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INTRO

Kilkadziesigt milionéw Polakow spedzi dzisiejszy wieczor online, np. czytajac new-
sy, czy ogladajac filmy. Wielu z nich wybierze jednak gry wideo: wedtug niekto-
rych zrodet nawet 20 milionow Polakdw spedza swoj wolny czas grajac w gry'. Gry
pozwalajg zapomniec o codziennej rutynie i stac sie czesciag innej rzeczywistosci;
WCiggaja, bo ich swiat jest interesujacy, ale przy tym coraz bardziej realistyczny —
dlatego w Wiedzminie mozesz pic piwo i gra¢ w karty, a w This War of Mine szukac
jedzenia czy lekdw, zeby przetrwac wojne.

Nawet ci, ktorzy nie graja, i tak obracaja sie w sSwiecie gier. Kibicuja ulubionej dru-
zynie w turnieju e-sportowym, ogladaja streamera recenzujacego gre, czy dysku-
tuja z innymi graczami na forach i grupach dyskusyjnych. Nawet jesli nie lubisz
grac, to najpewniej wiesz co to FIFA, Mario Bros czy Cyberpunk 2077.

Dzi$s gry sa elementem mainstreamu i z powodzeniem rywalizuja z tradycyjny-
mi mediami: telewizja i kinem. Turnieje e-sportowe przyciggaja miliony kibicow,
rywalizujac z tradycyjnym sportem. Gamerzy s3 idolami dla mtodszych pokolen.
Coraz czesciej mtodzi ludzie marza o zostaniu streamerem lub gamerem, a nie
pitkarzem czy handlowcem. Dzieki rosngcej immersji gry moga wzbudzac bardzo
silne emocje — Smiech, wzruszenie czy przerazenie — i sg to takie emocje, ktérych
tradycyjna rozrywka dostarcza coraz rzadziej. Dzieki rosngcej dostepnosci z tej roz-
rywki korzysta dzis praktycznie kazdy.

A teraz wyobraz sobie, ze to wszystko dzieje sie z wykorzystaniem Twojego
produktu... Miliony graczy jako kowboje w Red Dead Redemption 2 relaksuja sie
pijac piwo, ktore jest w Twojej loddwce; w przerwie od wyscigu w Need for Spe-
ed tankujesz na stacji, ktorej karte programu lojalnosciowego masz w portfelu. To
wszystko z uznaniem komentuje znany influencer, doceniajac ciekawy kontekst
reklamy i osadzenie w swiecie gry. Ciekawa perspektywa?
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Pomimo stale rosnacej popularnosci, gry dla wielu reklamodawcdw pozostaja nie-
znanym terytorium. A wszyscy wiemy, ze nieodkryte budzi obawy. Wtasnie dlatego
stworzyliSmy ten raport.

Dzielac sie z Toba nasza wiedza oraz przemysleniami ekspertow zaproszonych do
kolaboracji, chcemy przyblizy¢ swiat gier, ktory jest w pewnym sensie stworzony
dla reklamy. Skad to wiemy? Od lat dziatamy na styku biznesu i regulacji, doradza-
Jjac w prawie medidw, reklamy i nowych technologii. Dla nas to temat wielowat-
kowy i arcyciekawy, faczacy stare i nowe, rzeczywiste i wirtualne. Temat, ktory nas
fascynuje i w ktorym tacza sie nasze zainteresowania prywatne i zawodowe.

Mamy nadzieje, ze w tym raporcie znajdziesz odpowiedzi na nurtujace Cie pyta-
nia. Ale przede wszystkim chcemy zaprosic¢ Cie do pasjonujacej dyskusji na temat
mozliwosci i wyzwan biznesowych | prawnych, ktére codziennie odkrywamy w
Swiecie wirtualnym.

Owocnej lektury.
Emanuel Wanat | Paulina Maslak-Stepnikowska
Zespot IP/TMT, WKB
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Zgodnie z cyklicznym badaniem IAB AdEx, wydatki reklamodawcdéw na marketing
online wzrosty pomiedzy 2020 r. a 2021 r. o ponad 1 mld zt, tj. 20%. Tym samym war-
tosc rynku reklamowego online osiggneta ponad 6,2 mld zt2. W pierwszym kwarta-
le 2022 r. wydatki na reklame wygladaja nastepujaco w poszczegodlnych branzach:

WYDATKI WEDLUG BRANZ
UDZIALY PO PIERWSZYM KWARTALE 2022 ROKU (%)

HANDEL 70
KOMPUTERY | AV#*
TELEKOMUNIKACIA
MEDIA, KSIAZKI, CD | DVD**
ODZIEZ | DODATKI**
ZYWNOSC*

FINANSE

MOTORYZACIA™
NAPOJE | ALKOHOLE*
HIGIENA | PIELEGNACIA
CZAS WOLNY "FMCG
PODROZE | TURYSTYKA, HORECA
FARMACEUTYKI, LEKI
SPRZETY DOMOWE, MEBLE, DEKO*
USEUGI DLA BIZNESU

NIERUCHOMOSCI**

“*DOBRA TRWALE
CHEMIA GOSPODARCZA* 1

EDUKACIA 1

0 5 10 15 20 25

Zrodito: grafika powstata w oparciu o dane IAB dostepne pod adresem: https://ww.iab.org.pl/wp-content/
uploads/2022/09/IAB_PwC_AdEx_2022Q]1_infografika-1.png
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e OLX GROUP

Cezary Rogulski,
Szef Biura Reklamy OLX

Reklama internetowa oferuje dzis znacznie wiecej mozliwosci, niz re-
klama telewizyjna czy prasowa. | my, jako Grupa OLX, wykorzystuje-
my to kazdego dnia. 55 proc. uzytkownikow Internetu w Polsce ko-
rzysta z ktoregos z naszych serwisow (OLX, Otomoto, Otodom, Fixly
etc.). Ale to nie procenty poszukujg i kupujg, a konkretny uzytkow-
nik. Zamieniajgc to na liczbe, kazdego miesigca okoto 17 milionow
0sOb publikuje ogtoszenia oraz wyszukuje interesujgce je produkty
lub ustugi i dokonuje transakcji. Agregujgc i analizujgc dane z ak-
tywnosci naszych uzytkownikow, tworzymy bardzo precyzyjne zbiory
0sOb o konkretnym profilu zakupowym. Aktualnie mamy okoto 1500
unikalnych segmentow, ktore wykorzystujemy na potrzeby kampanii
reklamowych naszych klientow. To co nas wyroznia od innych plat-
form reklamowych, to wtasnie wiarygodnosc analizy - nie odgaduje-
my preferencji zakupowych uzytkownika na podstawie tego o czym
czyta, ale bazujemy na rzeczywistych wyszukiwaniach produktow i
transakcjach w naszych serwisach. Tradycyjne media monetyzujgce
swojq powierzchnie reklamowaq nie sg w stanie z tym konkurowac.
Co istotne, nie ograniczamy sie do reklam czysto displayowych. Bar-
dzo ciekawe sg kampanie, ktore integrujq sie z naszymi systemami.
Wspotpracujemy np. z podmiotami finansowymi jak ING czy Com-
peria, ktore udostepniajg w naszych serwisach kalkulator kosztow fi-
nansowania dostosowany do konkretnego ogfoszenia.
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Jedna z ciekawszych form marketingu i promocji produktow jest ta powigzana
z grami wideo. Jest to zjawisko widoczne na wielu ptaszczyznach — od budowa-
nia skojarzen przez integrowanie brandéw oraz produktdéw swiata rzeczywistego i
Swiata gry, po reklamy zamieszczane bezposrednio w Swiecie gry. Eksperci, z kto-
rymi rozmawialismy, dostrzegajg tu dos¢ wyrazny trend — wraz z rozwojem popu-
larnosci gier Swiat gry coraz czesciej miesza sie ze Swiatem rzeczywistym.

Integracja moze by¢ dwukierunkowa. Z jednej strony rzeczywiste produkty sg cze-
sto wykorzystywane w swiecie gry albo jako element podnoszacy realizm tworzo-
nego sSwiata albo ukion w strone fanéw i pewnego rodzaju easter egg. Z drugiej,
elementy Swiata gier coraz czesciej stuza promocji prawdziwych produktow.

Swietnym przyktadem pierwszego rodzaju integracji jest np. wykorzystanie kul-
towego Porshe 911 w Cyberpunk 2077. W dalszej czesci raportu szerzej omowimy
kwestie zwigzane z lokowaniem produktu w swiecie gier.

éD PROJEKT

-

Kinga Palinska,
Legal Counsel, CD Projekt

Jesli chodzi o gry typu AAA to wydaje mi sie, ze ze wzgledu na ich
specyfike gracze mogliby negatywnie reagowac na reklamy. Ewen-
tualne wprowadzenie produktu do gry powinno miec uzasadnienie
artystyczne. W pewnej grze mozna byto wypic napdj energetyczny
dajgcy bonusy — w moim odczuciu ten product placement byt nie-
co nachalny. Inaczej podchodzitabym natomiast do opierania gtow-
nych assetow gry na prawdziwych brandach dla uzyskania wiekszej
immersji (np. samochody w Gran Turismo) czy traktowaniu marek
Jjako elementu tta (np. Porsche 911 w Cyberpunk 2077).
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Poza integracjg w grze, prawdziwy model tego samochodu mozna
byto zobaczyc w muzeum Porsche w Niemczech, nastepnie zas Mat-
tel wypuscito model HotWheels nawigzujgcy do samochodu z gry.
Mamy tu integracje wielostopniowq i dwukierunkowq, gdzie swiat
gry wykorzystuje prawdziwy produkt, wzbogaca go | nastepnie ten
produkt w wersji z gry zaczyna ,zyc wtasnym zyciem'”. Mam nadzieje,
zZe w przysztosci dane nam bedzie obserwowac wiecej takich integra-
gji.

Screen z gry Cyberpunk 2077, Zrédto: https://www.porsche.com/stories/
design/cyberpunk-2077-and-porsche

Przyktadem drugiego typu integracji jest wydanie limitowanej edycji butelki Bal-
lantines nawigzujacej do gry Borderlands. Producent zbudowat nawet profil na
LinkedIn i wypromowat video® , w ktorym postac z gry — barmanka Mad Moxxi —
opowiada o tym, jak udostepnita swoj wizerunek na potrzeby promocji produktu i
zostata jego Chief Galactic Expansion Officer.

10
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Screen z wideo promujgcego kolaboracje Ballantines i Borderlands, Zrodto: https./www.youtube.
com/watch?v=wFU3wWKqgEbBs

Podobnie wyglada kolaboracja CD Projekt i Oshee. Oshee wydato limitowang edy-
cje napojow energetycznych, ktére nawigzuja do wizerunku postaci Wiedzmina |
nazw charakterystycznych dla gry eliksirow (np. jaskotka, kot, grzmot).

OSHEE

. UJIED7M|N '
) S ll
1%,

WRODUN

WYOSTRZA ZMYStY |
18

Grafika obrazujgca produkty Oshee wykorzystujgce elementy swiata wiedzminskiego,
Zrodfo: https./nowymarketing.pl/a/33968 oshee-wiedzmin-nowe-eliksiry-wchodza-na-ry-
nek

Rownie ciekawym zagadnieniem na pograniczu swiata wirtualnego i nowych form
rozrywki jest e-sport, ktéremu rowniez poswiecimy czes¢ naszej analizy.

17
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JAK DUZY JEST RYNEK
GIER | E-SPORTU?
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W skali globalnej gry wideo ciesza sie coraz wiekszym zainteresowaniem. We-
dtug niektdrych szacunkow liczba graczy w 2022 r. na Swiecie przekroczyta ma-
giczne 3 miliardy*.

Rowniez w Europie gry staja sie jednym z najpopularniejszych
sposobow spedzania wolnego czasu:

POLOWA POPULACII
EUROPY

w WIEKU 6=-64& LATA
GRA W GRY VIDEO

0osOB 0osOB 0SsOB
W WIEKU W WIEKU W WIEKU
11-14 LAT 15-24 LATA 25-34 LAT
CRA W CRY WIDEO

" 7% 430 min

EUROPEJCZYKOW GRA W GRY WIDEOS,

Z TEGO zo mln W POLSCE’

GRACZY TO KOBIETY>

WEDLUG NIEKTORYCH W GRY WIDEO
W POLSCE GRA

W TYM PONAD

80% - 67%

SPOLECZENSTWA GRA CODZIENNIE LUB KILKA

RAZY W TYGODNIU?®
a /

13
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Europa pozostaje duzym i waznym rynkiem, na co wskazuja globalne przychody z
gier wideo, ktore na starym kontynencie szacowane sg na poziomie ponad 34 mi-
liardow USD?. Najwiekszg czesc rynku stanowig gry na urzadzenia mobilne (smart-
fony i tablety odpowiadaja za 53% udziatdw w zyskach globalnych z gier wideo);
47% to gry na PC i konsole'™.

Eksperci szacuja, ze rynek gier mobilnych w najblizszych latach bedzie kontynu-
owat szybki wzrost z uwagi na wysoka dostepnosc¢ tanich smartfonow i pakietow
transmisji danych. Z roku na rok konsumenci pobierajg coraz wiecej aplikacji mo-
bilnych (wzrost liczby pobran w roku 2021 byt o 5% wyzszy niz w 2020 r.), a na ko-
rzystaniu z urzadzen mobilnych spedzamy Srednio 4.8 godziny dziennie™.

