie witam pana fukasza Klimczyka — wiceprezesa Zarzadu Stowarzysze-
nia Sportow Elektronicznych. Witam wszystkich gosci.

Informuje, ze porzadek dzienny zostal panstwu dostarczony. Czy sg uwagi
do porzadku? Nie slysze. Wobec tego porzadek dzienny uwazam za przyjety. Przyste-
pujemy do realizacji porzadku dziennego obrad Komisji. Jest nim informacja ministra
kultury, dziedzictwa narodowego i sportu na temat obecnego stanu i perspektyw rozwoju
sportu elektronicznego — e-sportu — w Polsce. Prosze o zabranie glosu przez sekretarz
stanu w MKDNIiS panig Anne Krupke i przedstawienie informacji na temat obecnego
stanu i perspektyw rozwoju sportu elektronicznego — e-sportu — w Polsce. Prosze pan-
stwa, jesli kto$ bedzie chcial, przy przemoéwieniu bardzo prosze o zdjecie maseczki.
Dziekuje bardzo.

Sekretarz stanu w Ministerstwie Kultury, Dziedzictwa Narodowego i Sportu Anna

Krupka:

J-S.

Dziekuje bardzo. Szanowny panie przewodniczacy, Wysoka Komisjo, zaproszeni goscie,
sport elektroniczny — e-sport — to forma rywalizacji, w ktorej przedmiotem zmagan
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sg gry wideo. To zjawisko z pogranicza sportu, rozrywki i nowych technologii, ktore
w niezwykle szybkim tempie rozwijaja sie, jako branza, ktora na biezgco §ledzi ponad
440 mln ludzi na catym $wiecie, w tym kilka milionéw Polakéw. Czynnikiem przyspie-
szajacym rozwoj sportow elektronicznych w Polsce bylo zorganizowanie w 2013 roku
w Katowicach imprezy Intel Extreme Masters, ktora cieszy sie wielotysieczna, rosnaca
z roku na rok publicznoscig. Od 2016 roku w Polsce dziala Stowarzyszenie Sportow
Elektronicznych eSports Association. To ogélnopolska organizacja non-profit majaca
na celu profesjonalizacje i popularyzacje branzy e-sportowej, ktora reprezentuje Polske
w strukturach miedzynarodowych. Stowarzyszenie w latach 2018-2021 kilkukrotnie
bylo beneficjentem programu ministra wiasciwego do spraw kultury — rozwdj sektorow
kreatywnych. We wszystkich przypadkach dofinansowanie na poziomie 90-150 tys. zt
rocznie zostalo przyznane na realizacje zadan z zakresu rozwoju polskiego e-sportu. Sto-
warzyszenie stworzylo takze wdrazany od 2017 roku autorski program nauczania dla
szkol §rednich — interdyscyplinarno§é sportéw elektronicznych. Zajecia merytoryczne
uzupelnione sg treningami w wybranych dyscyplinach e-sportowych. W ramach pro-
gramu, ktorym objetych jest ponad 4500 uczniéw opracowano 240 tematow zajeé i przy-
gotowano pomoce dydaktyczne dla nauczycieli oraz uczniow.

Stowarzyszenie Sportow Elektronicznych realizuje takze projekty skierowane
do spotecznoSci akademickiej. Przy wspolpracy z Zarzadem Glownym Akademickiego
Zwigzku Sportowego organizuje cykl warsztatow Dzien z e-sportem. Sg to cykliczne pre-
lekcje i warsztaty dla dwoch grup docelowych — uczniow, studentéw, oséb wechodzacych
na rynek pracy oraz os6b dorostych — rodzicow, nauczycieli, przedsiebiorcéow i przedsta-
wicieli lokalnej administracji. Od kilku lat AZS wspoétuczestniczy i partneruje w wyda-
rzeniach, w ktorych rywalizacja w grach wideo taczy sie z edukacjag. W 2017 roku AZS
rozpoczgl organizacje rozgrywek e-sportowych od prowadzenia w formie turniejowej
e-AMP, czyli e-sportowych akademickich mistrzostw Polski. W listopadzie 2020 roku
AZS zostal oficjalnym wspélorganizatorem ogélnopolskich e-sportowych rozgrywek
akademickich EDU e-Sports League. Najlepsza uczelniana reprezentacja klubu AZS
w League of Legends bierze udzial w miedzynarodowej lidze e-sportowej, obejmujace;j
najlepsze zespoly z 16 lig europejskich. AZS wspoélnie ze Stowarzyszeniem Sportow Elek-
tronicznych pilotazowo prowadzil zajecia e-sportowe w ramach WF na Uniwersytecie
Slaskim. Sktadaly sie one tgcznie z 60 godzin dydaktycznych, gdzie 50% z nich stanowity
zajecia z trenerem sportowym na sitowni, a 50% na treningach z wybranej gry on-line
z instruktorem.

0Od 2017 roku organizowany jest cyklicznie Ogélnopolski Kongres Sportow Elek-
tronicznych OKSE, ktorego kolejne edycje obejmowane byly honorowymi patronatami
ministra kultury i dziedzictwa narodowego, a takze ministra sportu i ministra cyfryza-
cji. Przez prelekcje i panele tematyczne organizatorzy chcg zwiekszaé zainteresowanie
mlodych ludzi sportem, rywalizacjg w duchu fair play, profilaktyka zdrowotng, nowymi
mediami i multimediami, a takze programowaniem, co w konsekwencji ma zwiekszy¢
liczbe specjalistow w systemie gospodarczym.

W kwietniu 2019 roku prezydent Andrzej Duda zainicjowatl projekt pod nazwa Naro-
dowa Druzyna e-Sportu, ktéra jest jedng z pierwszych oficjalnych narodowych dru-
zyn e-sportowych w Europie. Na mistrzostwach $wiata, ktore odbyly sie w 2019 roku
w Seulu Polska zajeta wysokie 4 miejsce w dyscyplinie e-football PES. W ramach pro-
jektu organizowane sa takze wyjazdy delegatéow na konferencje, coroczne zjazdy oraz
walne zgromadzenia w ramach federacji miedzynarodowych.

W styczniu 2020 roku podjeta zostala wspotpraca Stowarzyszenia Sportow Elektro-
nicznych z Polskg Agencjg Antydopingowa, ktéra dotyczy walki z dopingiem w e-sporcie,
a takze dzialan edukacyjnych i profilaktycznych. Polskie organizacje sportowe zrzeszone
w Polskim Zwigzku e-Sportu ubiegaly sie o zgode ministra wtasciwego do spraw kul-
tury fizycznej na utworzenie polskiego zwigzku sportowego w rozumieniu ustawy z dnia
25 czerwcea 2010 roku o sporcie, jednak dwukrotnie zostala wydana decyzja odmowna.
Decydujaca kwestia jest w tym przypadku brak przynaleznosci e-sportu, a tym samym
i wnioskodawcy do rodziny sportéw olimpijskich lub paraolimpijskich lub innej federacji
uznanej przez Miedzynarodowy Komitet Olimpijski.
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Rzad polski jest zywo zainteresowany rozwojem branzy e-sportowej. W maju bieza-
cego roku odby! sie np. e-sportowy turniej polski oraz branzowa konferencja tematyczna
zrealizowana na polecenie pana premiera Mateusza Morawieckiego przez centrum
GovTech dziatajace przy Kancelarii Prezesa Rady Ministréw. Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):

Dziekuje uprzejmie. Prosze o zabranie glosu pana prezesa Zarzadu Polskiego Zwigzku
Sportow Elektronicznych i przedstawienie informacji na temat obecnego stanu i per-
spektyw rozwoju sportu elektronicznego — e-sportu — w Polsce. Bardzo prosze.

Prezes Zarzadu Polskiego Zwigzku Sportéw Elektronicznych Adrian Kostrzebski:

J-S.

