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INTRODUZIONE

Con questa terza edizione del Manifesto Legale degli Esports,
l'Osservatorio Italiano Esports vuole confermare e rafforzare il proprio
impegno per far sì che il settore compia anche in Italia quel salto di
qualità che è già avvenuto in altre parti del mondo. La premessa per
questo salto di qualità è che le istituzioni riconoscano questo settore,
dandogli una normativa chiara.

Regolamentazione del settore significa anche riconoscimento delle
professioni ad esso legate e incentivo per gli investimenti da parte
delle aziende.

Come auspicavamo nella scorsa edizione del Manifesto Legale, i primi
riconoscimenti ufficiali stanno arrivando dall'Unione Europea e dal CIO.
Ma la storia è ancora tutta da scrivere. Occorrono competenze, analisi e
soprattutto idee. Questo Manifesto Legale scaturisce dall'Esports Legal
Forum: il principale evento sulla regolamentazione del settore promosso
dall'OIES, che è stato una fucina incredibile di spunti e confronti sulle
soluzioni da applicare al settore.  

Con la pubblicazione del Manifesto Legale vogliamo condividere, grazie
al prezioso contributo degli studi legali membri di OIES, delle proposte
che  siano una base di partenza per giungere il prima possibile a una
normativa che definisca dei punti di riferimento per gli operatori del
settore. Confronto e accesso libero al dibattito: l'Osservatorio Italiano
Esports sarà sempre un centro che raccoglierà in modo democratico le
competenze per migliorare gli Esports in Italia.  
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Gli Esports non sono sport

Gli Esports sono un fenomeno globale costituito da attività di natura
privatistica. Non sono, ad oggi, considerati sport.

La proprietà dei videogiochi ed i diritti di sfruttamento degli stessi
(pur con i contributi da parte delle community) appartengono ai
publisher, che stabiliscono termini e condizioni di utilizzo, pratica, gioco
e/o competizione.

Con la risoluzione 2022/2027 (INI) del 10 novembre 2022 il Parlamento
Europeo ha confermato la natura privatistica degli Esports e la netta
distinzione con gli sport, pur sottolineando il grande potenziale di
crescita e innovazione del settore.

Il Parlamento Europeo ha quindi invitato la Commissione Europea ed il
Consiglio a sviluppare “una strategia europea coerente e a lungo
termine per i videogiochi, di cui dovrebbero beneficiare tutti gli attori
coinvolti in modo equo e adeguato, tenendo conto nel contempo degli
sport elettronici e dell’attuale dipendenza dalle importazioni e basandosi
sulle strategie nazionali esistenti al fine di sostenere gli attori dell’UE e le
start-up dell’UE in tali settori”.

IL DIRITTO D'AUTORE DEI PUBLISHER
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Una proposta

Se è vero che l’intento del Parlamento Europeo è quello di beneficiare
“tutti gli attori coinvolti in modo equo e adeguato”, una proposta – che
richiede il necessario avallo legislativo – potrebbe essere quella di
garantire, a parità di requisiti e condizioni economiche, accesso alle
licenze concesse dai publisher.

Ciò in modo tale da stimolare la più ampia partecipazione nel mercato
senza con ciò frustrare diritti esclusivi e prerogative dei soggetti che
affrontano gli investimenti nei videogiochi.
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È stato infine sottolineato “l’importante ruolo che le città e le regioni
possono svolgere nel fornire accesso a infrastrutture in grado di ospitare
eventi nell’ambito di sport elettronici o nell’agevolare l’accesso ai
videogiochi per tutti”.



NFT e GAMING: un’intersezione dalle mille sfaccettature legal

Le qualità dei non-fungible token (NFT), tra cui la scarsità digitale,
hanno reso e rendono tutt’ora gli NFT una tecnologia di grande
interesse per tutti i player del mondo del gaming: dagli sviluppatori
alle gaming house, dai publisher sino ad arrivare ai gamers. 