Polska zajmuje czotowa pozycje na rynku produkcji i publikacji gier: w 470 stu-
diach zatrudnionych jest ponad 12 tysiecy osob, produkujacych lub publikujgcych
ponad 600 gier rocznie. 20 milionow Polakdow grajacych w gry wideo generuje
rynek konsumencki warty 969 milionédw EUR.

W 2020 r. Polska zanotowata ,nadwyzke handlowa” na rynku gier — eksportujac
wiecej gier niz importujac. Wedtug danych na sierpien 2021 r. na liscie Top 200 naj-
bardziej oczekiwanych gier Steam (,Top 200 wishlists”) znalazto sie az 38 polskich
tytutdw'.

Sam e-sport jest wart w Polsce 11,5 miliona USD. Juz w 2013 r. najpopularniejsze za-
wody e-sportowe przyciggaty miliony widzow. W 2015 r. turniej ESL One Katowice
ogladato ponad 8 milionow widzow. Wedtug danych europejskich, w latach 2019-
2021 liczba widzow e-sportu przekroczyta 400 milionow?®.

14
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Gruskawka

nagGorcie

Mieszko tabuz,

Menadzer ds. Sprzedazy | E-sportu
w Wista Krakow | zatozyciel agencji
Truskawka na Torcie

E-sport w Wisle Krakow rozpoczat sie w 2019 r., gdy na konferencji pra-
sowej ogtosilismy powstanie sekcji e-sportowej i nawigzanie wspotpra-
cy ze sponsorem tytularnym Allin! Games. Ten ruch nie mogt sie nie
udac. W branzy mowito sie nawet, ze ,spalilismy ziemie” - rzadko zda-
rza sie potgczenie tak mocnego brandu, jakim dysponuje Wista Kra-
kow, z czotowym wydawcq gier jakim jest Allin! Games.

Skonczyty sie czasy, gdzie wystarczyto pojsc z pitkarzem do szkot | roz-
dac kilka gadzetow albo pokazac sie w galerii. Kluby muszg wyjsc do
mtodych kibicow w inny sposob i e-sport jest najlepszg do tego dro-
ga. W e-sporcie nie kibicuje sie druzynie, a zawodnikom. Snax byt w
lHluminar Gaming, ludzie kibicowali llluminar; byt w Anonymo Esports,
ludzie kibicowali Anonymo. My oferujemy partnerom cos wiecej: lojal-
nosc kibica. Ludzie kibicujg Wisle Krakow, co by sie nie dziato.

E-sport to dla klubu mozliwosc otwarcia sie na nowe marki i rynki.
Producent sprzetu komputerowego nie zawsze bedzie chciat pro-
mowac sie na stadionie pitkarskim podczas meczow Ekstraklasy, to
nie jest do konca jego rynek docelowy | jego kibic. E-sport pozwala
naszym partnerom dotrzec¢ do mtodych ludzi, ktorzy spedzajg coraz
wiecej czasu w Internecie.

15
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W 2021 r. wartos¢ globalnego rynku reklam w grach wideo byta szacowana na
ponad 6 miliardow USD". Przewidywany dalszy dynamiczny wzrost zwigzany jest
oczywiscie z rozwojem samego rynku gier, w szczegolnosci gier mobilnych dystry-
buowanych w modelu freemium, w ktorym uzytkownicy albo ptaca za dodatkowe
elementy gry, albo ogladaja reklamy™.

Robert Zygier,
Chief financial officer / Partner,
MediaOn

Gaming jest dzis niezwykle ciekawym obszarem contentowym, Ktory
pozwala na dotarcie do szerokiej grupy konsumentow z tzw. Genera-
cji Z. Mowa o milionach osob w wieku 28-38 lat w samej Polsce, w sile
mozliwosci zarobkowych, ktorzy sq graczami rekreacyjnymi, grajgc
lub sledzgc tresci gamingowe w drodze do pracy, w kolejce w sklepie
CZy wieczorem [po pracy.

Niektorzy eksperci szacujg, ze globalny rynek reklam w grach wzrosnie w najbliz-
szych latach nawet o ponad 10 miliardow USD, a do 2024 r. bedzie rost w tempie
20% rocznie™. Nawet bardziej ostrozne prognozy robig wrazenie: szacuje sie, ze ry-
nek reklam w grach wideo osiggnie wartosc¢ 6,4 miliarda USD do 2027 r. przy rocz-
nym tempie wzrostu na poziomie 10%".
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Na tle danych globalnych polski rynek reklam gamingowych jest jeszcze stosun-
kowo maty. Maty — bo wcigz nie do konca odkryty. Tu sg jednak Twoi odbiorcy, dla-
tego reklamy w grach wideo to pole do popisu dla producentéow, wydawcdodw i do-
mow mediowych. W ostatnich badaniach wskazywano, ze 60% marketeréw nie
planuje kampanii w grze, m.in. z uwagi na stabg znajomosc¢ branzy®™®. Najwyzszy
czas to zmienic.

NT
L=V=L

Connecting Games & Marketing

Maciej Boron,
Dyrektor Zarzgdzajgcy,
Next Level Agency

Wedtug mnie nie ma dzis kategorii produktow nieendemicznych, kto-
re nie nadawatyby sie do promowania w gamingu. Wszystko zalezy od
pomystu i kontekstu. Kiedys uwazano, ze reklama produktow luksuso-
wych nie ma sensu, bo wiekszosc fanow gier to osoby w wieku 17-33 |at,
ktorych nie stac na tego typu produkty. Rynek to zweryfikowat mamy
kampanie AUDI, BMW czy Louis Vuitton targetujgce graczy. Kluczowy
jest tutaj point of market entry, czyli moment ksztattowania swiado-
mosci marki. Myslgc dtugofalowo producenci wykorzystujg reklamy
WOKkOt gamingu, aby zaistnieC w swiadomosci 0sob w wieku nastolet-
nim. Jezeli moi ulubieni gamerzy czy postacie z gier korzystajq z jakiejs
marki to stopniowo to otoczenie staje sie otoczeniem, w jakim ja sam
chciatbym zyc. W momencie, w ktorym staje sie konsumentem danej
grupy produktowej, istnieje duza szansa, ze w pierwszej kolejnosci po-
mysle wtasnie o tej konkretnej marce.




WIRTUALNY SWIAT
-DLACZEGO TO MIEJSCE
NA REKLAME?
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#Digital to mozliwosci

O OLX GROUP

Cezary Rogulski,
Szef Biura Reklamy OLX

Nie ograniczamy sie do reklam czysto displayowych. Wspotpracuje-
my np. z podmiotami finansowymi jak ING czy Comperia, ktore udo-
stepniajg w naszych serwisach kalkulator kosztow finansowania do-
stosowany do konkretnego ogtoszenia. We wspotpracy z Kioskpolis.pl
oferujemy porownywarke ofert ubezpieczeniowych dla branzy moto-
ryzacyjnej i turystycznej. A od nowego roku ruszamy z nowq ofertq pro-
duktowaq, dzieki ktorej poszerzymy nasze portfolio narzedzi i mozliwo-
sci reklamowych.
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CASE STUDY

NT
L=V=L

Connecting Games & Marketing

Maciej Boron,
Dyrektor Zarzgdzajgcey,
Next Level Agency

W 2020 r. KIA poprosita nas o pomoc W organizacji premiery Nowego
modelu KIA Stinger. To byt szczyt pandemii. Tradycyjna impreza i za-
proszenie dziennikarzy odpadato. Dodatkowo, opdznienia w tancuchu
dostaw spowodowaty, ze fizycznie samochodu nie byto jeszcze w Pol-
sce. Wpadlismy na pomyst organizacji premiery wirtualnej, w symula-
torze wyscigow Assetto Corsa. Na podstawie zdjec i parametrow KIA
Stinger zbudowalismy bardzo doktadny model w grze, ktory prowadzit
sie bardzo podobnie do prawdziwego samochodu. Gracze mogli sci-
gac sie ze sobg w grze, najlepszych zaprosilismy na wyscig wirtual-
ny na zywo, a top 3 dostato prawdziwy samochod do testow na zywo.
Kampania okazata sie wielkim sukcesem i znaczgco wyprzedzita za-
siegi, na jakie moglibysmy liczyc przy tradycyjnej premierze szczegol-
nie w tym czasie: w szczycie pandemii ponad 3 min widzow sledzito
premiere, a kilkaset graczy wirtualnie przetestowato nowy samochod.

20
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#Gracze to wartosciowa grupa docelowa

Szczegolnie atrakcyjne w tym kontekscie sg gry mobilne. Az 98% osoéb z pokole-
nia Z (urodzonych w latach 1997-2012) posiada smartfon i uzywa go ponad 3 go-
dziny dziennie. Konsumenci przenosza swoja aktywnos¢ do swiata mobilnego, z
komputerow korzystajac juz tylko do pracy lub grania w gry premium (AAA). To za
pomocy telefonu robimy zakupy, komunikujemy sie, czytamy wiadomosci i ogla-
damy filmy.

Wedtug jednego z badan ponad 77% ,graczy zapalencéw” i ponad 1/3 okazjonal-
nych graczy oceniato pozytywnie zaangazowanie marek w swiecie gier’.

PZ.C

Piotr Zagorski,
Chief Executive Officer, PZC

Ciekawym przyktadem jest sektor bankowy, gdzie mamy przyktad
wykorzystania gamingu w komunikacji z konsumentem. Powigzanie
brandu z ciekawymi, angazujgcymi konsumenta tresciami gamingo-
wymi pozwala na przetamanie naturalnej niecheci Generacji Z do tra-
dycyjnych instytucji finansowych. W ten sposob, niektore banki zdotaty
wejsc¢ do swiata konsumenta. Oczywiscie, ze konsument chetniej sie-
gnie po produkty marki, ktorq kojarzy z mile spedzanym czasem.
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#Gry to element show-business'u

Wydawecy gier, jak cata branza rozrywkowa, sprzedaja emocje. Gry opowiadaja uni-
wersalne historie, wzbudzaja radosc, strach, smutek. Kazdego roku na rynku poja-
wiaja sie gry coraz bardziej zblizone do rzeczywistosci albo naszych marzen o niej.
Niektore gry osiggaja status kultowych i sg popularne nawet wiele lat po premie-
rze. W gry mobilne gramy witasciwie wszedzie — w tramwaju, w kolejce w sklepie,
w poczekalni u lekarza czy na uczelni.

Nic wiec dziwnego, ze gry juz od dawna przescigaja rozmachem i jakoscig najwiek-
sze produkcje filmowe. Przyktadowo, muzyke do legendarnego Skyrim nagrywat
chor spiewajacy w fikcyjnym jezyku smokow wymyslonym na potrzeby gry. Coraz
czesciej tez postaci w grach sg odgrywane przez znanych aktoréw z Hollywood.

Keanu Reeves wcielit sie w postac Johnny'ego Silverhand w Cyberpunku 2077, Zrodto:
https.//www.polygon.com/e3/2019/6/9/18658993/cyberpunk-2077-keanu-reeves-johnny-
-silverhand-e3-2019
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. \ Yy
Kevin Spacey wystapit w grze Call of Duty: Advance Warfare, Zrédto: https:/mww.vg247.com/call-of-du-
ty-advanced-warfare-pc-ps4-xbox-one-true-story

#Gry to rywalizacja na najwyzszym
poziomie

Rynek gier to profesjonalne druzyny e-sportowe, rywalizujgce podczas turnie-
Jow przyciggajacych miliony kibicow. To streamerzy, ktorych ogladaja tysigce fa-
now ciekawych recenzji nowej gry. To wyspecjalizowani dziennikarze i blogerzy.

To wreszcie gamerzy, ktorzy sa idolami mtodziezy i osiggaja niebywate zasiegi w
mediach spotecznosciowych.
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Gruskawka

nagGorcie

Mieszko tabuz,
Menadzer ds. Sprzedazy | E-sportu
w Wista Krakow, zatozyciel agencji

"

Truskawka na Torcie

Oglgdalnosc naszych spotkan to nawet 50-100 tys. unikalnych uzytkow-
nikow w czasie rzeczywistym ze wszystkich stron swiata. To bardzo duzo
Jjak na wydarzenia live w sieci. Dzieki temu nasi partnerzy docierajg nie
tylko do naszych kibicow, ale i kibicow przeciwnych druzyn na catym
swiecie. Takich spotkan mamy nawet 4-5 w tygodniu w ramach réznych
rozgrywek miedzynarodowych. Poza samq oglgdalnoscig niezwykle
wazna jest tez oczywiscie nasza popularnosc w mediach spotecznoscio-

Y%elsl
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CASE STUDY

Gra stworzona dla Porsche i klientow,

Mikotaj Kirschke, Top Story

Gra wideo z elementem sportowej rywalizacji — simracing — staje sie
coraz istotniejszym elementem swiata motorsportu, z ktorym marka
Porsche jest silnie zwigzania od poczgtku swojego istnienia. Porsche
Tag Heuer Esports Supercup to jedna z najwazniejszych swiatowych
rywalizacji w e-wyscigach. Rowniez w Polsce od 2020 r. organizowane
jest Porsche Esports Sprint Challenge Poland, czyli Mistrzostwa Polski
w Digital Motorsporcie, ktore goszczqg w oficjalnym kalendarzu Pol-
skiego Zwigzku Motorowego.