Dzien dobry panstwu, Adrian Kostrzebski prezes Polskiego Zwigzku Sportow Elektro-
nicznych. W pierwszych stowach chciatbym bardzo serdecznie podziekowac za zaprosze-
nie i mozliwo$¢ zabrania glosu w tym szanownym gremium. Dla fanéw e-sportu mozli-
woSC zaprezentowania swojej pasji, swojego sposobu bycia i spedzania czasu, jest czyms,
o czym ta branza marzy co najmniej od lat 20. Moze to sie wydawaé niewyobrazalne,
gdyz wiele os6b twierdzi, ze e-sport w Polsce pojawil sie dopiero w... Zawiera wszystko
to, co w sporcie jest najpiekniejsze. Co zawiera? Czy mozemy prosi¢ o uruchomienie
dzwieku? Pozwole sobie zrobi¢ przerwe, bo dzwiek w aspekcie filmu, ktory za chwile
panstwu przedstawie jest kluczowy. Dopiero wtedy odda on w pelni emocje drzemiace
w e-sporcie. Efekty specjalne pomagaja zaréwno w produkeji gier, filméw, jak i wydarzen
e-sportowych.

E-sport posiada absolutnie wszystko, od profesjonalnych druzyn, ktére w petni utrzy-
mujg sie z bycia graczami e-sportowymi, poprzez profesjonalne druzyny, kibicow, prze-
piekne stadiony. Kibic6w powinienem wymieni¢ na samym koncu, bo oni sg absolutnym
motorem napedowym calej branzy. Na calym $wiecie polscy kibice osiggneli juz status
kultowych. Rzadko ktora impreza w czasach przedpandemicznych byla w stanie potwo-
rzy¢ te atmosfere, ktora tworzg polscy kibice. Historia e-sportu w Polsce, jak wspomnia-
tem na samym poczatku, w mojej ocenie dzieli sie na cztery etapy. Wszystko rozpoczeto
sie od kafejek internetowych, gdy internet szerokopasmowy nie byl tak powszechnie
dostepny, jak jest aktualnie. Mlodzi ludzie, aby zasiegnaé §wiata internetu, udawali sie
do kafejek. Oprocz czynnosci tradycyjnych, zwigzanych z surfowaniem po internecie,
pojawila sie okazja do rywalizacji. Najpierw byla to rywalizacja w obrebie kafejek inter-
netowych, potem w obrebie kafejek rozmieszczonych na terenie miasta i catej Polski.
Tak powstaly pierwsze nieoficjalne turnieje.

Wraz z rozwojem e-sportu przyszla potrzeba wyjscia do szerszej grupy odbiorcow.
Stad pomysl na zagospodarowanie miejsc wystawienniczych w centrach handlowych.
Miejsca te gwarantowatly, ze do$¢ duzo osob, przechadzajac sie przez centra handlowe,
zauwazy zjawisko e-sportu, zainteresuje sie i pozostanie z nami na dtuzej. Ta strategia
okazala sie by¢ bardzo skuteczna, gdyz po pewnym czasie e-sport przeniést sie do kin
i teatrow. To miejsce, gdzie naturalnym jest §ledzenie zmagan czy rozrywki, ze wzgledu
na fenomenalne usytuowanie miejsc siedzacych oraz ekranu, gdzie mogliSmy wyeks-
ponowac zaréwno rozgrywke, jak rowniez samych graczy. Prawdziwy skok w rozwoju
e-sportu przyszed! w momencie, gdy e-sport przeniést sie do hal widowiskowo-sporto-
wych. Jedng z pierwszych imprez tego typu byl wspomniany wczeéniej Intel Exreme
Masters w Katowicach w 2013 roku. To byla pierwsza impreza na calym §wiecie zorgani-
zowana w trybie stand alone. Oznacza to, ze nie byla zorganizowana podczas duzych tar-
gébw komputerowych, nowych technologii czy gier komputerowych. Byto to wydarzenie
w pelni skierowane do fanéw e-sportu. Dopiero od 2013 roku widzimy jak dynamicznie
ten rynek e-sportowy sie rozwija. Byloby to niemozliwe, gdyby nie te fundamenty, o kto-
rych opowiadalem chwile wczeéniej.

Dla tych, ktorzy preferuja odbiér liczbowy przygotowalem pewne zestawienie grupy
badawczej Newzoo. Dotyczg one wartoSci rynku e-sportowego w objeciu Swiatowym.
Skumulowany roczny wskaznik wzrostu w latach 2019-2024 to ponad 11%. Ten rynek
roSnie i rosngé¢ bedzie ze wzgledu na to, ze zaczyna kumulowac przychody z kategorii
znanych dotychczas tylko ze sportu tradycyjnego. Mam tu na mysli chociazby prawa
do transmisji, ktore stajg sie coraz wiekszym zZrédlem przychodéw organizacji e-spor-
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towych. Jesli chodzi o liczbe fanéw w e-sporcie, jak wspomniata pani minister, mamy
ich ponad 5 mln w naszym kraju. Wedle badan dzielg sie oni na dwie grupy - entu-
zjastow e-sportowych, ktorzy kazdego dnia §ledzg zmagania i sg na biezaco z sytuacja
e-sportowg w Polsce i na §wiecie oraz entuzjastow, ktorzy przynajmniej raz w miesigcu
spotkaja sie z transmisjg z rozgrywek e-sportowych. Polska jest w czolowce, jesli chodzi
o liczbe entuzjastow e-sportu na $wiecie. To szosty kraj w Europie i 19 na §wiecie. Oczy-
wiscie olbrzymig zastugg jest katowicka impreza, ale sukces w tym przypadku na pewno
ma wielu ojcow, bo nie tylko ta impreza powoduje, ze zainteresowanie e-sportem rosnie.
Polscy zawodnicy sg rozpoznawani na calym $wiecie. Mamy wiele turniejéw, w ktoérych
biorg udzial zar6wno amatorzy, jak i profesjonali$ci. Wedlug badan wszyscy fani e-sportu
w Polsce w 2020 roku spedzili ponad 2500 tys. godzin ogladajac transmisje e-sportowe.
To wynik nawet w skali §wiata plasujacy nas w Scistej czotowce.

E-sport w Polsce posiada stabilny ekosystem, ktory pozwala na rywalizacje oraz roz-
wdj zawodnikéw, niezaleznie od ich poziomu zaawansowania. OczywiScie perta w koro-
nie polskiego i §$wiatowego e-sportu jest katowicka impreza, ale sa rozgrywki takie jak
ESL Mistrzostwa Polski, Ultraliga, czy Polska Liga Esportowa, ktora bardzo dobrze jest
adresowana do graczy na wielu poziomach. Sg tez rozgrywki ligi akademickiej, ktore
angazujg studentoéw oraz chociazby poznanskie targi Poznan Game Arena, ktore sg bar-
dzo dobrg imprezg pod katem promowania zaréwno e-sportu, jak rowniez producentow
i wydawcow gier. E-sport posiada ukonstytuowane srodowisko miedzynarodowe, ktore
zrzesza najwazniejszych organizatoréow rozgrywek e-sportowych, dzieki czemu pozwala
to na kontrolowanie zagadnien, ktore majg bezposredni wptyw na rozwoj oraz same roz-
grywki.

Esports Integrity Commission to organizacja, ktora zrzesza najwiekszych organizato-
row rozgrywek e-sportowych na $§wiecie i nadzoruje ich dzialalnoéc oraz samych zawod-
nikéw pod katem takich zagadnien jak match fixing, cheating, doping oraz zachowania
fair play. To cialo de facto wplywa na kwestie regulaminowe i dba o to, aby rozgrywki
e-sportowe przebiegaly w duchu fair play.

E-sport to oczywiscie gwiazdy. Zabraktoby mi miejsca na slajdach, gdybym miat poka-
za¢ wszystkich najlepszych polskich e-sportowcow. Pozwole sobie zaprezentowac tego
najbardziej popularnego — doslownie i w przenosni. To Jarostaw ,,pasha” Jarzgbkowski.
To wielokrotny mistrz §wiata w Counter Strike, ktory zagregowat wokol swoich kanatow
social media prawie milion fandéw, z czego 750 tys. tylko na swoim facebooku. To osoba,
ktora swoim zaangazowaniem oraz silg woli wspiela sie na absolutny szczyt e-sportu
na $§wiecie.