Tecnologia che sta avendo ancor più eco grazie all’ingresso di grandi
realtà del settore moda e alla sempre maggior diffusione dei giochi
nell’immersivo Web3. 
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PROFILI DI DIRITTO DI PROPRIETÀ INTELLETTUALE, DIRITTO
D’AUTORE E DIRITTO CIVILE CONNESSI ALLA VENDITA DEGLI NFT

GIULIETTA MINUCCI
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Game master, sviluppatori e realtà corporate nell'implementazione degli
NFT sono chiamati a considerare molteplici aspetti: la relazione tra
meccanica di gioco e la meccanica degli NFT, le funzioni e le forme degli
NFT. Tutti aspetti che possono determinare differenti ramificazioni
economiche, legali e normative. Tuttavia il framework normativo italiano
non prevede attualmente un regime ad hoc per gli NFT. 

Ciò non è comunque sinonimo di "no rules", con la conseguente necessità
di applicare leggi e regolamenti già esistenti all'immissione nel mercato,
offerta, commercializzazione e vendita degli NFT.
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Definizione del perimetro operativo degli NFT 
 
Gli NFT nel contesto gaming rappresentano arte digitale, video, un
personaggio del gioco, oggetti o persino una land. Così come la forma e
la funzione, anche i diritti concessi possono variare. Da un punto di vista
legale, un NFT potrebbe essere considerato come un insieme di
diritti conferiti al proprio titolare.

Gli sviluppatori di videogiochi possono (e dovrebbero) limitare o
espandere i diritti associati agli NFT per soddisfare le loro esigenze e
considerare attentamente quali diritti vogliono concedere ai giocatori che
acquisiscono NFT in gioco e chiarire loro esattamente quali diritti
ottengono (e non ottengono) nel momento in cui acquistano o
acquisiscono in altro modo un NFT in-game.

Sia i developer che gli user devono prestare attenzione, ad esempio, a
cosa viene dato (o concesso) in licenza, alla tutela del marchio
dell'emittente, alle informazioni contrattuali trasmesse (o ricevute), in
ottemperanza alle disposizioni normative a tutela degli asset di proprietà
intellettuale, così come di quelle a tutela dei diritti dei consumer.

GIULIETTA MINUCCI
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Possibili criticità relative agli NFT di gioco 
 
L’immissione nel mercato di un NFT comporta la necessità dei creator
di poter controllare l’uso da parte degli acquirenti di qualsiasi diritto di
proprietà intellettuale associato a un NFT e di determinarne il perimetro di
applicazione. 

Nel caso di NFT-collectible (e.g. disegni, fotografie, ritratti o artwork
incorporati) raffiguranti, ad esempio, personaggi noti, è bene osservare che
seppur la regola generale (art. 96 LDA) preveda l'impossibilità di esporre,
riprodurre o mettere in commercio l'immagine (o il ritratto) di una persona
senza il suo consenso, l'art. 97 LDA deroga detta disciplina in alcune
circostanze. Ad esempio, non occorre il consenso della persona ritratta
quando inter alia la riproduzione dell’immagine è giustificata dalla
notorietà o quando la riproduzione è collegata a fatti, avvenimenti,
cerimonie di interesse pubblico o svoltisi in pubblico. Tuttavia l'eventuale
notorietà del soggetto ritratto non consente ai terzi di superare la necessità
di acquisire il consenso del titolare qualora il suo ritratto sia sfruttato per fini
pubblicitari/economici.

Sarà pertanto necessario contemperare, da un lato, il diritto all’immagine
della persona ritratta e, dall’altro, il diritto di libertà di espressione
artistica (costituzionalmente protetto ex artt. 9, 21 e 33) ed effettuare un
analisi caso per caso, tenendo a mente che negli NFT-game caratterizzati da
collectible, la pubblicazione non avviene esclusivamente per fini culturali o
di pubblica informazione, ma anche per scopi commerciali o pubblicitari.
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REGOLAMENTAZIONE DELLE NUOVE PROFESSIONI DEGLI ESPORTS

Esports e nuove professionalità

La regolamentazione degli Esports non consiste ancora una realtà,
nonostante siano presenti in essi lo stesso dinamismo e voglia di mettersi
in mostra che ritroviamo negli sport classici. La tecnologia ha di fatto
cambiato il significato di sport che vengono oggi praticati talvolta anche
con l'ausilio di strumenti tecnici e tecnologici.