Co ciekawe, samochody, tory i warunki zewnetrzne sq w takich grach
odwzorowane tak wiernie, ze niektorzy zawodnicy przechodzg pozniej
do ,prawdziwych”wyscigow. Np. turecki simracer Ayhancan Guven zo-
stat w 2020 r. Juniorem Porsche | kierowcag fabrycznym marki.

Z kolei dealerzy Porsche organizujg zamkniete rozgrywki na specjal-
nych symulatorach, do udziatu w ktorych zapraszajg wybranych klien-
tow. Wokot gry budowane sq spotkania, co przektada sie na cemento-
wanie spotecznosci lojalnych fanow marki.
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Dobrze skrojona reklama powinna dostosowac sie do rodzaju gry, modelu jej
dystrybucji i profilu graczy.

Eksperci, z ktorymi rozmawialiSmy, wskazuja, ze reklama w grach ma ogromny
potencjat, pod warunkiem, ze zachowany zostanie wtasciwy kontekst. Baner re-
klamowy jest czyms naturalnym w darmowych grach mobilnych, ale wywota fale
krytyki w grach premium. Niektoére produkty moga byc¢ lokowane w swiecie gry,
inne spowodujg problemy z jej dystrybucja. Inne mozliwosci daje sponsoring tur-
nieju e-sportowego, inne sponsoring audycji streamingowej. Co wazne, dobrze
skomponowana reklama nie razi graczy, a wrecz przeciwnie — podwyzsza poziom
immers;ji.

Robert Zygier,
Chief financial officer / Partner,
MediaOn

Reklama w gamingu nie jest panaceum na Wszystko | zawsze trzeba
sobie odpowiedzieC na pytanie:,,czym interesuje sie moja grupa doce-
lowa?” ,co jest ich swiatem?” ,w jakim obszarze bedq responsywni na
komunikacje?’, ,co jest wiarygodne,  co jest sztuczng wspotpracqg?”.
Wazne jest potgczenie komunikacji online i offline. W tym wszystkim
szczegolnie istotna jest rola domow mediowych.
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5.1. Reklamy na wirtualnych stadionach:
lokowanie produktu w swiecie gry

In-game advertising stanowi odpowiednik telewizyjnego ,lokowania produktu”.
Reklama zostaje wkomponowana w swiat gry i dostosowana do jej fabuty. Przy-
ktadem sg reklamy umieszczane na banerach wokdt wirtualnego stadionu pitkar-
skiego czy toru wyscigowego. W ten sposob stanowig tto w Swiecie gry imitujac
rzeczywistosc.

éD PROJEKT

Kinga Palinska,
Legal Counsel, CD Projekt

Wedtug mnie konieczne jest oddzielenie zwykte] reklamy i tradycyjne-
go product placementu od integracji produktu do swiata gry. Reklama
bywa nachalna, nakierowana gtownie na promowanie czyjegos produk-
tu co moze psuc immersje graczy do swiata gry. Z kolei dobrze skonstru-
owana integracja moze ten swiat wzbogacac artystycznie, szczegolnie
wtedy, gdy wykorzystuje element, ktory jest naturalny a wrecz konieczny
dla danej rzeczywistosci, jak np. billboardy w wyscigach F1.
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Mozna wyréznic¢ reklamy statyczne i dynamiczne. Te drugie umozliwiajg develo-
perom regularng zmiane reklam w grze po jej wydaniu i sprzedazy dzieki potacze-
niu internetowemu. W ten sposob reklamodawcy mogag dostosowywac reklamy
do konkretnych uzytkownikdéw i potrzeb, np. wedtug kryteriow geograficznych,
demograficznych, czasowych. Developerzy moga dzieki temu sprzedawac ,prze-
strzen reklamowa” w swoich grach — np. billboardy na ulicach, plakaty w metrze i
arenach sportowych.

Ly a !
-_ 7
B

Screen z gry Need for Speed: Carbon, wydanej przez Electronic Arts, przedstawiajgcy kampanie pre-
zydenckqg Baracka Obamy w 2008 r. Barack Obama promowat sie wowczas w 18 grach wideo; zrodfo:
https:;//www.npr.org/2012/10/01/162103528/presidential-campaigns-rock-the-gamer-vote?t=1633505897200

Niekiedy granica miedzy swiatami gry i reklamy zaciera sie, a gracz wchodzi w
interakcje z reklamowanym produktem, ktory jest ,rekwizytem” w grze. Dobrze
zaprojektowana reklama ma szanse zwiekszyc¢ realizm sSwiata gry i jednoczesnie
popularyzowac produkt. W odréznieniu od tradycyjnego product placement w to-
powych produkcjach filmowych (jak np. Aston Martin w serii ,James Bond") gracz
nie jest biernym odbiorca reklamy i moze wirtualnie ,konsumowac” reklamowany
produkt, np. wypi¢ Twoj napdj czy brac udziat w poscigu Twoim samochodem.
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Wkomponowanie reklamy w swiat gry nie jest jednak tatwe. O ile w grach spor-
towych oczekujemy reklam, poniewaz to zwieksza realizm Swiata futbolu, o tyle
reklamy w grach fantasy moga zniechecic graczy. Tak sie stanie np. wtedy gdy re-
klama bedzie zbyt ,nachalna” lub bedzie zbyt mocno przypominac ham o swiecie
rzeczywistym w momencie, gdy chcemy o nim zapomniec.

= Call for help

[E] Pick up batteries

Lokowanie reklamy w grze wymaga dobrej wspdtpracy z developerem i wydawca,
a nieraz takze dystrybutorem gry. Tu doswiadczenia moga byc¢ rézne — jak zawsze
w biznesie | marketingu.

NOT

L=V=L
Maciej Boron,
Dyrektor Zarzgdzajgcey,
Next Level Agency

In-game advertising to nie jest tatwa droga. Osobiscie zaangazowa-
ny bytem w prawdopodobnie jednq z pierwszych tego typu reklam
marek nieendemicznych w Polsce. Ponad 15 lat temu zamiescilismy
billboardy Gillette w grze wyscigowej dostepnej na kultowych dzis te-
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lefonach Nokii. Kampania wyglagdata swietnie, mielismy naturalny
kontekst | myslatem wowczas, ze rynek reklam w grze mocno sie roz-
winie wraz z rozwojem samych gier. Tak sie jednak nie stato.

Moim zdaniem najwieksza trudnosc lezy w tym, ze zamieszczenie
reklamy w grze oznacza zwykle wejscie w jedng konkretng gre. To
naturalnie ogranicza grupe docelowq | skazuje nas Na wspotprace z
Jjednym wydawcaq. Jezeli zalezy nam na duzych zasiegach to musimy
wspotpracowac z podmiotami miedzynarodowymi, a tam procesy
akceptacji trwajg dtugo | bywajg zmudne. To wydtuza proces, zwiek-
sza koszty | odbiera ,impet” kampanii. Trudno z poziomu lokalnego
rynku przeprowadzic w ten sposob efektywng kampanie. Dlatego
clekawqg opcjq jest e-sport — moge wejsc W swiat gry | Sponsorowac
wydarzenia nie przechodzqgc przez procesy akceptacji kazdego z pro-
ducentow obecnych tam kultowych gier rozpalajgcych serca setek
tysiecy fanow. Innym rozwigzaniem sq gry umozliwiajgce stosunko-
wo tanie dziatania w naturalnym kontekscie, np. billboardy w grach
sportowych czy strzelankach w wersji otwartej — czyli np. poziomy/
mapy ktore mozna przerabiac i dodawac do pobrania w ramach
otwartego swiata gry. Takie wtasnie rozwigzanie tez zastosowalismy
przy aktywacji KIA. Na malowniczych trasach wybranych pod prze-
Jjazdzki nowym Stingerem mozna byto napotkac billboardy KIA czy
nawet miejscami Next Level Agency.
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5.2. Banery reklamowe, pop-upy
i reklamy w grach mobilnych

Alternatywa dla reklamy wkomponowanej w swiat gry sa reklamy, ktore dominujg
w grach mobilnych. Gry mobilne juz teraz stanowia duzg czesc globalnego rynku.
Z uwagi na powszechne uzywanie smartfondw i tanie pakiety danych, gry mobil-
ne beda stawaty sie coraz popularniejsze. Reklamy s3 ich istotnym elementem:
wiekszosc¢ gier mobilnych jest oferowana w modelu freemium, w ktérym gracz
nie ptaci za pobranie i zainstalowanie gry. Wydawca gry zarabia na reklamach lub
ptatnych dodatkach do gry (np. skinach, broni, dodatkowych funkcjach).

éD PROJEKT

o

Anna Piechowka,
Senior Counsel / Biz&IP Lead,
" CD Projekt

Trzeba jasno powiedziec, ze rynek gier jest ogromny, a gry typu AAA
raczej nie majqg reklam, ale to tylko fragment rynku. Duzg czesc rynku
zajmujq gry mobilne typu free to play i tutaj reklamy sq czyms natu-

ralnym i akceptowalnym dla graczy, ktorzy zwykle rozumiejq, ze rekla-
ma to ,cena” za to, ze gra jest darmowa. Kto wie byc moze w Kierunku
mocniejszego wykorzystania reklam bedq takze zmierzac serwisy ofe-
rujgce wiele roznych gier w modelu subskrypcji.
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Reklamy mobilne maja czesto postac banerdw wyswietlanych w trakcie rozgryw-
ki, ktore nie przerywaja gry, ale odwracaja nasza uwage od jej Swiata, poniewaz nie
sg powigzane z gameplay'em:

W PN APy 1)

‘\ 15 MINS FREE!! T
| | CHEAP CALLS ABROAD

Screen z gry Angry Birds Classic studia Rovio Entertainment ukazujgcy na dole baner reklamowy ustug potgczen telefo-
nicznych za granice; Zrédfo: https./ivww.wordstream.com/online-ads#Mobile%20Ads

Screen interaktywnej reklamy gry Cookie Jam studia Jam City Inc. pozwalajgcy na przetestowanie reklamowej gry; Zrodto:
https:;//adwords.googleblog.com/2015/12/trial-run-ads-interactive-interstitials-beta.html, Cookie Jam's Trial Run Ad
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Czasami reklama przerywa gre i jest wyswietlana na catym ekranie urzadzenia
przez okreslony czas (tzw. interstitials). Tego typu reklamy moga by¢ zniechecaja-
ce dla graczy szczegdlnie, jezeli ich wyswietlanie nie zostato np. skoordynowane z
naturalng przerwa w rozgrywce (np. pomiedzy kolejnymi poziomami gry). Niekie-
dy tego typu reklamy stanowig gre sama w sobie, prowokujac interakcje z uzyt-
kownikiem.

Mozliwy jest takze model, w ktérym gracz zostaje zachecony do obejrzenia reklamy,
gdzie w zamian otrzymuje nagrode w postaci wirtualnych punktéw do wydania w
grze, np. na odblokowanie dodatkowej broni (tzw. rewarded video, rewarded-ads).
W ten sposoéb reklamodawca maksymalizuje zaangazowanie reklamami, a wy-
dawca tagodzi ewentualng nieche¢ graczy do reklam przerywajacych rozgrywke.
Co ciekawe tego typu ,barter”, w ktérym element z gry jest dostarczany w zamian
za obejrzenie reklamy, jest wytgczony z zakresu zastosowania regulacji Dyrektywy
2019/770 o tresciach cyfrowych.

x
> x
Free Colns Congratulations!
50 coins! Offers
You have earned
Play 1 ollect
ELLG
15 Coins

- Pot 25
Q g for watching a video! Play
o)
:ﬁ; Win 5C

= Play
0

Screen z gry symulujgcej bilard 8 Ball Pool studia Miniclip.com, w ktorej gracz jest zachecany do obejrzenia reklamy w
zamian za zetony do wydania w grze [przycisk: ,Need more coins?” na dole komunikatu]; Zrédto: https:;/mwww.blog.udonis.
co/mobile-marketing/mobile-games/rewarded-video-ads
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Przedstawiciel branzy game-dev
w obszarze gier mobilnych:

Nie wszystkie gry mobilne bedqg tak samo dobrg przestrzeniqg na za-
mieszczenie reklamy. Reklamy typu interstitial (pojawiajgce sie mie-
dzy sesjami) mogq przektfadac sie na spadek zainteresowania uzyt-
kownikow w grach, ktore sg mato angazujgce (np. gry z kategorii hiper
casuals). Niezadowalajgca retencja nie stuzy ani wydawcy gry ani re-
klamodawecy. Trzeba wiedziec, jak do tego podejsc.

5.3. Wymogi prawne reklam w grach wideo

W Polskim prawie nie ma dedykowanej regulacji reklamy online. Nie znajdziemy
przepisow odnoszacych sie wprost do reklam w grach wideo. Rozbudowane s3
natomiast regulacje dotyczace reklamy niektérych produktow (np. kredytéw kon-
sumenckich, alkoholu, lekéw, o czym dalej) oraz reklamy telewizyjnej i radiowej.
W Polsce nie ma takze wyspecjalizowanego organu nadzorujgcego rynek gier wi-
deo i marketing w grach. Pewne dziatania nadzorcze podejmuje jednak np. Urzad
Ochrony Konkurencji I Konsumentéw w ramach ochrony konsumentdw, o czym
przekonali sie ostatnio polscy influencerzy.
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> o wymogach reklam influencerskich w kontekscie
dziatania UOKIK | zob. s. 78-80. |

Naczelna reguta jest swoboda reklamowania w grach wideo, ktéra obejmuje
znakomitg wiekszos¢ towarow i ustug. Taka zasada obowigzuje w zdecydowanej
wiekszosci panstw demokratycznych na swiecie. Rowniez lokowanie produktu jest
W petni dopuszczalne.