W Polsce mamy szereg fenomenalnych organizacji e-sportowych, ktére swoim dziala-
niem po pierwsze zrzeszajg zawodnikow, ktorzy moga rywalizowa¢ w wielu turniejach,
ale rowniez edukuja zaréwno swoich kibicow, jak i fanéw poszczegolnych zawodnikow.
Jest to o tyle wazne, ze trafiajg swoimi dzialaniami do grupy mlodych oséb, ktore bar-
dzo czesto szukajg swojego idola czy wzorca do nasladowania. Polskie organizacje coraz
czeséciej rozumiejg miejsce, w ktorym sie znajduja.

E-sport zostal oficjalnie uznany w wielu krajach. Pozwolilem sobie nanie§é na slajd
kilka najwazniejszych dat oraz krajow, ktore uznaly naszg dyscypline za oficjalny sport.
OczywiScie wszystko zaczelo sie w Korei Poludniowej, ktéra przez wielu uznawana jest
za kolebke e-sportu na §wiecie. W dzisiejszych czasach absolutnie nie powinno to nikogo
dziwi¢, bo w samej Korei Potudniowej jest 8 kanalow telewizyjnych, ktore przez 24
godziny na dobe nadajg tylko i wylacznie rozgrywki e-sportowe oraz materiaty zwig-
zane z tg dyscypling. W 2013 roku pojawila sie olbrzymia jaskotka na niebie dla fanéw
e-sportu. Po raz pierwszy gracz e-sportowy uzyskal wize o symbolu P1A, ktéra jest prze-
znaczona dla sportowcow, co znacznie utatwilo temu zawodnikowi obecnosc na turnieju
w Stanach Zjednoczonych. W 2018 roku nasi zachodni sgsiedzi uznali e-sport za sport
tradycyjny, co obecnie ma ogromny wplyw na pierwszy od 500 dni turniej, ktory odbywa
sie w Srodowisku offline. Ze wzgledu na pandemie koronawirusa przez ostatnie péitora
roku wszystkie turnieje byly rozgrywane stricte internetowo. Obecnie trwa turniej Intel
Extreme Masters Cologne, ktory jest organizowany m.in. dlatego ze wszyscy zawodnicy,
ktorzy przyjechali do Kolonii sg traktowani jako sportowcy, korzystaja z benefitow bycia
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sportowcem, co w przypadku podrézy miedzynarodowych i miedzykontynentalnych
ma olbrzymie znaczenie.

Temat, ktory do$¢ mocno jest podnoszony to jak MKOI zapatruje sie na e-sport.
W tym zakresie dzieje sie bardzo wiele od 2018 roku, ale po kolei. W kwietniu tego roku
MKOI poinformowal o uruchomieniu Olympic Virtual Series. Jest to oficjalny turniej
organizowany przez komitet olimpijski w gry stricte sportowe — symulatory sportowe,
ktore odzwierciedlajg dyscypliny sportu tradycyjnego w wymiarze wirtualnym. Ten tur-
niej bedzie organizowany w bezposrednim sasiedztwie igrzysk olimpijskich. Wczesniej,
w 2018 roku w Pjongczang zorganizowano pierwszy w historii turniej towarzyszacy
igrzyskom olimpijskim pod nazwa Intel Extreme Masters PyeongChang. Oficjalnym
partnerem byt MKOL. Gra, ktorg wybrano - to nie byl przypadkowy wybor, bo igrzyska
olimpijskie odbywaly sie w Korei Potudniowej, a tam kréluje Star Craft II. To gra stra-
tegiczna oparta o bardzo analityczne i strategiczne myslenie. Je§li wielu z nas mowi,
ze matematyka to krolowa nauk, to Star Craft II jest kr6lowg e-sportu.

W tym roku odbedzie sie turniej Intel World Open, ktérego partnerem rowniez
jest MKOL. Rozszerzono tu palete gier o Rocket League oraz Street Fighter. Nadal
sg to tytuly, ktére buduja bardzo duze emocje posréd widzow i sg bardzo dobrym mate-
rialem do promocji e-sportu na arenie miedzynarodowe;.

Podsumowujac, w e-sporcie mamy absolutnie wszystko: mamy areny, kibicow, gwiazdy
i przede wszystkim rywalizacje, ktorg kibice kochajg. Tym optymistycznym akcentem
pragne zakonczy¢. Bardzo serdecznie panstwu dziekuje. Jestem otwarty na wszelkie
pytania.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):

Dziekuje uprzejmie. Szanowni panstwo, otwieram dyskusje. Czy ktos sie zglasza do zada-
nia pytan? Bardzo prosze, panie poSle.

Posel Andrzej Szewinski (KO):

Panie przewodniczacy, szanowni panstwo, musze powiedziec, ze obserwujac w jak dyna-
miczny sposob rozwija sie branza e-sportu, jestem pod wielkim wrazeniem. Mam syna,
ktory chodzi do liceum i wiem o co w tym wszystkim mnie]j wiecej chodzi. Jesli kto$ nie
ma dziecka i ma pewien wiek, to nie ma takiej §wiadomo§ci. Swiat sie niesamowicie roz-
winal od momentu, gdy wszed! streaming i konkurencje streamingowe widac, jak to jest
popularne, rowniez je§li chodzi o sport kwalifikowany. Widzimy jak duze sg §rodki, ktore
mozna wygra¢. Mam pytanie — jaka jest najwieksza nagroda, je§li chodzi o gry stre-
amingowe i e-sportowe? Z e-sportem jest jak z internetem. W odpowiedni sposob trzeba
z tego korzysta¢. Nawet podczas ksztalcenia w podstawie programowej mozna wyko-
rzysta¢ wspolzawodnictwo do jakiej$ formy nauki, bo jesli co$ jest ladnie opakowane,
to mlodziez moze bardzo dobrze sie ksztalci¢ z tego korzystajac, jesli jest dobra grafika,
odpowiednie informacje zawarte w grach, ktére moga byc¢ wykorzystywane do wspol-
zawodnictwa i nauki. To tak, jak ze sportem klasycznym - kiedy$ wystarczylo rzucié
2 tornistry i juz byla bramka i mozna byto znakomicie sie bawic, a teraz sport musi by¢
opakowany, odpowiednio przygotowany. Tak samo jest z ksztalceniem. Trzeba i§¢ w tym
kierunku. To bardzo powazna galaz sportéw i trzeba to traktowaé, jako sport. Sa tez
pewne stowa krytyki, jesli chodzi o te platforme, na ktorej wystepuje wspotzawodnictwo.
To pewne gry, ktore naleza do firm, ktore posiadajg wlasnos¢ intelektualna, co jest pew-
nym zastrzezeniem i prositbym o komentarz w tej kwestii pana prezesa.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):

Panie prezesie, moze najpierw zadamy pytania, bedzie dyskusja, a pozniej poprosze pana
o odpowiedzi. Pan poset Moskal, bardzo prosze.

Posel Kazimierz Moskal (PiS):

J-S.

Panie przewodniczacy, Wysoka Komisjo e-sport to sport. Jest to nowa dyscyplina. Pewnie
wiele 0s6b w wieku starszym uczy sie tej dyscypliny i zastanawia sie jak to ma funk-
cjonowac. Na ile aktywnoS§é tych fanow jest duza, chcialbym wiedzie¢, czy wykazuja
oni aktywno§¢ fizyczng. Mam tez pytanie w zwigzku z przekazang informacja. Chodzi
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mi o walke z dopingiem. Na czym polega walka z dopingiem i jakie sukcesy zostaly osia-
gniete w tej walce? Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):
Dziekuje bardzo, bardzo prosze.

Posel Przemystaw Drabek (PiS):

Panie przewodniczacy, Wysoka Komisjo, widze pewien potencjal w e-sporcie w kontekscie
czasu popandemicznego i wykorzystania go do promocji ruchowej. Zauwazylem, ze nie-
ktorzy nauczyciele WF korzystali z roznego rodzaju gier, ktore podnosity im atrakcyjnosc
wychowania fizycznego, ale martwi mnie jedna rzecz. Mam pytanie w kontekscie idei
sportu bez przemocy, czyli wybierania tych gier i wspolzawodnictwa wolnego od prze-
mocy, ktore promowaloby wlasciwe postawy iidee. Powiedzmy wprost — popularnosé
strzelanek jest do$¢ duza, ale pytanie czy to kierunek, w ktérym powinni§my i$¢? Bar-
dziej jestem zainteresowany, abySmy zwroécili uwage na to, ze wykorzystanie potencjatu
e-sportu jest dobre, ale bez przemocy. Taka §wiadomo$¢ w edukacji mtodziezy powinna
byé, rowniez przy wykorzystaniu narzedzia jakim jest internet. Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):
Dziekuje bardzo. Czy kto§ jeszcze z panstwa postéw? Bardzo prosze.

Posel Ireneusz Ras (KP):

Panie przewodniczacy, Wysoka Komisjo, pani minister, przystuchiwalem sie elektronicz-
nie obradom i styszatem cale wystgpienie pana, ktory reprezentuje federacje e-sportu.
Styszalem tez panstwa wypowiedzi. Wyniki sg imponujace i nie sg dla nas zaskakujace.
Od kilku lat wida¢ wzrost zainteresowania tego typu rywalizacja. Od kilku lat — wiem,
ze wielu z panstwa postéw tez — zadaje sobie pytanie jaki to bedzie miato wplyw na ele-
ment uzaleznien. To jest nowe zjawisko. Ono moze wplywaé na oderwanie mtodych ludzi
od uprawiania sportu klasycznego, na ktérym tej Komisji powinno szczegolnie zalezec.
Mam pytanie, czy rzad analizuje te sfere, jaki to moze mie¢ wplyw na uzaleznienia?
Czy panstwo, ktorzy prowadzicie ten nowy ruch - niektorzy nazywaja to biznesem -
maja takie badania, starajg sie temu przeciwdzialac? Jaka jest panstwa opinia? Wiemy,
ze chcecie miec status sportu klasycznego, ale ten element na pewno musi by¢ przeba-
dany przed podjeciem ostatecznej decyzji formalnej przez panstwo. Dziekuje.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):
Dziekuje bardzo. Czy kto$ jeszcze z panstwa postéw? Prosze.

Posel Grzegorz Matusiak (PiS):
Panie przewodniczacy, Wysoka Komisjo, mam pytanie — czy ten sport jest do§¢ drogi
dla zawodnika? Kto to finansuje? Czy macie jakie§ wsparcie z ministerstwa sportu lub
ewentualnie go oczekujecie? Bardzo prosze o odpowiedz.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):
Dziekuje uprzejmie. Moze teraz zrobimy ture odpowiedzi, a potem oddam glos osobom
zaproszonym. Panie prezesie, jesli moge, prosze o odpowiedzi w pierwszej kolejnoSci,
bo wiecej bylo pytan do pana, a jedno tylko do pani minister. Bardzo prosze.

Prezes Zarzadu PZSE Adrian Kostrzebski:
Szanowni panstwo, bardzo przepraszam, ze do czeSci z panstwa postéw siedze plecami,
aczkolwiek mam nadzieje, ze w tych warunkach panstwo mi to wybacza. Idac po kolei,
jak udalo mi sie zanotowa¢, najwyzsza pula nagrod obecnie wystapita w turnieju The
International. Jest ona liczona juz w dziesigtkach milionéw dolaréw. To pula nagréd
zbierana w sposob bardzo specyficzny dla branzy e-sportowej. Polega to na udostep-
nieniu przez organizatora, a zarazem producenta gry DOTA II specjalnego, cyfrowego
dodatku, ktory gracze moga kupic. Z géry przewidziana cze$c¢ wplat za ten dodatek jest
wliczana do puli nagrod. W turniejach najwyzszej rangi, jak mistrzostwa §wiata, czy
e-sportowa liga mistrzow pula nagrod waha sie miedzy 500 tys. dolaré6w do nawet 2 mln
dolaréw. To najczestsze pule nagrod w rozgrywkach miedzynarodowych. Jesli zejdziemy
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J-S.

do rynku lokalnego, nagrody wahaja sie od 10 tys. zI do 200 tys. zt jako pula nagréd
rozdzielana pomiedzy 3 najlepsze druzyny.

Jesli chodzi o wlasnosé intelektualng w grach, to bardzo dobre pytanie. Jest wiele
podmiotow, organizacji, ktére uwazajg, ze stworzenie oficjalnego, krajowego zwigzku
e-sportowego pozwoli na bycie organizacja, ktéra w pelni przejmie jurysdykcje nad
e-sportem w naszym kraju. Niestety nie jest mozliwe powtorzenie case, ktory znamy
w pilce noznej, koszykowce, siatkowce, gdzie wystepuja odpowiednie zwigzki. To one
decydujg kto organizuje rozgrywki e-sportowe. Wynika to z bardzo prozaicznej sytuacji.
Wlasno§é intelektualna gry nalezy najczesciej do podmiotu prywatnego, ktory decyduje,
czy kto$ moze czy nie moze wykorzystaé¢ jego tytul do organizacji turnieju e-sporto-
wego. Nie mamy tego problemu przy okazji sportow tradycyjnych, ale wystepuja wtedy
wyzwania natury organizacyjnej, bo jednak te podmioty istniejg juz na rynku od wielu
lat i majg to bardzo dobrze uregulowane.

Pytanie dotyczace dopingu zostawie na sam koniec, gdyz jest ono dosc¢ rozlegte i zaj-
mie mi troszeczke wiecej czasu. Pozwole je sobie ominag¢, ale obiecuje, ze do niego wrdce.
Wybbér gier oraz przemoc. W e-sporcie wystepuja gry, ktére w mniemaniu niektérych
maja nature przemocowa, ale e-sport nie odbiera tych gier, jako powodujacych przemoc.
W Stanach Zjednoczonych powstaly badania, gdzie na bazie graczy, ktorzy swoj wolny
czas spedzajg grajgc w tzw. strzelanki, zbadano, czy sg bardziej agresywni od swoich
rowieSnikow. Na bazie tych badan stwierdzono, ze gry komputerowe nie majg bezposred-
niego wplywu na agresje. Wielu osobom czesto sie wydaje, ze gry komputerowe powoduja
agresje wérod mlodziezy, gdyz mamy mozliwo$¢ obserwowania tych graczy w kamerze
internetowej podczas streamu i slyszymy ich, gdyz ich mikrofony czesto udostepnione
sa w streamingu internetowym. Jestem $wiecie przekonany, ze gdyby pitkarze, koszy-
karze, kierowcy F1 - to bardzo dobry przyktad — byli styszalni podczas rozgrywki, réw-
niez byliby$my §wiadkami stéw uznawanych przynajmniej za niecenzuralne. Czesto, gdy
obserwujemy powtorki z wyscigow F1 widzimy, ile producent tego materialu wypikuje,
jesli chodzi o stowa wypowiadane przez kierowcoéw. To sa emocje. Niestety z tym walczy¢
nie bedziemy, bo emocje, che¢ zwyciestwa sg czesto silniejsze od kultury czy wychowania
miodych oséb.

Padlo piekne stwierdzenie, ze kiedy$ wystarczyly 2 plecaki, pitka i mogliémy graé
w pitke nozng. Tak samo mozemy powiedzie¢ aktualnie o e-sporcie mobilnym. Wielkim
zarzutem dla e-sportu bylo to, ze prog wejscia na szczyt byt bardzo wysoki. Trzeba mieé
dobry komputer, poSwieci¢ bardzo duzo czasu, znalezé towarzyszy, zawodnikéw do jed-
nego zespolu, spedzi¢ czas na treningu, przygotowaniu taktyk. Gra mobilna to de facto
odzwierciedlenie tych dwoch plecakéw i pitki. Kazdy z nas - jestem §wiecie przekonany,
ze kazda z panstwa pociech posiada telefon komérkowy — jest w stanie rywalizowaé
e-sportowo w gry mobilne.