Cztery reguly reklamowania produktu,
o ktorych powinienes pamietaé:

kazda reklame trzeba odpowiednio oznaczy¢

@ — prawo zakazuje tzw. kryptoreklamy. Reklama nie moze byc¢ wiec ukryta pod
pozorem neutralnej informacji. Nie bedzie to problemem przy okazji gier mo-
bilnych, gdzie reklama w formie banera jest wyrazna, ale mogtoby wymagac
dodatkowych dziatan w razie lokowania produktu. W praktyce problem ten
najczescie] pojawi sie przy okazji dziatan influencerow i streamerodw, ktorzy
nie oznacza stosownych tresci jako sponsorowane.

reklama nie moze wprowadzac¢ w biad

niektére panstwa wymagaja, aby reklama byta w ich jezyku
urzedowym

niektére panstwa moga zakazywac¢ adresowania reklam
okreslonej tresci do matoletnich
(np. reklamy stodyczy czy zabawek)

uwazaj na wszystkie produkty sensytywne - alkohol,
gry hazardowe, leki, wyroby tytoniowe

= © O
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Co, jesli Twoj produkt jest objety
ograniczeniami reklamowymi?

Wiekszos¢ panstw przewiduje szczegdlne wymogi dla reklam tzw. produktow
sensytywnych jak: alkohol, gry hazardowe, leki, wyroby tytoniowe. Zasady te
muszg by¢ brane pod uwage w budowaniu strategii marketingowej. Wielu deve-
loperdow gier lub wydawcow moze nie zgodzic sie na ich lokowanie.

Istotnym wyzwaniem przy reklamie produktow sensytywnych w grach wideo
moga byc¢ reguty wejscia na platformy dystrybuujace gry (tzw. gatekeeperzy).

éD PROJEKT

~ A

Anna Piechowka,
Senior Counsel / Biz&IP Lead,
CD Projekt

To jaki produkt moze byc wykorzystany w grze w ramach product pla-
cement zalezy takze od kwestii spoteczno-etycznych i PR. W trosce o
wizerunek naszych uniwersow bardzo dbamy o to, aby integrowanie
naszych produktow z produktami partnera nie byto szkodliwe wize-
runkowo a wrecz byto ciekawe dla naszych graczy. Do tej pory mieli-
smy tylko dwa product placementy:.

Z perspektywy prawnej, przy doborze partnera do ewentualnego pro-
duct placement’u, istotne znaczenie dla dewelopera bedg miaty tez
ograniczenia zwigzane z lokalnymi przepisami i wymogami w zakre-
sie ratingu. Deweloperom przewaznie bedzie zalezec na tym, zeby gra
byta dostepna dla jak najszerszej grupy odbiorcow. Gdyby wiec nawet
udato sie wyclearowac prawnie integracje np. konkretnej marki alko-
holu w grze, to jest jeszcze pytanie na ile ta integracja wptynie na ra-
ting gry. Rygorystyczny rating moze wigzac sie z ograniczeniem maoz-
liwosci promowania i sprzedazy gry na niektorych rynkach.
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W Cyberpunk 2077 narkotyki istniejq, ale nie ma takiej mozliwosci zeby
postac je swiadomie zazywata, a tym bardziej zeby zwiekszaty jakies
umiejetnosci bohatera. W tym sensie nie Wywotujq wiec pozytywnego
efektu. W Wiedzminie 3 i Cyberpunku 2077 mozna spozywac alkohol
ale wigze sie to z negatywnymi skutkami np. w Wiedzminie pomimo,
ze dodaje zycia to uposledza zdolnosc widzenia; obraz widziany przez
postac jest bardzo rozmyty symbolizujgc stan upojenia i W rzeczywi-
stosci utrudniajgc gre.

[Zob. screen z Wiedzmina 3 na s. 45]

Obecny model dystrybucji opiera sie na sprzedazy gier za posrednictwem platform
takich jak: Steam, polski GOG.com (nalezacy do CD Projekt), Epic Games. Swoje
sklepy prowadza takze producenci konsol: Microsoft (Microsoft Store), Sony (Play-
Station Store), Nintendo (Nintendo Game Store) oraz dostawcy systemow mobil-
nych: Google Play Store, czy Apple App Store. Dystrybutorzy moga wprowadzac
wiasne obostrzenia w zakresie wykorzystania w grach niektérych grup produktow
sensytywnych, stanowigce uzupetnienie regulacji prawnych.

Przede wszystkim jednak, celem wiekszosci gier jest zainteresowanie mozliwie jak
najszerszej publicznosci. Reklama produktéw sensytywnych moze temu zagrazac:
wymuszac podwyzszenie oznaczenia kategorii wiekowej gry do 18 lat lub utrud-
nia¢ dostep do panstw, gdzie obowigzujg produktowe restrykcje reklamowe.

Moze sie jednak okazac, ze reklamy takich produktéw sa niezbedne, aby zbudo-
wac poczucie realizmu rozgrywki w wielu typach gier, np. sportowych. Wiekszos¢
produktow moze byc¢ reklamowana w grze bez zadnych obostrzen. W stosunku
do tych, ktérych reklamowanie jest ograniczone, mozliwe jest zas wypracowanie
modeli reklamowania dostosowanych do wymogow danej jurysdykcji, szczegolnie
w przypadku reklamy dynamicznej.
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Przyktad 1: Producent piwa Lajtowe wykupit reklamy na banerach wirtualne-
go miasta w grze mobilnej. Reklamy sg wyswietlane tylko tym uzytkownikom,
ktorzy potwierdzili, ze maja 18 lat i tylko w tych panstwach, w ktérych prawo na
to pozwala.

Przykiad 2: Bukmacher High Stake wykupuje reklamy w grach sportowych
(pitka nozna, koszykdéwka, wyscigi samochodowe, boks). Jego logo i hasta re-
klamowe sg wyswietlane na bandach wirtualnych aren, koszulkach wirtual-
nych graczy i w menu gry.

Wiasciciele globalnych marek produktow sensytywnych regularnie zmagaja sie z
takimi wyzwaniami i sg do tego przygotowani merytorycznie i organizacyjnie. Jako
doradcy prawni regularnie mierzymy sie z tego typu pytaniami ze strony naszych
klientow, ktorzy bedac producentem produktu lub platforma sprzedajaca prze-
strzen reklamowag, poszukuja mozliwosci reklamowania. Wypracowanie wtasciwe-
go (tj. legalnego i skutecznego!) modelu promowania wymaga zwykle uwzgled-
nienia wielu aspektdéw, zarowno od strony prawnej, biznesowej jak i etycznej.
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Producenci produktow sensytywnych
mog3 postawic¢ na e-sport, ktory zwykle
poddany jest nieco innym regulacjom.

| s. 64-70 |

<>

o regulacjach sponsorowania e-sportu piszemy na >

Lokowanie produktow sensytywnych
w grach wideo - nasze podsumowanie

ZALETY

+ budowanie pozytywnych
skojarzen z marka

+ mniej zagospodarowany rynek
niz tradycyjne nosniki
reklamowe (staba penetracja
reklamodawcdéw)

+ reklama produktow sensy-
tywnych w grach wideo nie jest
ograniczona porg emisji (np.
brak wymogu ograniczenia
reklamy do pory nocnej)

40

WYZWANIA

- trudnos¢ wypracowania warun-
koéw reklamy akceptowalnych dla
dystrybutorow gier (w zaleznosci
od typu gry i platformy)

- koniecznos¢ dostosowania
modelu reklamy do wymogow
prawnych réznych panstw

- moze prowadzi¢ do ogranicze-
Nnia nabywcow gry z uwagi np. na
podwyzszenie oznaczenia PECI
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5.4 O czym powinienes$ pamictaé, gdy
chcesz reklamowaé produkty sensytywne?

Reklamy alkoholu

Polskie prawo wprowadza ogdlny zakaz reklamowania i promo-
cji napojow alkoholowych. Zakaz ten nie obejmuje jednak piwa,
ktéorego reklama pod pewnymi warunkami jest dozwolona.

> Nnt. wymogow nt. reklamowania napojow alkoholo-
reklamy | s. 35-39 | wych innych niz piwo | s. 43-48; s. 68 |

Reklamy lekéw OTC
Prawo polskie nie zakazuje reklamy lekéw OTC (leki niewymagajace
recepty), ale wprowadza istotne ograniczenia jej prowadzenia.

> nt. wymogow takiej reklamy zob. | s. 43-48 |

Pamietaj jednak, ze na rynku jest wiele produktéw innej kategorii prawnej niz leki
OTC, takich jak suplementy diety czy wyroby medyczne, ktdre sg wszechobecne w
reklamach telewizyjnych, radiowych czy internetowych. Reklamy tych produktow
sg poddane regulacjom sektorowym i kodeksom branzowym.

Reklamy gier hazardowych i zaktadéw wzajemnych

Polskie prawo zakazuje reklamowania i promocji gier hazardowych takich
jak: gry cylindryczne, gry w karty, gry w kosci czy gry na automatach. Re-
klama zakltadéw wzajemnych (tj. totalizatora lub bukmachera) jest do-
zwolona, o ile na urzadzanie tych zaktadéw zostato uzyskane zezwo-

lenie. Reklama zaktadéw wzajemnych nie jest jednak dopuszczalna w
miejscu publicznym.

P nt.wymogow takiej reklamy zob. | s. 43-48; s. 66 |
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KOMPANIA
PIWOWARSKA

Marcin Czarnota,
Kierownik ds. prawnych - radca prawny,
Kompania Piwowarska S.A.

Polskie przepisy regulujgce warunki legalnej reklamy i promocji piwa
obowigzujq od ponad 20 lat, wiec nie zawsze nadqgzajq za zmianami
na rynku i nowymi produktami. Z tego powodu ich stosowanie pro-
wadzi czasami do niespojnych logicznie komunikatow, ktore trafiajg
do konsumenta. Najlepszym przyktadem jest obowigzek stosowania
ostrzezenia zdrowotnego, ktore w swej tresci dotyczy alkoholu na ma-
teriatach reklamowych piw bezalkoholowych, catkowicie od alkoholu
wolnych. Definicja ustawowa reklamy piwa jest zdecydowanie za sze-
roka. Patrzgc na korzysci ptyngce z rozwoju kategorii piw bezalkoholo-
wych, wydaje sie oczywiste, ze reklama i promocja piwa bezalkoholo-
wego nie powinna spotykac sie z ograniczeniami. Silne eksponowanie
waloru 0,0% oraz odmienna kolorystyka i design opakowan produk-
tow, powinny byc wystarczajgce dla mozliwosci prowadzania reklamy
takich produktow bez ograniczen wtasciwych dla napojow alkoholo-

wych.

Warto rowniez zauwazyc, jak ogromna role petni dzisiaj samoregula-
cja i jak duzg wage przywiqzujq do niej podmioty, ktore chcq dziatac
odpowiedzialnie. Normy wewnetrzne, kodeksy branzowe lub etycz-
ne, do ktorych przystepujg reklamodawcy wprowadzajg duzo wiecej
ograniczen niz przepisy prawa. Dotyczy to miedzy innymi przekazow
marketingowych w digitalu.
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Reklama produktéw sensytywnych nie
powinna byé kierowana do matoletnich,
przedstawiaé¢ matoletnich ani odbywaé
sie przy ich udziale

B

W grach wideo kluczowe bedzie to, zeby reklama byta odpowiednio dobrana do
grupy wiekowej graczy. Reklama nie moze by¢ celowo kierowana do matoletnich,
Nnp. poprzez wykorzystanie postaci bajkowych. Sama gra powinna by¢ tez prawi-
dtowo oznaczona z uwzglednieniem zawartych w niej tresci reklamowych (PEGI).
Zakazane bedzie takze wykorzystywanie matoletnich influenceréw (nawet za zgo-
da rodzica!) do reklamowania czy promowania tych produktow.

A

|

Reklama nie powinna wigza¢ produktu
ze sprawnoscia fizyczng

6

Prawo zakazuje m.in. tgczenia reklamy piwa czy gier hazardowych ze sprawno-
scig fizyczna. Nie oznacza to jednak zakazu reklam takich produktow np. w grach
sportowych. W praktyce np. bukmacherzy regularnie sponsoruja tradycyjny sport
i reklamuja sie podczas imprez sportowych.
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KOMPANIA

PIWOWARSKA

Marcin Czarnota,
Kierownik ds. prawnych - radca prawny,
Kompania Piwowarska S.A.

W trakcie Euro 2012 zrealizowalismy pionierskg kampanie ,Pigty Sta-
dion’, pierwszq po wejsciu w zZycie przepisow o lokowaniu produktu w
audycjach telewizyjnych. Kampania opierata sie na mini-serialu tele-
wizyjnym o pitce noznej i kibicowaniul.