Element uzaleznien posréd mlodych osob — jak chronié, przeciwdziala¢. Uzaleznic¢
mozemy sie absolutnie od wszystkiego. Mozemy si¢ uzalezni¢ od niezdrowego jedzenia,
sitowni, treningu, rowniez od gier komputerowych. Swiadomosc¢ tych, na ktérych skie-
rowane sg oczy i kamery jest olbrzymia. Bardzo czesto biorg na siebie ciezar tworzenia
odpowiednich sposobow zycia — balansu miedzy rozrywka, e-sportem, zdrowym odzywia-
niem, dbatoScig o kondycje i coraz czesciej rowniez dbaltoscig o swdj stan emocjonalny.
Jest to zagadnienie, ktére na pewno wymaga zaangazowania, ale obserwujac rynek
e-sportowy od wielu lat widze olbrzymia przemiane poérod graczy, ktorzy rozumieja
to, ze nie osiggng sukcesu, nie bedg mistrzami $wiata, Europy czy Polski, jesli beda
swo0j czas spedzac¢ wylgcznie przed ekranem komputera. Wspomniany podczas mojej
prezentacji Jarek Jarzabkowski jest idealnym przyktadem. Kazdego dnia podczas swo-
ich transmisji internetowych zacheca on mlodych ludzi nie tylko do grania, réwniez
do pamietania o tym, ze trzeba trenowac, spedzac czas w inny sposob, a przy okazji jest
dumnym mezem oraz ojcem dwoch pieknych dziewczynek.

Czy e-sport jest drogi i czy otrzymujemy wsparcie od jakiegokolwiek ministerstwa?
W chwili obecnej nie. Polski e-sport ro$nie organicznie, droga pracy wielu pasjonatow
znalaz! sie w miejscu, w ktorym jest obecnie. To prawda, e-sport jest drogi. Aby méc kon-
kurowa¢ na wysokim poziomie trzeba zainwestowac duze sumy pieniedzy w sprzet kom-
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puterowy i po§wieci¢ wiele czasu na treningi. Wytrychem, ktory pozwoli jeszcze bardziej
rozpropagowac e-sport jest wspomniany chwile weze$niej e-sport mobilny. Dostepnosc
do gier e-sportowych jest tu znacznie latwiejsza, prostsza.

Doping. Walka z dopingiem w e-sporcie dzieli sie na 2 kategorie. Pierwszg panstwo
dobrze znaja, jest to doping farmakologiczny, a drugg jest doping cyfrowy. To co§, co bar-
dzo rzadko wystepuje w sporcie tradycyjnym, czyli oszukiwanie technologiczne. Czasami
zdarza sie to w kolarstwie. Doping elektroniczny w szachach, wyjscie do toalety i czyta-
nie ruchu przeciwnika. W kolarstwie czesto w korbach sg ukrywane mechanizmy, ktore
wspomagaja kolarzy chociazby w podjazdach. My mamy bardzo dobrze wypracowane
modele i koncentrujemy sie na wychwytywaniu oszustw technologicznych. Te oszustwa
polegaja na prozaicznych dzialaniach, jak wspomaganie celowania, refleksu czy cho-
ciazby wyszukiwanie przeciwnikoéw w miejscach, ktore nie sg widoczne w normalnym
trybie gry tzw. widzenie przez $ciany. Wiekszo§¢ organizatoréw e-sportowych ma stwo-
rzone na wlasne potrzeby oprogramowanie, ktére stale monitoruje komputery, analizuje
ruch myszkg wzgledem ruchu celownika czy postaci, ktorg aktualnie sie steruje. Na tej
podstawie analizuje sie zachowanie. Jesli chodzi o doping farmakologiczny, to dzialanie
jest na radarze organizatoréw turniejow e-sportowych. Pojawiaja sie nowe wytyczne,
listy substancji zabronionych, z ktérych zawodnicy nie moga korzystac¢ w czasie turnie-
jow. Sa opisane odpowiednie reguty, kiedy moga braé¢ dane $rodki, jak w sporcie tradycyj-
nym. Jesli jest medyczne uzasadnienie do stosowania medykamentow, sg komisje, ktore
analizujg dokumentacje medyczng oraz wyniki badan.

Mam nadzieje, ze na wszystkie pytania odpowiedziatem. Jesli pojawig sie jakie§ nowe,
zachecam do ich zadania.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):
Dziekuje. Bardzo prosze, pani minister, a moze kto§ ze wspotpracownikow?

Sekretarz stanu w MKDNiS Anna Krupka:

Szanowny panie przewodniczacy, Wysoka Komisjo, szanowni panstwo, odnoszac sie
do pytania pana przewodniczacego Ireneusza Rasia, trzeba przedstawié¢ to jakie dofi-
nansowania otrzymalo Stowarzyszenie Sportéw Elektronicznych w ramach 6wczesnych
programéw Ministerstwa Kultury, Dziedzictwa Narodowego i Sportu. Sg to takie pro-
jekty, jak kompleksowy rozwdj polskiej branzy e-sportowej, edukacja, profesjonalizacja
i wlgczenie w struktury miedzynarodowe. Na ten cel przeznaczono 90 tys. zt. Komplek-
sowy rozwoj polskiej branzy eksportowej — edukacja, profesjonalizacja i promocja mie-
dzynarodowa, zadanie dwuletnie z kwotg 300 tys. z1, dwa razy po 150 tys. zl. Interdy-
scyplinarno§é treningu, jako narzedzie innowacyjnej edukacji i rozwoju gospodarczego
XXI w. Na ten cel przeznaczyliSmy 110 tys. zI. W ramach zadan realizowanych w latach
2018-2020 Stowarzyszenie Sportéw Elektronicznych dzialalo na rzecz profesjonalizacji
polskiej sceny sportéw elektronicznych poprzez m.in. edukacje, profilaktyke zdrowotna,
ksztaltowanie pozytywnych postaw przez sportowa rywalizacje, zapobieganie niekorzyst-
nym zjawiskom zwigzanym z uprawianiem sportow elektronicznych, ze szczegélnym
uwzglednieniem ochrony zdrowia fizycznego i psychicznego, usystematyzowanie proce-
sow treningowych, wspoélzawodnictwa w rozgrywkach krajowych i miedzynarodowych
itp. Najwazniejsze jest to, ze w ramach tych zadan przeznaczaliSmy §rodki na przeciw-
dzialanie negatywnym zjawiskom zwigzanym z uprawianiem sportéw elektronicznych.
Pan przewodniczacy Ras zapytat o kwestie uzaleznien, ale rzeczywiScie takimi kwestiami
zajmuje sie takze Swiatowa Agencja Antydopingowa. Nie mozna mowi¢ o dopingu, nie
moéwige o tym, ze to takze uzaleznienie. W zwigzku z tym caly czas patrzymy na to jakie
Swiatowa Agencja Antydopingowa wydaje komunikaty w odniesieniu do e-sportu.
Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):
Dziekuje uprzejmie. Bardzo prosze, pani poset Malgorzata Niemczyk.

Posel Malgorzata Niemczyk (KO):
Dziekuje bardzo. Panie przewodniczacy, pani minister, szanowni panstwo, e-sport roz-
wija sie w sposob doé¢ dynamiczny od prawie 20 lat. Poczatkowo byl on zdominowany
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gléwnie przez mezczyzn, natomiast w tej chwili z informacji, ktore znajduje w interne-
cie, jest 30% kobiet, ktore nie tylko sa widzami i obserwujg e-sport, ale rowniez w nim
czynnie uczestniczg. Chcialabym poznaé blizej jak wyglada ta cala struktura, jesli chodzi
o Polske. Nie jestem zwolenniczkg organizowania osobnych turniejow dla kobiet i dla
mezczyzn, gdyz w przeciwienstwie do sportu w e-sporcie dominuje refleks i koncentra-
cja, a nie tezyzna fizyczna czy parametry fizyczne, ktére powodujag rozdzial na sport
kobiet i mezczyzn. Wiemy, ze jezdziectwo jest sportem, gdzie mezczyzni i kobiety rywa-
lizujg wspélnie. Checiatabym wiedzieé jak to sie ksztaltuje, jak wyglada sytuacja Polek
w naszym kraju i na arenach europejskich. Jak rozwija sie ten sport dla kobiet, a przede
wszystkim jak to wyglada w strukturach i gremiach organizacyjnych. Czy kluby, ktore
powstaja, tworzg swoje druzyny w zarzadach, wérod dzialaczy majg kobiety? Domys§lam
sie, ze nie moze pan mi w tej chwili tych wszystkich informacji najprawdopodobniej
udzielic.

Chcialam pochwali¢ sie czlonkom Komisji, ze wlasnie ukonstytuowaliémy zespot
do spraw sportu kobiet. Jesli kto§ bylby chetny sie jeszcze zapisac, bardzo serdecznie
zapraszamy. Zostalam jego przewodniczgcg. Prositabym ewentualnie o przygotowanie
mi takich informacji w przysztoSci na piSmie i przekazanie poprzez sekretariat Komisji.
Mysle, ze cztonkowie rowniez bedg tym zainteresowani. Glownym zrédlem informacji,
ktore do mnie dochodza niestety jest internet. Pokazujg one, ze je§li odbywaja sie osobno
turnieje kobiece i meskie, kobiece odbywaja sie gdzie§ na bocznych salach i érodki finan-
sowe w tych turniejach kobiecych i nagrody sa mniejsze, niz dla mezczyzn. Poprositabym
o wiecej szczegolow jak to wyglada na naszym podworku. Dziekuje.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):

Dziekuje pani posel. Panie prezesie, czy bedzie pan chcial teraz odpowiedzieé, czy tak
jak pani posel sobie zyczy, na piSmie? To co pan wie, prosze powiedzieé¢ teraz, a potem
oddam glos panu Lukaszowi. Prosze bardzo.

Prezes Zarzadu PZSE Adrian Kostrzebski:

J-S.

Pani posel, bardzo serdecznie dziekuje w imieniu moich wszystkich kolezanek za to pyta-
nie, bo czesto kobiecy e-sport jest niedoceniany. W pierwszych stowach pozwole sobie
nie zgodzié sie z tezg, ze rozgrywki e-sportowe dzielg mezczyzn i kobiety. Zaden regu-
lamin nie zabrania wspélnych rozgrywek i e-sport nie jest dzielony piciowo. Wiekszosé
organizatorow rozgrywek e-sportowych nie ma w swoich przepisach zakazu udziatu pan
w obrebie tego turnieju. Czesto panie startujg w kwalifikacjach do turniejow e-spor-
towych, jednakze ze wzgledow sportowych nie awansujg do turniejéw zasadniczych.
Sa podejmowane inicjatywy, ktére maja na celu promowanie e-sportu posréd pan, cho-
ciazby poprzez organizowanie turniejéw, w ktérych mialyby pewnosc, ze bedg rywalizo-
waly miedzy soba najlepsze przedstawicielki plci pieknej w danej grze. W ocenie wielu
organizatorow jest to dzialanie, ktore pozwoli podwyzszy¢ poziom sportowy, dzieki temu
zaprocentuje to w przyszioSci i bedg aktywnie graty udziat w rozgrywkach e-sportowych,
ktoére pokazywatem.

dJesli chodzi o kobiety w e-sporcie, na szczeScie jest ich coraz wiecej. Przestata to byc
domena mezczyzn, jak pani wspomniata. Przestalo to by¢ postrzegane jako zabawa dla
matych chlopcow. Zaczeto postrzegaé e-sport jako miejsce do samorealizacji i mozliwo-
Sci rozwoju. Panie sg coraz czeSciej obecne w zespolach, gdzie pelnig rézne funkcje -
od przedstawicielek do spraw PR, marketingu, ale rowniez, jesli mialbym to przelozy¢
na sport tradycyjny, pelnig role kierownik6w zespoléw. Umiejetnos¢ organizacji zespolow
e-sportowych czesto jest w rekach pan. Ten aspekt réwniez powinien otworzyc¢ dyskusje
o0 e-sporcie, jako o segmencie gospodarki. Wiele os6b postrzega e-sport, jako okazje dla
graczy do zaistnienia w tym §rodowisku. Méwia, ze e-sport to tylko gracze, ale bardzo
mato os6b zdaje sobie sprawe, ilu ludzi pracuje dookota, na innych stanowiskach, w PR,
marketingu, dzialach, ktore zajmujg sie pozyskiwaniem sponsoréw, grafikow, programi-
stow, zespolow telewizyjnych. To taki piekny przykiad — aby 400 graczy, ktorzy przyjez-
dzaja do Katowickiego Spodka moglo wejs¢ na scene i by¢ czeScig najwiekszej imprezy
e-sportowej na $wiecie pracuje ponad 1200 os6b. Tworza one te impreze na calym §wie-
cie, aby mogla zaistniec. Kazdego roku, przechadzajac sie po Katowickim Spodku widze
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jak liczba kobiet na naszych trybunach wzrasta, co bardzo osobi§cie mnie cieszy. Dzie-
kuje bardzo.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):

Dziekuje uprzejmie. Panie Lukaszu — bardzo prosze — wiceprezes Zarzadu Stowarzysze-
nia Sportéw Elektronicznych.

Wiceprezes Zarzadu Stowarzyszenia Sportow Elektronicznych Lukasz Klimcezyk:
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Dzien dobry. Szanowny panie przewodniczacy, Wysoka Komisjo, pani minister, szanowni
goscie w pierwszej kolejnosci cheialbym bardzo podziekowaé za mozliwosc wziecia udziatu
w tym spotkaniu i zabrania glosu jako go$¢. Na wstepie swojej wypowiedzi pozwole sobie
wyjasnic jedng kwestie. My reprezentujemy Stowarzyszenie Sportéw Elektronicznych,
a moj przedmoweca reprezentuje inny podmiot na rynku e-sportowym, czyli Polski Zwig-
zek Sportow Elektronicznych. W toku dyskusji i zadawania pytan odnioslem wrazenie,
ze troszeczke nam te podmioty moga sie taczy¢. Jako wiceprezesowi Zarzadu Stowarzy-
szenia Sportow Elektronicznych bardzo byto mi mito, gdy styszalem informacje na temat
e-sportu przedstawiane przez panig minister, z tego wzgledu, ze zostaly dostrzezone
liczne dzialania, ktérymi sie kierujemy od 2016 roku, jako organizacja non-profit.

Nasza organizacja dziala w wielu aspektach, ale przede wszystkim skupia sie na edu-
kacji. Jesli pan przewodniczgcy pozwoli, m6j kolega — prezes zarzadu naszej organizacji
Yukasz Trybus bedzie moglt powiedzie¢ wiecej o tym aspekcie edukacyjnym, bo ustysza-
tem, ze on réwniez panstwa interesuje. Wazne sg profesjonalizacja i rozwoj e-sportu nie
tylko w ramach organizowanych turniejow, ale tez w ramach dobrych praktyk, dobrych
regulacji, ktérych na pewno nam brakuje na chwile obecna, zabezpieczenia tych mtodych
zawodnikow, team e-sportowych, ktore czesto funkcjonujg. Czesto, poza tymi duzymi
firmami, ktére maja na to fundusze, te sprawy sie pietrzg i nie mamy p6zniej pozytku
z tych zawodnikéw i teamow. Wazna jest tez wspotpraca. Nasze stowarzyszenie wspol-
pracuje tak naprawde na kazdym mozliwym szczeblu - od jednostek samorzadu teryto-
rialnego po administracje rzagdowa, az po miedzynarodowe federacje e-sportowe.

W odniesieniu do mojego przedmowcy, ktory wskazal na podmiot ESIC, ktoéry faktycz-
nie zajmuje sie kwestiami dyscyplinarnymi, miedzynarodowymi i dopingiem. Wiodacag
e-sportowg federacja, ktorej zabraklo w tej prezentacji jest International Esports Fede-
ration, ktora na dzien dzisiejszy zrzesza 104 krajowe federacje. Jako Stowarzyszenie
Sportow Elektronicznych mamy przyjemnosc¢ i zaszezyt reprezentowaé Polske w tych
strukturach. Jako ciekawostke moge powiedzie¢ — bo bytem na zebraniu, na ktérym
Polska byla przyjmowana, w Korei — jako jedyna federacja krajowa zostaliémy uznani
za czlonka przez aklamacje. Wszyscy czlonkowie tej federacji uznali, ze jako stowarzy-
szenie reprezentujgce Polske powinni§my dotgczy¢ do tej organizacji. Niezaleznie od tego
jesteémy cztonkami innej duzej organizacji miedzynarodowe;j i cztonkami zatozycielami
Esports Europe — europejskiej federacji e-sportowej. Ta wspoélpraca jest z naszej strony
na kazdym mozliwym szczeblu, bo naszemu stowarzyszeniu przyS§wieca jeden gtéwny
cel — profesjonalizacja i rozwdj.