Product placemenet piwa Tyskie pojawiat sie w audycjach nadawa-
nych po godzinie 20.00. To byt ogromy sukces wizerunkowy marki, kto-
ry przetozyt sie takze znaczgco na wyniki sprzedazy.
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Zakazane beda komunikaty przedstawiajgce zaktady danego bukmachera jako
sposob na osiggniecie zyciowej formy fizycznej. Ryzykowne moze byc¢ takze wig-
zanie spozycia piwa konkretnej marki z podniesieniem morale lub zywotnoscig
wirtualnej postaci. Ciekawym rozwigzaniem postuzono sie w grze WiedZzmin 3:
Dziki Gon, gdzie spozycie alkoholu podnosito zywotnos¢ postaci, ale jednoczesnie
prowadzito do rozmycia Swiata i utrudniato poruszanie sie i walke, symulujac stan
upojenia. Rdwnowazyto to ,pozytywny” efekt wypicia alkoholu. Gra nie odnosita sie
do zadnej konkretnej marki i dlatego nie ma mowy o reklamowaniu w niej alko-
holu. Gdyby jednak doszto do wykorzystania produktu konkretnej marki, lepigej jest
unikac przedstawiania piwa jako napoju posiadajgacego wtasciwosci lecznicze lub
podnoszacego sprawnosc fizyczna.

Screen z gry Wiedzmin 3: Dziki Gon studia CD Projekt Red, pokazujgcy stan po wypiciu alkoholu; zrédfo: https./ivww.youtu-
be.com/watch?v=aclfaM_aQOEs, parifuture
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Reklama nie moze wywolywaé
pozytywnych skojarzen z sukcesem
zawodowym, zyciowym lub finanso-
wym, relaksem i wypoczynkiem

6

Trudno w praktyce wyeliminowac skojarzenia piwa z relaksem czy wypoczynkiem
W gronie przyjaciot. W praktyce wielu reklamodawcow czesto odnosi sie do takich
sytuacji i tak tez spozycie alkoholu kojarzone jest w spoteczenstwie. Naszym zda-
niem zakaz ten powinien by¢ odczytywany wasko i zdroworozsgdkowo: zakazane
jest eksponowanie piwa jako warunku koniecznego relaksu (np. osoba relaksuje
sie dopiero i tylko po spozyciu piwa, podczas gdy przed byta zmeczona, zestreso-
wana?°). Wykorzystywanie piwa np. w przerywnikach fabularnych gry (tzw. cutsce-
nes), w ktorych postac spotyka sie np. z bliskimi sojusznikami swietujgc zwycie-
stwo, powinno zosta¢ uznane za dopuszczalne.

Ryzykowne natomiast bedzie np. ukazywanie postaci, ktéra po wygraniu zaktadu
Wwzajemnego czy wypiciu danego piwa zdecydowata sie rzucic prace i spedza resz-
te zycia na rajskiej plazy.

46



WKB,,

lawyers

@ Reklama nie moze wprowadzaé w biad

BB

Zakaz wprowadzania w btad jest szczegdlnie wazny w przypadku reklam lekow
OTC.

Przyktad 1: W Fortnite lub innej popularnej strzelance gracz moze podwyzszyc
poziom zycia postaci o 30% po zazyciu konkretnego reklamowanego leku prze-
ciwbolowego. Efekt ten odbiega jednak od rzeczywistosci i moze by¢ uznany za
przesadny, a w konsekwencji reklama bedzie uznana za wprowadzajaca w btad i to
pomimo fikcyjnego kontekstu gry. Zasada jest, ze reklama powinna prezentowac
produkt w sposdb jak najbardziej obiektywny, a takze informmowac o jego racjo-
nalnym stosowaniu. Nie moze znieksztatcac rzeczywistosci i pokazywac myslenia
zyczeniowego.

Niedopuszczalne bedzie takze ukazywanie fikcyjnego procesu leczenia z wykorzy-
staniem reklamowanego produktu, ktory mogtby stwarzac wrazenie wyjatkowo-
sci danego leku.

Przyktad 2: W jednej z cutscenes przerywajacej rozgrywke, bohater gry cudem
uchodzi z zyciem z kolejnej potyczki. Ratuje go ukochana, ktora podaje mu rekla-
mowany lek. | w tymm momencie kadr gry pokazuje z bliska rane i proces jej na-
tychmiastowego gojenia sie. Taka scena mogtaby zosta¢ uznana za niedozwolong
reklame leku, zawierajaca niewtasciwe, mylace oznaczenia zmian chorobowych
czy urazoéw oraz wptywu reklamowanego produktu na proces ich leczenia.
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@ Uwazaj na idoli!

.-

Niedopuszczalne jest wykorzystywanie w reklamie lekow OTC osdéb znanych
publicznie, naukowcdw, osdb posiadajgacych wyksztatcenie medyczne czy far-
maceutyczne lub sugerujacych jego posiadanie. Jakis czas temu przygladali-
smy sie dyskusji, czy stynna pani Gozdzikowa, choc¢ jest postacia fikcyjna, nie
wypetnia wiasnie znamion tego zakazu. Teoretycznie réwniez fikcyjne postacie
ukazywane w grach wideo moga zostaC uznane za autorytety, szczegdlnie, gdy
sg ukazywane w wielu produkcjach i mediach (jak np. Wiedzmin Geralt z Ri-
vii). Reklammowanie przez te postacie lekdw zaréwno w Swiecie wirtualnym jak
I W przestrzeni rzeczywiste] wymaga za kazdym razem indywidualnej analizy.

Pamietaj o komunikacie
ostrzegawczym

Reklamy wiekszosci produktow sensytywnych musza byc¢ opatrzone komunikata-
mi spetniajacymi okreslone wymogi prawne (np. o szkodliwosci spozywania alko-
holu). Tego typu regulacje przewiduje zdecydowana wiekszosc¢ panstw na swiecie.
Twoja reklama powinna uwzgledniac¢ ustawodawstwo panstw, w ktérych gra be-
dzie dystrybuowana. Od danej regulacji zaleze¢ bedzie, czy dopuszczalne jest np.
wyswietlenie komunikatu w ramach ,napisow poczatkowych” (np. obok ostrzeze-
Nnia o gwattownych efektach swietlnych).
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O OLX GROUP

Cezary Rogulski,
Szef Biura Reklamy OLX

Mamy to szczescie, ze reklama w obszarach, w ktorych sie specjalizu-
Jjemy (finanse, motoryzacja, retail, telekomy) nie jest poddana takim
ograniczeniom jak reklama produktow sensytywnych. W tym drugim
przypadku przepisy sq rygorystyczne, bedqc czesto tez nie do konca
precyzyjnymi - z tego powodu, jako Biuro Reklamy, zawsze konsultu-
Jjemy sie z Dziatem Prawnym. Jestesmy bardzo ostrozni przy takich
wspotpracach majgc na celu zapewnienie bezpieczenstwa naszych
uzytkownikow.
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KOLEJNY MICHAEL
JORDAN BEDZIE NOSIL
OKULARY: O SPONSORINGU
W E-SPORCIE
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E-sport z powodzeniem konkuruje z najwiekszymi imprezami tradycyjnie rozu-
mianego sportu, przyciggajac setki milionow kibicow z catego swiata. Mozesz do
nich dotrzec¢ z reklama Twojego produktu doktadnie w taki sam sposdb, jak w
przypadku tradycyjnych wydarzen sportowych: sponsorujac rozgrywki, druzyny i
zawodnikow, transmisje telewizyjne i internetowe streamy.

-~ | - - o

A - i
oo L - o i

-

Zdjecie z zawoddw Intel Extreme Masters w Katowicach; zrodfo: https./wiadomosci.onet.pl/slask/katowice-intel-extreme-
-masters-gwiazdy-zawitaja-do-polskiej-stolicy-e-sportu/t9fkkpk, Radostaw Kazmierczak / Materiaty prasowe
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6.1. JAK WYGLADA POLSKI RYNEK
E-SPORTU?

W Katowicach od 2013 r. organizowany jest turniej Intel Extreme Masters, roz-
grywany w ramach swiatowego ,wielkiego szlema"” ESL Pro Tour Masters Cham-
pionship. W turnieju rywalizuja najlepsi na swiecie gracze w legendarng strzelanke
Counter Strike: Global Offensive (,CS:GQO"), a turniej nie ustepuje najwiekszym kra-
jowym imprezom sportowym.

SPONSORAMI $
WYDARZENIA "
BYLI GIGANCI

M.IN.: INTEL,
VODAFONE | BETWAY

W SZCZYCIE OGLADALNOSCI
ZAWODY OGLADALO JEDNOCZESNIE

PONAD

1,12 MILIONA 0SOB

A PULA NAGROD WYNIOSLA

1 MILION USD"
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Ciekawym wydarzeniem byt sponsorowany przez Grupe Zywiec Warka Planet of
Gamers. \W turnieju zmierzyto sie osmiu popularnych polskich influenceréw w wy-
branych grach, m.in. CS:GO czy Ghostrunner. Turniej byt komentowany na zywo
i transmitowany m.in. na YouTube, Facebooku, Twitchu, kanatach uczestnikdw i
telewizji linearnej w programie Polsat Games. Wydarzenie promowato w istocie
marke Warka — zawodnicy nosili charakterystyczne czerwone koszulki z logo War-
ki, widoczne byty takze banery reklamowe i sam puchar eksponowat nazwe ,War-
ka Planet of Gamers”.

PZ.C

Piotr ZagorskKi,
Chief Executive Officer, PZC

Z perspektywy mechanizmmu komunikacji szczegolnie wazna jest
wspotpraca z influencerami, a wiec osobami majgcymi znaczny
wplyw na inne osoby, ktore je obserwujg w mediach spotecznoscio-
wych. To oni sq obecnie jednym z najwiekszych driverow komunikacji
7 konsumentami z uwagi na spore zaufanie, jakim obdarzajg ich fani.
To zwykle zawodnicy e-sportowi, osoby grajgce lub opowiadajgce o
grach wideo, rozpoznawalne nie tylko w srodowisku hardcore graczy,
ale przede wszystkim graczy rekreacyjnych.
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W Polsce odbywaja sie tez inne miedzynarodowe wydarzenia, jak na przykfad za-
wody Good Game League, Games Clash Masters czy Apex Legends Preseason Invi-
tational.

Przedstawiciel branzy game-dev
w obszarze gier

Bez watpienia rynek e-sportu bedzie sie rozwijat podobnie jak rynek
gier play-to-earn i mamy nadzieje, ze nasze narzedzia sie do tego
przyczyniq.

Warto pamietac, ze stworzenie gry, ktora bedzie mogta stac sie plan-
szg rozgrywek e-sportowych, jest wymagajgce | zwykle stojg za tym
najwieksze studia producenckie. Nie tylko ze wzgledu na design, ale
tez ze wzgledow technologicznych, tj. ze wzgledu na sieciowosc. Ko-
nieczne jest zapewnienie warunkow dla uczciwej rozgrywki, w ktorej
nie da sie oszukiwac. Koszty w tym obszarze mogq pochtaniac nawet
50% budzetu gry. Stworzylismy platforme, ktorej zadaniem jest ufa-
twienie tego procesu | obnizenie progu wejscia dla studiow, by mogty
tworzyc design gry, korzystajgc ze znanych silnikow, bez koniecznosci
koncentrowania dodatkowych wysitkow na aspektach takich jak m.in.
sieciowosc.
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Potencjat sportow elektronicznych w Polsce dostrzegty juz trady-
cyjne media, miedzy innymi TVP Sport (ktéra podpisata umowe
z ligg ESL) oraz Polsat Games.

Polsat Games transmituje m.in. rozgrywki Polskiej Ligi Esportowe] w CS:GO.
Ta forma rywalizacji coraz czesciej interesuje duzych graczy na rynku reklamowym,
ktorzy decyduja sie na sponsorowanie druzyn oraz catej ligi. Sponsorem tytularnym
Dywizji Mistrzowskiej Polskiej Ligi Esportowej jest PGE Polska Grupa Energetyczna.

Gruskawka

nagorcie

Mieszko tabuz,
Menadzer ds. Sprzedazy i E-sportu
w Wista Krakow, zatozyciel agencji

Truskawka na Torcie

E-sport jest dzis w petni sprofesjonalizowany. Organizujemy treningi
I boot campy treningowe. Trener uczy zawodnikow poruszania sie Nna
mapie, analizuje ich gre i rozwoj, uktada schematy taktyczne; zawod-
nicy uczq sie pozycji na mapie, przewidujq tor lotu rzucanego granatu,
czas, w ktorym on wybuchnie.

Poza samaq grqg, wspieramy rozwoj marketingowy graczy, prowadzi-
my ich sociale, pomagamy zbudowac wtasny brand. Dzis bierzemy
udziat w najwiekszych rozgrywkach na swiecie, realizujgc cele nasze-
go sponsora zwigzane z globalng promocjg marki. Tak jak pitka noz-
na jest krolowaq sportu, tak Counter Strike jest krolem e-sportu. | tu nie
mogto nas zabraknac.
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Organizator najwyzszej ligi rozgrywkowej pitki noznej mezczyzn w Polsce — Eks-
traklasa S.A. — rozwija projekt Ekstraklasa Games. Zmagania najlepszych graczy w
grze EA SPORTS FIFA w Polsce juz od czterech sezonéw transmitowane sg rowno-
legle w Internecie — na Facebooku, Twitchu i YouTube oraz w telewizji. W czwartym
sezonie, odbywajgcym sie na antenie Polsat Games, szesS¢ transmisji z rozgrywek
LAN-owych wraz z magazynami zanotowato tgcznie 1,05 min wyswietlen. Sktada
sie na to m.in. 184 tysigce wyswietlen z serwisdw online oraz srednio 133 tysigce
wyswietlen przypadajacych na pojedyncza transmisje telewizyjng. W szczytowym
momencie rozgrywki w telewizji Polsat Games ogladato 61 tysiecy osob, a tacznie
na ogladanie finatow PKO Bank Polski Ekstraklasa Games widzowie przeznaczyli
150 tysiecy godzin.