W dniu dzisiejszym odnioslem tez wrazenie, ze powiedzieliémy o bardzo wielu pod-
stawowych kwestiach organizacyjnych. Oczywiscie nalezy uzbroi¢ sie w wiedze jak ten
e-sport wyglada czy jest sportem, czy nie, jak funkcjonuje i jaka to branza, ale w naszej
ocenie, jako stowarzyszenia, ta dyskusja powinna przelozy¢ sie na kolejne aspekty.
Dostrzegamy wiele problematycznych kwestii, ktore w dniu dzisiejszym réwniez zostaty
zasygnalizowane. Od kwestii organizacyjnych, kontraktowych, zabezpieczenia zawod-
nikéw i teaméw, poprzez doping w e-sporcie. Moge wskazac, ze nasza wspotpraca jest
na tyle szeroka, ze jesteSmy podmiotem, ktory nawigzal wspélprace z Polskg Agencja
Antydopingowa, po to, aby szkoli¢, edukowaé, wprowadzi¢ odpowiednie dla e-sportu
przepisy. Jednoczes$nie moge sie pochwali¢, ze wspdlnie z POLADA, jako stowarzyszenie
wydali§my pierwszg monografie prawnicza, ktora dotyczy prawnych aspektow e-sportu.
Pozwole sobie p6zniej, po zakonczeniu posiedzenia Komisji oddacé jej jeden egzemplarz
na rece pana przewodniczgcego. Mysle, ze to bardzo ciekawa publikacja, ktora panstwu
pozwoli na dowiedzenie sie wiecej na temat e-sportu. To nie tylko kwestia dopingu,
o ktorym wspomnieliSmy.
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Pozwole sobie powiedziec¢ bardzo hastowo, bo zdaje sobie sprawe, ze dzi§ nie jest czas
i miejsce, aby rozwijac temat szerzej. Jest omawiana kwestia ustawiania meczy, hazardu.
W dniu dzisiejszym nie méwiliSmy o tym, ale w e-sporcie jest bardzo szeroka dyskusja
dotyczaca tzw. lootbox6w, skrzynek w grach, ktore moga zosta¢ zakupione, a nastepnie
te zakupione przedmioty moga by¢ wymieniane pomiedzy zawodnikami. To wszystko
sg aspekty, ktore powinny zostaé¢ uregulowane. Dostrzegamy te tendencje, bo jeste-
S$my w §rodowisku miedzynarodowym. Wiemy o czym rozmawiamy w tym $srodowisku.
Dostrzegamy te aspekty i problemy i to, ze nalezy pewne kwestie regulowac, stabili-
zowac, aby w przyszloSci nie byly problematyczne. Tak jak wspomnieliSmy, ta branza
bardzo szybko sie rozwija. Wraz ze wzrostem liczb powinny rozwing¢ sie tez regulacje
i dobre praktyki w tym zakresie.

Kolejne aspekty, ktore mnie, jako radce prawnego interesujg to np. odpowiedzialno§é
dyscyplinarna i rozstrzyganie sporow w e-sporcie. Mamy bardzo wielu organizatorow,
ale nie mamy ujednoliconych przepiséw, praktyk jak rozwigzywaé spory. Te spory cze-
sto majg charakter transgraniczny i sg bardzo trudne do rozwigzania. To aspekt, ktory
w przyszlo§ci powinien by¢ poddany pod dyskusje. Oczywiscie problematyka wtasno-
§ci intelektualnej jest rowniez wazna i dzi$ o niej wspomniano. Gdy odpowiemy sobie
na pytanie w ktorg strone powinien i§¢ organizacyjnie e-sport, jako stowarzyszenie
dostrzegamy finalnie dwie Sciezki. Jedng z nich jest nadzor taki jak w boksie zawodowym,
gdzie mamy bardzo wiele miedzynarodowych federacji sportowych, ktore sg na réwnym
poziomie i one decydujg o swojej organizacji. Drugim rozwigzaniem jest to zhierarchi-
zowane, ze sportu tradycyjnego. Wowczas, jeslibySmy szli drogg zhierarchizowana, bar-
dziej formalistyczna, tak naprawde taka organizacja staje sie przeciwwaga dla wydaw-
cow gier, co widzimy w niektorych krajach. Obecnie, jesli organizatorow jest wielu, nie
moga oni w rozmowach z wydawcami gier przeforsowac dobrych praktyk i regulaminéw,
bo to wydawcy gier decyduja o losie i zakresie wspolzawodnictwa e-sportowego.

Powiem jeszcze o kwestii treningu e-sportowego, bo bardzo duzy nacisk ktadziemy
na to, wspolpracujac z Esports Lab, ktore zajmuje sie treningiem. Opowie o tym prezes
zarzadu Lukasz Trybus. Podsumowujac, ta kwestia dotyczgca e-sportu powinna w naszej
ocenie ukierunkowac sie na te problematyczne zagadnienia i w ich zakresie odpowie-
dzie¢ sobie na pytanie, w ktorym kierunku finalnie, réwniez w naszym kraju, powinien
pojsc e-sport. Jest to wazne, bo jesteSmy w momencie, w ktérym jeszcze mozemy byé
prekursorami pewnych rozwigzan na $wiecie i w Europie, bo nie ma ujednoliconych
praktyk. Jesli przeSpimy ten moment i nie podejmiemy decyzji w tym zakresie, to nie
chce powiedzie¢, ze ten pociag odjedzie, ale pewne wzorce beda ustanowione i po prostu
bedziemy musieli sie do tego dostosowaé. Bardzo dziekuje za mozliwo§é wypowiedzi.

Panie przewodniczacy, jesli bede mogt oddac glos panu prezesowi w zakresie edukacji,
bo to bardzo wazny dla nas temat, to bede bardzo zobowigzany. Dziekuje.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):

Dziekuje uprzejmie. Bardzo prosze, panie prezesie.

Prezes Zarzadu SSE Lukasz Trybus:

J-S.