Przy okazji startu czwartego sezonu rozgrywek zadebiutowaty kanaty spoteczno-
sciowe PKO Bank Polski Ekstraklasa Games, ktore zyskaty duze zainteresowanie
spotecznosci graczy i fanow FIFA 22. Wpisy na platformie Facebook, na ktérej trans-
mitowane byty rowniez rozgrywki, wygenerowaty ponad 4 miliony zasiegu. Tresci
publikowane na profilu TikTok spotkaty sie za to z odbiorem na poziomie prze-
kraczajacym 1,5 miliona wyswietlen. Turniej byt takze szeroko widoczny w social
mediach pitkarskiej PKO Bank Polski Ekstraklasy. Esportowe tresci wygenerowaty
na Instagramie ponad 803 tysigce wyswietlen, na Twitterze ponad 373 tysigce, a na
Facebooku ponad 838 tysiecy.

»| 1,5 miliona

wyswietlen na TikToku

W szczycie rywalizacje uczestnikéw czwartego

sezonu Ekstraklasa Games sledzito az

61 tysiecy widzow gﬁ\’%

\

a do tego zanotowano

1,1 miliona LIVE e

wyswietlen transmisji online

ﬁ 4,8 miliona zasiegu na Facebooku

800 tysiqcy zasiegu na Instagramie
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\8) EKSTRAKLASA

Bartosz Orzechowski,
Manager ds. Komunikacji
w Ekstraklasa S.A.

Kiedy kilka lat temu startowalismy najpierw z Ekstraklasa Cup, a na-
stepnie z Ekstraklasa Games, to bylismy swego rodzaju pionierami.
Byty to pierwsze zorganizowane rozgrywki e-sportowe FIFA na skale
ogolnopolska. Od poczgtku zaktadalismy zaangazowanie w nie klu-
bow, dla ktorych udziat w turnieju jest istotnym elementem budowa-
nia spotecznosci spoza dotychczasowej grupy odbiorcow, czyli tak na-
prawde kibicow. Ta mtoda grupa odbiorcow e-sportu moze byc takze
potencjalnie zainteresowana rozgrywkami ligowymi i przychodze-
niem na stadion.

Rozgrywki Ekstraklasa Games doczekaty sie juz czterech sezonow, a
obecnie jestesmy w trakcie pigtej edycji. Zainteresowanie partnerow
Z roku na rok jest coraz wieksze, a partnerem tytularnym projektu juz
drugi sezon jest PKO Bank Polski.

Jak wskazywano w trakcie konferencji Esport & Gaming Forum w
pazdzierniku 2019 r., polska liga gry League of Legends zdobywa-
ta juz wowczas ogladalnos¢ na poziomie meczy siatkowki. Finat mi-
strzostw Swiata w LolLa w 2018 r. ogladato 100 milionéw widzéw (online).
Transmisje telewizyjne rozgrywek e-sportowych sg sposobem nadawcow na
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zatrzymanie mtodych widzow. W 2005 roku widzowie w wieku 10-29 lat stano-
wili 21% widowni telewizyjnej (linearnej), a w 2018 roku juz tylko 13%2%2. Zasadni-
czo jednak transmisje zawodow e-sportowych odbywajg sie na internetowych
platformach streamingowych. Przykiadowo, swiatowy finat rozgrywek w Le-
ague of Legends w 2021 r. byt dostepny dla widzéw na oficjalnej stronie rozgry-
wek, na kanale Riot Games, w serwisie Twitch oraz na kanale LoL na YouTube.

\@0 EKSTRAKLASA

Bartosz Orzechowski,
Manager ds. Komunikacji
w Ekstraklasa S.A.

Twitch i YouTube to,must-have” w przypadku transmisji e-sportowych.
Ale telewizja linearna robi swoje. W historii Ekstraklasa Games wspot-
pracowalismy z Polsat Games | TVP Sport. Mozliwosc ekspozycji marki
wfasnie na antenie tych stacji byta w kazdym sezonie bardzo istotna
dla naszych partnerow marketingowych.

58



WKB.,,

lawyers

6.2 SPONSORING E-SPORTU

6.2.1. E-sport to juz nie tylko zabawa

Polski e-sport, cho¢ wciaz mtody, coraz czesciej przypomina tradycyjny sport
zawodowy. W Polsce zarejestrowano juz kilka stowarzyszen e-sportowych, np.:
Stowarzyszenie Sportéw Elektronicznych (Esports Association) oraz Stowarzysze-
nie Esport Polska. Esports Association jest cztonkiem miedzynarodowej organi-
zacji International Esports Federation (IESF), ktdrej siedziba znajduje sie w Korei
Potudniowe].

W Polsce miesci sie takze pierwsze w Europie Srodkowo-Wschodniej, potozone w
Warszawie, e-sportowe centrum o charakterze biznesowym i treningowym — Kin-
guin Esports Performance Center, zapewniajgce sale treningowe, przestrzen ana-
lityczng, salon masazu i wsparcie psychologa, fizjoterapeuty oraz kucharzy. Przy-
gotowanie zawodnikow e-sportu jest wiec traktowane rownie kompleksowo, co
przygotowanie profesjonalnego sportowca w tradycyjnym sporcie?.

Gruskawka
na Gorcie

Mieszko tabuz,

Menadzer ds. Sprzedazy | E-sportu
w Wista Krakow, zatozyciel agencji
Truskawka na Torcie

Zawodnikow klubu wybieralismy nie tylko pod wzgledem umiegjetno-
sci e-sportowych, ale i medialnych. Sprawdzalismy jak sg popularni,
Jjakie majqg zasiegi online. Wspotpracujemy z najpopularniejszymi gra-
czami w kraju i na swiecie oraz z partnerami marketingowymi zwiek-
szajgcymi ich potencjat sprzedazowy:.
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Rowniez podejscie organizatorow rozgrywek e-sportu i samych sponsorow nabra-
to profesjonalnego charakteru. Jak wczesniej wspominaliSmy, w e-sport angazuja
sie podmioty zwigzane ze sportami tradycyjnymi, jak np. z pitkg nozng (Ekstraklasa
S.A. rozwija projekt Ekstraklasa Games). Turnieje e-sportowe, druzyny i zawodnicy
maja wiasnych sponsorow.

\@t EKSTRAKLASA

-

Bartosz OrzechowskKi,
Manager ds. Komunikacji
Ekstraklasa S.A.

Widzimy wyraznqg roznice pomiedzy grupg reklamodawcow zaintere-
sowanqg pitkarskg PKO BP Ekstraklasg i rozgrywkami e-sportowymi.
Nasi partnerzy i sponsorzy e-sportowi to podmioty, ktore nie byty zain-
teresowane wspotpracq przy rozgrywkach pitkarskich. Wyjgtkiem jest
tu PKO Bank Polski, ktory po zwigzaniu sie najpierw z ligg sportowq, od
2021 roku jest takze partnerem tytularnym rozgrywek e-sportowych.
| tak, przy Ekstraklasa Games naszymi sponsorami i partnerami byli
I sg miedzy innymi producenci i dystrybutorzy sprzetu dla gamerow,
producenci zywnosci | siec restauracji, producent odziezy lifestylowe,
czy platformy rekrutacyjne aktywne w obszarze IT.

Warto zwrdcic€ przy okazji uwage na dodatkowe Swiadczenia, ktore sg zwigzane ze
sponsoringiem e-sportowym, ktére moga sie okazac atrakcyjne dla reklamodaw-
cow z budzetami ponizej progu wejscia do sponsoringu sportu tradycyjnego.
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Case study Ekstraklasa i Ekstraklasa

Games:
Rozgrywki Rozgrywki
pitkarskiej Ekstraklasa Games
Ekstraklasy:
transmisje telewizyjne transmisje telewizyjne
(partnerstwo tytularne) i online (partnerstwo
tytularne)
lokowanie lokowanie w transmi-
w transmisjach sjach
zasiegi stadionowe aktywacje w mediach

spotecznosciowych (np.
konkursy, wywiady z
e-sportowcami pozwala-
jace generowac zasiegi
reklamowe)
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6.2.2 Jak prawo postrzega e-sport?

] B D S
o | S [ <] K

Z komunikatéw prasowych Ministerstwa Sportu i Turystyki wynika, ze Ministerstwo
nie uznaje e-sportu (gier stanowigcych wspotzawodnictwo oparte na aktywnosci
intelektualnej)?* za sport. Rbwniez organizacje zarzadzajace sportem profesjo-
nalnym co do zasady odmawiaja rozpoznania e-sportu jako petnoprawnej dys-
cypliny sportowej. Kwalifikacja e-sportu jako sportu w znaczeniu prawnym, a nie
potocznym, moze miec praktyczne znaczenie dla prowadzenia niektorych dziatan
reklamowych.
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truskawka
naGorcie

Mieszko tabuz,
Menadzer ds. Sprzedazy i E-sportu
w Wista Krakow, zatozyciel agencji
Truskawka na Torcie

To co jest potrzebne to uregulowanie dziatalnosci e-sportowej na po-
ziomie ustawowym. Obecnie PKD nie przewiduje kategorii ,klubu
e-sportowego”. Kazdy, kto ma ochote, moze zostac menadzerem czy
agentem e-sportowym albo stworzyc wtasng druzyne. Formalnie dru-
zyny czesto dziatajg jako quasi-agencje reklamowe. Regulacja jest
potrzebna, zeby zadbac o bezpieczeNnstwo sponsorow | zawodnikow,
ale takze druzyn, wyeliminowac nieuczciwg konkurencje czy dziatanie
w ramach konfliktu interesow. Wzorem powinna byc regulacja pitki
noznej, gdzie mamy konkretne zasady eliminujgce najwieksze pato-
logie rynku, a agenci i kluby posiadajg licencje. ,Wolna amerykanka”
nie sprzyja nikomu.
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6.3. REKLAMY | SPONSORING W TRANSMISJACH
(E-)SPORTOWYCH

Powigzanie sponsorowania i reklamy z wydarzeniami sportowymi otwiera
przed reklamodawcami mozliwos¢ dotarcia na nowych odbiorcow. W szczegol-
nych przypadkach moze pozwala¢ na wykorzystanie tagodniejszych wymogdow
i zasad wynikajacych z przepiséw w zakresie prezentowania przekazéw handlo-
wych. Przy transmisjach sportowych (w klasycznym rozumieniu) najczesciej
spotykamy sie w praktyce z reklamami piwa, zaktaddw wzajemnych oraz gier
losowych. Niektore, normalnie zakazane reklamy, bywaja dopuszczalne w przy-
padku imprez sportowych.

Reklama telewizyjna piwa co do zasady jest dopuszczalna w
godzinach 20:00-6:00, chyba ze reklama taka jest prowadzona
w trakcie transmisji okreslonych imprez sportowych — wéwczas
ograniczenie czasowe nie bedzie miato zastosowania.

Reklama zaktadéw wzajemnych moze by¢ prowadzona w
trakcie imprezy sportowej sponsorowanej przez bukmachera

dziatajacego w ramach zezwolenia.

Podmioty, prowadzace dziatalnos¢ w zakresie gier cylindrycznych,
gier w karty, gier w kosci, przyjmowania zaktaddéw wzajemnych i gier
na automatach, objete sg zakazem sponsorowania audycji.

Wskazane wyzej wyjatki zwigzane sg ze sponsorowaniem wydarzen
sportowych — kluczowe znaczenie ma wiec to, czy e-sport moze zostac
zakwalifikowany jako sport w znaczeniu prawnym, a nie potocznym.
W tym kierunku idzie praktyka.
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Problem w tym, ze ustawy regulujace reklame napojow alkoholowych i gier hazar-
dowych postuguja sie innymi pojeciami dla okreslenia dopuszczalnych wyjatkow
reklamowych w kontekscie sportu:

LJmpreza sportu wyczynowego lub sportu profesjonalne-
go” (w kontekscie regulacji dot. reklamy piwa)

Jmpreza sportowa”, ,impreza masowa” (w kontekscie re-
gulacji dot. informmowania o sponsorowaniu)

o ,impreza sportowa” (w kontekscie regulacji dot. reklamy za-

A ktadow wzajemnych)

W Swietle przepisdw krajowych transmisja zawodow e-sportowych bedzie
ystransmisjg sportowa”, ale juz nie transmisja z imprezy ,,sportu wyczynowego
lub ,,sportu profesjonalnego”. Choc¢ w znaczeniu potocznym e-sport zastuguje na
miano sportu profesjonalnego, a coraz czesciej takze wyczynowego, to znaczenie
prawne tych pojec jest znacznie wezsze. Ten stan moze sie zmieni¢ wraz ze zmiang
ustawy o sporcie lub ustaw branzowych dot. danego produktu sensytywnego.

Przyjecie, ze transmisje zawodow e-sportowych stanowig
transmisje ,imprez sportowych”, otwiera droge do dodatko-
wych dziatan marketingowych w zakresie alkoholu i zakta-
déw wzajemnych.
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AO 6.3.3 Sponsoring organizatora gier

a| hazardowych

Co do zasady polskie prawo zezwala na reklame tylko w przypadku gier loso-
wych oraz zaktadéw wzajemnych.

Wiekszych watpliwosci nie budzi mozliwos¢ sponsorowania przez organizatora
gier liczbowych, takich jak Lotto. Gra losowa mogtaby by¢ elementem gry i bez
ograniczen takie tresci mogtyby stanowi¢ element audycji telewizyjnej.

Reklama zaktadow wzajemnych jest obwarowana wieloma ograniczeniami, w tym
poprzez zakaz reklamowania w miejscach publicznych. Podmiot urzadzajacy za-
ktady wzajemne moze reklamowaé sie publicznie wtedy, gdy reklama doty-
czy jego aktywnosci sponsorskiej dotyczacej imprezy sportowej, druzyny, po-
szczegdlnych zawodnikéw lub zwigzku sportowego, zaangazowanego w danga
impreze. Z uwagi na rozwoj e-sportu, taki sponsoring moze w praktyce otwierac
Sciezke popularyzacji marki sponsora.

Dopuszczalne wiec bedzie zaangazowanie w sponsorowanie ligi, dywizji czy
druzyny, a takze poszczegolnych zawodnikow e-sportowych?. To dzieje sie juz
zresztg w praktyce. Przyktadowo, STS, najwiekszy bukmacher w Polsce, zostat
w 2020 r. oficjalnym sponsorem Esport Tour PRO - internetowego turnieju CS:-
GO dla czotowych polskich druzyn. W rozgrywkach rywalizowaty ze soba: Iza-
ko Boars, CLEANTmMIix, Pompa Team, AVEZ Esport, Cyberwolves, ACTINA PACT,
x-kom AGO oraz llluminar Gaming w sktadzie z Pawtem ‘innocentem’ Mockiem,
ktorego STS byta sponsorem?¢,
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Sponsorowanie e-sportu umozliwia:

- publikacje reklamy w trakcie transmisji telewizyjnej z imprezy e-sportowej
(reklama jako integralna czesc transmisji — np. informacja na bandach, fotelach,
koszulkach zawodnikow)

- publikacje reklamy sponsora w miejscach publicznych (reklama konkret-
nych zaktadow wzajemnych lub sponsora), rozumianej jako reklama imprezy ma-
sowej lub imprezy sportowej, ktorej podmiot prowadzacy dziatalnos¢ w zakresie
przyjmowania zaktaddw wzajemnych jest sponsorem.

Zdjecie: LV BET sponsorem gtownym Arki; zrédto: http./ivww.arkowcey.pl/artykul/11438/Iv-bet-spon-
sorem-glownym-arki.html, Arka Gdynia
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6.3.4. Sponsoring wlasciciela marek
napojow alkoholowych

Inaczej ksztattujg sie ograniczenia reklamowe dot. alkoholu. Polskie prawo
przewiduje pewne wyjatki od ograniczen reklamowych dot. alkoholu. Przy-
ktadowo, reklama piwa w telewizji nie jest dopuszczalna w porze dziennej
(przed 20:00) chyba, ze jest prowadzona przez organizatora imprezy ,Spor-
tu wyczynowego lub profesjonalnego”. Jednak, jak juz byta mowa, obec-
nie nie jest mozliwe kwalifikowanie e-sportu jako sportu profesjonalne-
go ani wyczynowego. W konsekwencji, nie jest dopuszczalne reklamowanie
piwa w trakcie transmisji telewizyjnej z imprezy e-sportowej przed 20:00.

Dopuszczalne bedzie jednak informowanie o sponsorowaniu zawo-
doéw e-sportowych przez producenta piwa. W tym kontekscie ustawa-
postuguje sie bowiem szerszym pojeciem ,sponsorowania imprez Sspor-
towych” 1 nie odnosi sie do sportu wyczynowego czy profesjonalnego.

Ustawa o wychowaniu w trzezwosci wprowadza wyjatek, dotyczacy
informowania o sponsorowaniu przez producentéw i dystrybutoréw
napojow o zawartosci do 18% alkoholu, takze w telewizji. Jest to co prawda
ograniczone wytgcznie do podania nazwy producenta lub dystrybutora, badz
jego znaku towarowego, zas informacja ta nie moze byc¢ prezentowana przez oso-
be fizyczna lub z wykorzystaniem wizerunku postaci ludzkiej. Niemniej, w przy-
padku sponsorowania zawodow e-sportowych, ich transmisja w telewizji bedzie
mogta by¢ poprzedzona informacja o sponsorze. Co wiecej, w takim przypadku
informacja o sponsorze moze pojawic sie wewnatrz czasopism (na przedniej i tyl-
nej oktadce) — takze w ich e-wydaniach, zaproszeniach, na biletach czy plakatach.

W  przeciwienstwie do regulacji dotyczace] zaktaddw  wzajemnych,
informowanie o sponsorowaniu przez producentéw piwa i innych
napojow alkoholowych nie powinno odnosi¢ sie do sponsorowa-
nia druzyn czy zawodnikéw, a jedynie do zawodéw e-sportowych.
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KOMPANIA
PIWOWARSKA

Marcin Czarnota,
Kierownik ds. prawnych — radca prawny,
Kompania Piwowarska S.A.

W tej chwili, bardzo wazny jest obszar silnie rosngcego segmentu piw bez-
alkoholowych, w tym produktow o wtasciwosciach nawadniajgcych. Ta
kategoria produktow, jest neutralna i wtasciwa takze dla swiata sportu i
e-sportu. W zwigzku z tym wspotpraca reklamowa lub sponsoringowa w
tym obszarze jest bardzo pozgdana przez reklamodawcow, a jednoczesnie
promuje bezalkoholowy styl zycia i zwigzane z nim okazje konsum/pcyjne.

Pierwszym projektem, ktory realizowalismy na duzg skale we wspotpracy
z influencerami i e-sportowcami byta kampania Lecha Free realizowana z
Polskg Ligg Esportowq. Kaompania opierata sie na rywalizacji sportowcow
uprawiajgcych tradycyjne dyscypliny z e-sportowcami. Kampania przynio-
sta swietne rezultaty z punktu widzenia znajomaosci marki i jej atrybutow:.
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6.3.5. Transmisja e-sportu w VoD i video-sharing

Poza telewizja tradycyjnag, ktdra dla transmisji zmagan e-sportowych nadal pozo-
staje niszowym medium, mamy jeszcze do wyboru audycje medialne na zadanie
(VoD), platformy streamingowe i video-sharing.

Sponsorowanie audycji lub konkretnych materiatéw dostarczanych w ramach
VoD powinno by¢ rozpatrywane inaczej niz telewizyjne transmisje sponsoro-
wanych zawodow e-sportowych. Ten przypadek nalezy kwalifikowac jako pu-
bliczne informowanie o sponsorowaniu czy reklame o charakterze publicznym.
Czesc¢ ustug VoD dostepna jest jednak wytacznie za pay-wallem (PPV), w modelu
TVOD lub SVOD, i wowczas mozna rozwazac, czy takie ograniczenie bedzie skut-
kowato utratg publicznego charakteru reklamy. To moze otwiera¢ nowe przestrze-
nie dla dziatalnosci marketingowe)j.
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6.4. CASE STUDY - PRZYKLAD ANALIZY

Pomimo, ze przepisy regulujace reklame produktow sensytywnych sa niejedno-
znaczne, chaotyczne i trudne w stosowaniu, to moze by¢ ona ,warta zachodu".
Eksperci, z ktorymi rozmawialismy, wyrazali zainteresowanie tego typu reklamg,
pod warunkiem, ze datoby sie skonstruowac legalne przekazy i zabezpieczy¢ przed
ekspozycja na grupy wrazliwe (np. dzieci). Integracja wybranych produktéow sensy-
tywnych z grami wideo wydaje sie czyms naturalnym i wiemy, ze niejeden marke-
tingowiec chciatby sie popisac¢ na tym polu.

Wystarczy jednak spojrzec¢ na kolaboracje Borderlands
I Ballantine's, o ktérej pisalismy na | s. 10 |

Jako kreatywni prawnicy uwielbiamy wyzwania. Regularnie znajdujemy sciezki
pozwalajgce naszym klientom na realizacje projektow, ktére sg trudne lub nieoczy-
wiste. W przypadku produktéw sensytywnych diabet tkwi w szczegoétach. Charak-
ter i struktura obowigzujacej regulacji utrudnia nie tylko jej interpretacje, ale i sto-
sowanie. Postanowilismy wiec pokazac¢ Ci przyktadowe mozliwosci prowadzenia
reklamy zaktadoéw wzajemnych w grach wideo:

Polska ustawa o grach hazardowych nie jest w petni spdjnym dokumentem. Z jed-
nej strony, dopuszcza reklame zaktaddw wzajemnych, z drugiej wskazuje, ze rekla-
ma taka nie moze byc¢ prezentowana w miejscach publicznych. Jak to pogodzic?
Jaki jest sens reklamy ,niepublicznej”"?

Z ustawy wprost wynika, ze zakaz ten nie obejmuje m.in.:

- reklamy w punkcie przyjmnowania zaktadow wzajemnych,

- reklamy na stronie internetowej wykorzystywanej do urzadzania gier
i okreslonej w zezwoleniu,

- reklamy sponsorow imprez masowych i sportowych.

Powyzsze stanowig oczywiste ptaszczyzny, w ktorych reklama bedzie dopuszczal-
na. To oczywiscie jednak nie wszystko.
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> O sponsoringu e-sportu piszemy na | s. 64 - 70 |

@ Pojawia sie kluczowe pytanie: czy reklama zaktadéw wza-
jemnych jest dozwolona w grach wideo?

W orzecznictwie i doktrynie spotykane s3 poglady, ze pojecie dziatania ,,pu-
blicznego” nie jest tozsame z dziataniem ,,w miejscu publicznym”?’. Sam usta-
wodawca rozroznit oba kryteria na gruncie regulacji reklamy alkoholi i zaktadow
wzajemnych. Miejscem publicznym jest przestrzen, ktora pozostaje dostepna dla
0gotu, bez zadnych ograniczen?, jak np. parki, skwery, ulice. Po wyroku Sadu Naj-
wyzszego z 2018 r. miejscem publicznym zostat uznany takze Internet®. Sad przy-
jat, ze: ,Internet, choc w istocie pozostaje przestrzenig wirtualng, to ma charakter
miejsca publicznego, o ile dostep do zamieszczonych tresci nie jest zabezpieczony
hastem”.

Dotychczasowe orzeczenia sadéw dotyczg ogdélnodostepnych stron interneto-
wych lub publicznych profili w mediach spotecznosciowych, do ktérych dostep
moga mieé¢ wszyscy uzytkownicy sieci bez koniecznosci logowania*°. Naszym
zdaniem jednak inaczej nalezatoby ocenic strony, do ktérych dostep zabezpieczo-
ny jest loginem i hastem lub inng forma reglamentacji dostepu. Nie bez znaczenia
jest to, ze media spotecznosciowe tgczace reklamodawcow z milionami uzytkow-
nikdw umozliwiaja tworzenie zamknietych grup dyskusyjnych, do ktérych dostep
wymaga zgody administratora. Takie grupy nie powinny by¢ uznane za miejsca
publiczne. Mozliwe jest skonstruowanie analogicznych zabezpieczen przy grach
wideo dystrybuowanych cyfrowo. Réwniez takie gry nie noszg naszym zdaniem
cech miejsca publicznego w rozumieniu ustawy o grach hazardowych.
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Osobng kwestig jest szersze wykorzystywanie ustawowego

@ wytaczenia, w ramach ktérego dozwolona jest reklama na
stronie internetowej, okreslonej w zezwoleniu organizatora
zaktadow.

Przepisy nie precyzuja, jak taka strona powinna wygladac ani tez z jakich podstron
powinna sie sktadac. Istnieje w tym zakresie swoboda. Dopuszczalne jest wiec
stworzenie podstron dedykowanych dla konkretnych gier wideo i wyswietlanie
ich w formie interaktywnego modutu z pozycji menu gry czy wirtualnego laptopa
/ smartfona, ktére przeglada bohater fabuty. Cho¢ dla gracza taki modut nie rézni
sie wygladem od reszty gry, to technicznie moze pozostac podstrong internetowa
wyswietlang w przegladarce internetowej wbudowanej w gre wideo. Taki modut
pozwala na cos wiecej niz reklame, np. umozliwia obstawianie zaktaddw na wyniki
wiasnych gier. Na tej podstawie by¢ moze datoby sie uzasadni¢ moduty pozwala-
jace na obstawianie wynikdow rozgrywek popularnych gier.

Przyktad 1: W menu CS:GO mozemy otworzyC wirtualny tablet | po-
przez wbudowana w nim przegladarke obstawi¢ wynik nastepnej po-
tyczki bezposrednio ,na stronie” wybranego bukmachera. Zwyciezca
zgarnia wptacone zaktady.

Przyktad 2: \W symulacji meczu pitki noznej czes¢ menu podczas prze-
rwy W grze stanowi podstrona bukmachera pokazujgca statystyki me-
czu i umozliwiajgca obstawianie wyniku rozgrywki (w tym zaktady z
drugim graczem).
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7.1. Influencerzy i streamerzy jako gwiazdy nowych
czasow - perspektywa marketingowa

Reklama w grze wideo to tylko czesc¢ wiekszej uktadanki.

Widocznosc¢ Twojego produktu wzrosnie, gdy influencer-gamer bedzie o nim opo-
wiadat, a popularny streamer wyswietli swoim fanom sceny z gry z jego obrazem.
Rynek gier jest tak duzy, ze gamerzy i komentatorzy gier wychodza poza Swiat
gier, stajac sie dla swoich fandéw tzw. influencerami lifestylowymi. Z tatwoscia staja
sie twarzami marek i produktow niezwigzanych ze swiatem gier, np.: elektronika,
produkty FMCG, kosmetyki.