Dziekuje za glos i ze mozemy tu by¢ z panstwem i chwile porozmawiac o merytorycznej
stronie e-sportu. Faktycznie w kontekScie edukacji mozna o e-sporcie powiedzie¢ bar-
dzo wiele. Traktujemy e-sport jako branze bardzo interdyscyplinarng, wiec to nie tylko
»,zawodnicy”, ale tez gigantyczna branza, o ktorej pan prezes Kostrzebski powiedzial.
Bardzo duzg czescig tej spolecznosci sg amatorzy w wieku 10-15 lat, czyli osoby w wieku
szkoly podstawowej i Sredniej. W glowie rodzica pojawia sie problem, ze moze to byé
uzaleznienie. My zauwazamy inny problem — mlody czlowiek, ktoéry chce byc e-spor-
towcem nie ma dostepnych procesow treningowych, ktore jak w pilce noznej sprawi-
lyby, ze za 5 lat bylby zawodowcem. W e-sporcie takiej linii rozwoju jeszcze nie ma. Jak
wspomnial prezes Klimczyk, realizowana jest wspotpraca z Esports Lab, czyli jednostka
badawcza, ktora bada w jaki sposéb mozna by¢ lepszym e-sportowcem od strony rywa-
lizacyjnej. My poszliSmy troche inng drogg. Jako element uzupetniajacy nasze dzialania
stricte sportowe w e-sporcie skorelowaliémy nasze podreczniki, ktore tak jak ,, Aspekty
prawne w e-sporcie” przekazemy na rece pana przewodniczgcego po spotkaniu. Opisuja
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one interdyscyplinarno$é sportéw elektronicznych i sg skorelowane z podstawg progra-
mowa szkoly Sredniej na kierunku technik-informatyk. Na przestrzeni 4 lat edukacji
w szkole §redniej, najczesciej w technikach, uzupelniamy podstawe programowa w skali
2 godzin tygodniowo o takie elementy e-sportu jak: multimedia, nowe media, elementy
IT, zarzadzania projektowego. Uczymy takze jak pracowac w grupie, czyli kompetencji
miekkich, jak sie komunikowa¢, jakg role powinien mie¢ lider itd. Uwazamy, ze na prze-
strzeni 4 lat mlody czlowiek powinien poznaé caly wachlarz mozliwosci edukacyjnych
i na to im pozwalamy, poprzez nasze podreczniki i szkolenia dla nauczycieli. Wydaje nam
sie, ze je§li mtody cztowiek nie zostanie zawodowym e-sportowcem, a jest duza szansa,
ze nie zostanie, moze pozosta¢ w branzy od drugiej strony, jako specjalista np. w zakre-
sie sektorow kreatywnych, jesli uzna, ze to nie jest ta droga i po krétkim czasie uzna,
ze ta edukacja i rozwoj zawodowy moze i§¢ w inng strone. To bardzo wazny element,
bo mtodzi ludzie nieraz twierdza, ze chcg by¢ e-sportowcami, a rodzice im tego zakazuja.
Zakazy sg bardzo zle, o czym panstwo na pewno doskonale wiedzg ze swojego okresu
buntu. Jesli zakazujemy, to druga strona uprzykrza nam zycie i robi nam co$§ wbrew.
7 tej perspektywy warto zej$¢ do poziomu tego czlowieka, rozmawiaé z nim o jego pasjach
i zainteresowaniach. Na kanwie tych pasji mozna budowac¢ kompetencje zawodowe.

Z jednej strony, je§li méwimy o e-sporcie od strony czysto sportowej, rywalizacyjne;j,
juz zostalo powiedziane bardzo wiele i nie bede tego powtarzat. Od strony edukacyjnej te
dzialania tez juz sa. To pierwsze takie dzialania w Europie. W zasadzie w zadnym innym
kraju na tak zaawansowanym poziomie nie ma tego typu zaje¢ tematycznych, spotkan.
Pani minister powiedziala o tym, za co bardzo dziekuje - to juz ponad 6 tys. mtodych
0s6b, ponad 50 szkoét objetych programem edukacyjnym na poziomie szkoly §redniej.
Oprocz tego tworzymy studia podyplomowe. Wraz z panem prezesem Kostrzebskim
wspoltworzymy studia na katowickim AWE, wkrotce rowniez na AWF w Bialtej Podla-
skiej. Sg rowniez uczelnie prywatne, ktore starajg sie pokazac branze e-sportowa nie
od strony rywalizacyjnej, ale od strony ekosystemu branzowego, gdzie potrzebujemy
coraz wiecej specjalistow. Co ciekawe, wiekszo$¢ mtodych osob, ktore ksztalcimy, ktore
sg z nami w branzy od strony gracza czy jako obstuga nowych mediéw, czy produkcji
wideo, to osoby z kompetencjami twardymi, ktore wedlug nas, jako pracodawcow w fir-
mach prywatnych, sa niezbedne na rynku pracy w XXI wieku. Zamykajac to klamra,
faktycznie ta interdyscyplinarno$é ze strony e-sportu jest bardzo duza.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):

Dziekuje bardzo. Bardzo prosze, panie prezesie.

Prezes Polskiego Komitetu Sportéow Nieolimpijskich Tomasz Dauerman:
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Bardzo dziekuje. Szanowni panstwo, wczoraj mialem okazje przedstawié¢ Polski Komi-
tet Sportow Nieolimpijskich i opowiadajgc o nim pokazywalem réznorodnoéé — dyscy-
pliny, ktére maja stuletnig tradycje i dyscypliny, ktore sg nowymi trendami. Do takich
nowych trendéw niewatpliwie zaliczamy réwniez e-sporty. E-sport jako zjawisko jest
przedmiotem mojego zainteresowania jako sport, poki co jeszcze nieolimpijski. E-sport
interesuje mnie rowniez z dwoch innych powodéw. Po pierwsze to powazny biznes. Mam
te przyjemno$é, ze przewodnicze Komisji ds. sportu i turystyki w Business Centre Club.
Rozmawiamy bardzo wiele o e-sporcie, jako o biznesie. Od ponad 20 lat zajmuje sie tez
prawem sportowym i obserwuje e-sport na tle regulacji prawnych i mozliwosci, jakie pol-
ski ustawodawca stworzyl dla rozwoju tej dyscypliny. Dzisiejsze spotkanie mnie cieszy,
bo to nadzieja na to, ze bedziemy mogli te rozmowy kontynuowac i dla tego zjawiska
znalezé wlasciwe ramy. Panowie przedstawili stowarzyszenie, polski zwigzek.

Cieszy mnie, a mam dwudziestoletnie do$wiadczenie i tworzylem prawo sportowe
w Polsce, ze zaczeliSmy o e-sporcie rozmawiaé¢ w naszym kraju. Powolywanie sie na wie-
lo$¢ organizacji miedzynarodowych jest wazne, bo to zjawisko globalne i cieszymy sie,
ze w Polsce tez wystepuje. Powolujemy sie tak szczerze mowigc na organizacje miedzy-
narodowe w dniu dzisiejszym tylko i wylgcznie dlatego ze tak proolimpijsko jest napi-
sana ustawa o sporcie. Jesli chcemy znalez¢ formuty i reguly formalnoprawne dla funk-
cjonowania e-sportow, musimy szukaé r6znych rozwigzan miedzynarodowych, aby moc
znalez¢ formute zwigzku sportowego czy polskiego zwigzku sportowego. Wazne jest, ze te
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podmioty w Polsce wystepuja. Do Polskiego Zwigzku Sportow Elektronicznych przeko-
nuje mnie otwarto$§¢ na integracje srodowiska. Obecnie mamy ESL, lige akademicka,
za chwile rowniez ekstraklase, Ultralige i dalsza otwarto$¢ na kolejng integracje tego
srodowiska. Co to oznacza? Porownuje to troche do Polskiego Zwigzku Narciarskiego —
czym innym jest zjazd, bieg i skoki, ale zgromadzenie calego §rodowiska pod wspélnym
mianownikiem i mozliwo§é edukowania, promocji i przede wszystkim komunikacji jest
dzi$ dla nas najwazniejsza.

Dziekujac za zaproszenie i mozliwo$¢ zabrania glosu, checialbym prosié panstwa, aby
poczawszy od dnia dzisiejszego spojrzeli na jeszcze jeden aspekt. Sa podmioty, ktore chea
z panstwem rozmawiac, jako z ustawodawca, wladza wykonawczg. Rozmawiajmy, kon-
sultujmy, ustalajmy najlepsze reguly, tak jak dzi§ powiedziano, po to, abySmy znalezli
swoja tozsamosc. To zjawisko jest nie do zatrzymania, ale mozemy przekuc je na jakie$
dobre rozwigzania. Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Dariusz Olszewski (PiS):

J-S.

Dziekuje uprzejmie, panie prezesie. Wlaénie wida¢, ze rozmawiamy na Komisji Kultury
Fizycznej, Sportu i Turystyki. JesteSmy ciekawi tej nowej dyscypliny, bo mowimy juz
o dyscyplinie, to zostalo zgloszone i wiele dzi§ sie dowiedzieliSmy. Bardzo serdecznie
dziekuje za to wszystkim zaproszonym goSciom, ze mogliSmy blizej poznaé te dziedzine
sportu - tzw. e-sport. Bardzo serdecznie dziekuje. Chcialbym zapytac czy ktos jeszcze
chcialby zabra¢ gltos w temacie? Nie stysze.

Informuje, ze na tym porzadek dzienny zostal wyczerpany. Dziekuje wszystkim
goéciom i postom uczestniczacym w posiedzeniu. Zamykam posiedzenie Komisji. Dzie-
kuje uprzejmie.
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