Dlaczego gamingowi influencerzy s3 tak istotni?

influencerzy gamingowi to najchetniej
sledzona grupa influencerow wsrod
mezczyzn w wieku”

18-34 lata

— 0 Gaming przebija
sport, muzyke

i celebrytow”

ankietowanych docenia
'76% marki, ktére wspierajg ich
ulubionych streameréw =
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Gry sg jednym z medidw stuzacych przedstawieniu Twojej marki, ale funkcjonuja
rowniez w innych swiatach, gdzie mogag kontynuowac¢ komunikacje z konsumen-
tem. Gracze rownie chetnie Sledzg beauty vlogi, vlogi podréznicze, pranki czy chal-
lenge.

Badania pokazuja, ze osoby Sledzace influencerow gamingowych s3 zaintereso-
wane rowniez: jedzeniem (39%), sportem (34%), lifestylem (33%), moda (29%) i ryn-
kiem beauty (25%)*. To otwiera droge do realizowania angazujacych kampanii.

Ponizej kilka swietnych przyktadow wspotpracy znanych marek z influencerami
I branzg gamingowa:

postac¢ wzorowana na youtuberze Annoying Orange w grze ,Finger Hero" od
DaftMobile’3:
Jarostaw ‘pashaBiceps’ Jarzabski, polski zawodnik CS:GO, ktéry w 2019 r. zostat
ambasadorem bukmachera LV Bet Zaktady Bukmacherskie*4
limitowana kolekcja zegarkdw Gucci ,The Dive”, inspirowana brytyjskim
zespotem League of Legends Fnatic®;
Nike (Camp Next Level 2020%¢) i Coca Cola (One Coke Away from Each Other?),
ktore wypuscity spoty reklamowe kierowane do gamerow, pokazujac, gdzie
dzis sg ich klienci;
kampania Old Spice z udziatem polskich gameréw Jarostawa ‘pashaBiceps’
Jarzabskiego, Piotra ‘izaka' Skowyrskiego (CS:GO), Damiana ‘Nervariena’ Ziaji
(League of Legends)*s,
rosyjski gamer Roman ‘Ramzesco6’ Kushnarev zostat w 2019 r. twarza
Head&Shoulders®.

oraz:

ell

eyes lips face

W 2020 r. streamerka Kathleen ‘Loserfruit’ Belsten rozpoczeta wspotprace z linig
kosmetykow e.l.f; Zrodto: https:/farchive.esportsobserver.com/loserfruit-elf-cosme-
tics-partner/- e.l.f. Cosmetics/Loserfruit
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KOMPANIA

PIWOWARSKA

Marcin Czarnota,
Kierownik ds. prawnych — radca prawny,
Kompania Piwowarska S.A.

Istotnym elementem stgje sie dzis zaangazowanie influencerow w
waznq idee lub wydarzenie. Pozwala to na przygotowanie jakoscio-
wych tresci ze spojnym przekazem. Przyktadem kampanii skierowanej
do mtodych dorostych konsumentow jest wspotpraca przy wydarzeniu
muzycznym Hip-Hop Music Awards. W celu promocji tej imprezy po-
wstaty krotkie filmy fabularne o tresci zwigzanej z festiwalem i nagro-
dami, ktore cieszyty sie duzg popularnosciq.
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7.2. CO POWINIENES ZROBIC ZANIM UOKIK
»ZAPUKA” DO TWOICH DRZWI? OBOSTRZENIA
REKLAMOWE - PERSPEKTYWA PRAWNA

Przez dtuzszy czas influencerzy i streamerzy pozostawali poza radarem regulato-
row. UOKIK byt aktywny w bardziej tradycyjnych sektorach, takich jak: energetyka,
bankowos¢ czy telekomy. W ostatnich latach dostrzegamy jednak zmiane podej-
Scia organu, ktéra jest niewatpliwie skorelowana z popularnoscig nowych branz i
zmiang nawykow spotecznych. UOKIK coraz uwazniej Sledzi Swiat wirtualny i nowe
technologie, przygladajac sie m.in. serwisom streamingowym (np. TIDAL, Fame
MMA, UPC)*%, platformom handlowym (np. Vinted4), hulajnogom elektrycznym+?
,dostawcom jedzenia (Glovo i Uber Eats*) czy fintechom (np. PayPal44).

We wrzes$niu 2021 r. UOKIiK zapowiedzial, ze weZmie pod lupe réwniez influ-
encerow*, aby chroni¢ konsumentéw przed kryptoreklamga i scam’em.

Prezes UOKIiK aktualnie prowadzi postepowania wyjasniajace, w ramach ktorych
kilku tworcow zostato juz ukaranych ze wzgledu na brak wspdtpracy z ich strony#é.

We wrzesniu 2022 r. Prezes UOKIiIK wydat rekomendacje dotyczagce oznaczania
tresci reklamowanych przez influenceréow w mediach spotecznosciowych. Reko-
mendacje rozwiaty wiele watpliwosci, miedzy innymi w zakresie tego, czy w sytu-
acji w ktorej influencer otrzymuje od witasciciela marki darmowe ustugi i produk-
ty, wspotprace taka nalezy traktowac jako ustugi reklamowe za wynagrodzeniem.
Oczywiscie, ze tak — pocigga to za sobg koniecznos¢ oznaczenia materiatow za-
mieszczanych przez influencera jako materiatow reklamowych i wskazania pro-
mowanej marki.

Od stycznia 2023 r. wejda w zycie przepisy znowelizowanej ustawy o wyrobach
medycznych. Jest to pierwsza ustawa, ktéra wprost odnosi sie do zasad prowadze-
nia reklamy przez influenceréw. Zgodnie z nowymi przepisami, tresci przez nich
promowane s3 reklama i tym samym musza spetniac szczegotowe wymagania
wyhnikajgce z ustawy o wyrobach medycznych.
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Czym jest kryptoreklama?

Kryptoreklama — odptatna promocja produktu bez wyraznego
oznaczenia, ze jest to tresé reklamowa/sponsorowana. Przyktado-
wo: influencer odptatnie promuje Twdj szampon do wtosow, np.
zachwalajac jego efekt przeciwtupiezowy w trakcie streama, bez
wskazania, ze zaptacites za te reklame.

Przepisy nie precyzuja, jak reklama w social mediach powinna zosta¢ oznaczona.
Natomiast UOKIiK sygnalizuje, ze sam hashtag #ad jest niewystarczajacy z uwagi
na uzycie jezyka angielskiego. Oznaczenie nie moze byc¢ fikcyjne — czyli musi byc
widoczne i czytelne dla odbiorcy (biata czcionka na biatym tle albo bardzo mata
czcionka, pomijalna przez przecietnego odbiorce — rowniez nie wystarczy).

Wystarczajace powinno by¢ oznaczenie charakteru reklamowego
W jezyku polskim, np. w opisie filmiku (,sponsorowane przez...")

Nie ma za to podstaw prawnych, aby wymagac od streameréw wyraznego od-
separowania bloku reklamowego jak w przypadku transmisji telewizyjnych. Taki
obowigzek przewidziano wprost w stosunku do telewizji, ale nie ma przestanek do
jego rozszerzania na inne media.

Co wazne: reklama nie jest obiektywna recenzja produktu (nawet jesli bedzie
pozytywna), ani nieodptatna promocja. Odptatnosc jest jednak rozumiana szeroko
i moze obejmowac kazda korzys¢ majatkowa (a wiec takze darmowe produkty,
znizkKi, wyjazdy i oczywiscie bitcoiny).

Kryptoreklama nie bedzie obiektywna recenzja (nawet pozytywna)
ani nieodptatne popularyzowanie produktu lub marki
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ZebraliSmy dla Ciebie najwazniejsze zasady reklam
influencerskich

Reklamy influencerskie musza spetniac te same wymogi, co inne reklamy, w tym
przede wszystkim:

= © © O

mMuszg by¢ oznaczone (zakaz kryptoreklamy, o czym wyzej);

nie moga wprowadzac w btad (np. co do cech produktu, jego pocho-
dzenia, ceny), takze przez zaniechanie (pominiecie istotnych infor-
macji o produkcie);

zakazane s3 tzw. reklamy przynety, tj. gdy promujesz produkt nie-
dostepny (w ogdle lub w danej cenie — ale nie ma zakazu zbierania
pre-orderow);

zakazane s3 reklamy typu limited time offer — sugerujace, ze produkt
bedzie dostepny jedynie przez okreslony czas (w ogdle lub np. w da-
nej cenie), jezeli jest to nieprawda;

Zakazane jest promowanie ustawowych uprawnien konsumentow,
Jjako cechy wyrdzniajacej produkt (np. zachwalanie polityki produ-
centa polegajacej na przyznaniu konsumentowi prawa odstgpienia
od umowy zakupu w terminie 14 dni).

Dziatania Prezesa UOKIK wywotaty dosc¢ szybka reakcje branzy. Jak podajg ko-
mentatorzy, liczba tresci oznaczonych jako reklamowe wzrosta o 77% w ciggu

miesigca.*®
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7.3. CASE STUDY: DRUGIE ZYCIE REKLAMY
PRODUKTOW

Wyobraz sobie nastepujaca sytuacje: starannie zaplanowaliscie kampanie pro-
mocyjna alkoholu, uwazajac na to, zeby nie naruszy¢ przepisdw, a jednoczesnie
zagwarantowac efekt marketingowy. Ograniczyliscie dostep do grupy dyskusyj-
nej, gdzie podaliscie hasto odblokowujace dodatkowe funkcje w grze zawierajace
przekazy reklamowe alkoholu. Takie tresci wyswietlacie tylko graczom po podaniu
hasta i weryfikacji wieku. Na grupie wklejacie screeny i filmiki z gry prezentujace
Wasz produkt. | nagle streamer recenzujacy gre publikuje screena z Twoja rekla-
ma w sieci, pokazujac go wszystkim swoim followersom, tym samym upublicznia-
jac reklame, ktora z zatozenia miata dotrzec do scisle ograniczonego kregu ziden-

tyfikowanych odbiorcow.

Czy odpowiadasz za takie dziatanie?

Co do zasady ani wiasciciel reklamowanej marki, ani agencja reklamowa, ani
developer / wydawca gry nie beda odpowiadaé za dziatania internautéw be-

dace poza ich kontrola.

Ale uwaga -inaczejtrzeba ocenic¢ przypadek, gdy zlecasz influencerowi, z ktorym
wspotpracujesz, wykorzystanie konkretnej sceny z gry, ukazujacej dany produkt.
W wielu przypadkach tatwo bedzie wykazac¢ samodzielnos¢ dziatania influence-
ra, np. gdy influencer promuje inne (niesensytywne) produkty lub wspdtpracuje
z dang czy inng agencja przy okazji innych produktow. Znacznie trudniejsza sytu-
acja bedzie wtedy, gdy influencer promuje juz Twoj produkt w konkretnie ustalo-
ny sposob, a np. tylko przypadkowo przekroczyt dopuszczalne granice.

Wiekszos¢ przepiséw sankcjonujacych reklame produktéow sensytywnych
opiera sie na konstrukcji umysinego dziatania (tzw. zamiar bezposredni lub
ewentualny); ryzyko ograniczysz wiec zastrzegajac w umowie z influencerem

zakaz podejmowania okreslonych dziatan naruszajacych przepisy.

W takim przypadku trudno bedzie wykazac, ze godzites sie na naruszenie. W na-
szej opinii konieczne moze sie okazac zbadanie kazdego przypadku indywidual-
nie (zapisy umowne nie pomogay, jezeli zlecisz influencerowi takie dziatanie, choc¢-
by mailowo).
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Dlaczego swiat gier moze byé¢ idealny dla Twoich
produktéw, a nawet znacznie efektywniejszy

w dotarciu do twojej grupy docelowej od innych
mediow?

Swiat gier staje sie nieodtgcznym elementem sektora rozrywki popularnym
juz nie tylko dla dzisiejszego pokolenia Z, ale i innych grup wiekowych — grupa
graczy powieksza sie rok do roku, a wiek przestaje miec znaczenie. Gracze to
coraz czesciej konsumenci w sile swoich mozliwosci zarobkowych, ktérzy moga
by¢ odbiorcami Twoich produktow jeszcze przez wiele lat.

Grywzbudzajg emocje, ktorych wszyscy poszukujemy —to zrodto zabawy i nauki,
to znak przynaleznosci do grupy spotecznej — pretekst do spotkan i rozmaow.

Twoja marka moze stac sie waznym i integralnym elementem tego sSwiata —
dobrze zrealizowane lokowanie produktow i marki bedzie budzi¢ pozytywne
skojarzenia — z rozrywka, relaksem, z czasem spedzonym z przyjaciotmi online
czy rywalizacja, w zaleznosci od przyjetej strategii.

W odrdznieniu od telewizji czy klasycznego digitalu, przemyslana | dobrze
zrobiona reklama w grze nie bedzie budzi¢ irytacji, wtopi sie w Swiat, a co
wazniejsze nie bedzie przerywac rozrywki.

Reklamodawcy moga swiadomie wybierac¢ grupe odbiorcow reklamy, biorac
pod uwage profile graczy - sam wybor konkretnej gry juz charakteryzuje
odbiorce reklamy.

Jesli potrzebujesz wiecej argumentow, zapraszamy do dyskusiji.
Autorzy.
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