Il concetto in sé di Esports trascende l'idea di puro evento sportivo e
ciò ha fatto sì che questi acquisissero grande rilevanza giuridica e
geopolitica per via del grande respiro internazionale e della capacità di
unire le persone come nessun altro sport. Giocando un ruolo importante
nell'economia nazionale, nel 2017 il CIO ha discusso la possibilità di
inserirli nelle discipline olimpiche.

Anche gli Esports richiedono un'attenta preparazione tecnico-atletica e
condividono in pieno i valori sportivi presenti nei regolamenti olimpici.
Tuttavia non esiste una vera regolamentazione del settore e
l'esponenziale crescita del settore prevede la nascita di svariate
figure professionali che gravitano attorno alla figura del cyber-
atleta.
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Figure professionali

Il preparatore e nutrizionista sono incaricati della preparazione psico-
fisica dei cyberatleti. Gli analisti, analogamente ai match analyst,
preparano il match da disputare nei dettagli. Il Team manager si occupa
di mettere a punto il funzionamento completo della squadra. I publisher
gestiscono tutta la filiera della produzione dei software e ai caster
(telecronisti) è affidata la narrazione in diretta degli eventi.

Definizioni

Egames (Esports): titoli videoludici la cui struttura nel complesso o una
delle sue modalità consentono attività di carattere competitivo; possono
essere di fantasia (es. League Of Legends) o consistere in una simulazione
reale (es. Gran Turismo).

Sport virtuali: simulazione virtuale, parziale o totale, di uno sport
tradizionale con un relativo sforzo fisico equiparabile a quello della
disciplina simulata (es. Virtual Regatta, Zwift, ciclismo).

Techno sport: discipline di nuova generazione che prevedono l'impiego
della tecnologia per la propria fruizione.

CARLO ROMBOLÀ
Founding Partner, Studio Rombolà & 
Associati 



Gli Esports sono sport?

La componente fisica è la caratteristica cardine della definizione di sport.
Non sono solo sforzo fisico e sudore a qualificare una disciplina come
sportiva ma c'è da considerare lo sforzo della mente come ugualmente
eleggibile a caratteristica fondativa di uno sport. Tra i valori centrali di
questa disciplina sportiva troviamo l'alto agonismo virtuale e la
creazione di un'esperienza costruita sull'interazione tra individui. 

A questi dati vanno aggiunte le osservazioni riguardanti l'aumento
esponenziale del numero di spettatori, l'interesse sempre maggiore di
sponsor sempre più importanti, la visibilità importante degli eventi
Esports e la professionalità di tecnici e player chiamati in gioco. Non
ultimo, l'alto livello di accessibilità posiziona il mondo degli sport virtuali
nella stessa sfera degli sport tradizionali, anche per una serie di
problematiche comuni come doping, match-fixing e questione della
tutela dei minori.
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Virtualizzazione dello sport

Secondo il report europeo del 23 ottobre 2022 i videogame che rientrano
nella categoria Esports sono da considerarsi a tutti gli effetti prodotti
del settore culturale e nuovi media. L'attenzione va necessariamente
posta sul valore tecnico e artistico della progettazione di un videogioco
Esports per quanto riguarda design e direzione artistica.

Gli sport virtuali consistono in una virtualizzazione della pratica
sportiva e andrebbero regolati attraverso il riconoscimento del CONI e
i regolamenti Federali, in quanto non tutti gli esercizi fisici possono essere
ritenuti sport a tutti gli effetti, ma solo quelli implementati da tale
regolamento: l'esempio migliore risiede nel sim racing motociclistico e in
quello automobilistico, entrambi ritenuti sport riconosciuti dal Coni e
regolamentati dalle singole federazioni.

Il Comitato Internazionale Olimpico spinge per portare tutti i valori del
mondo degli sport olimpici all'interno degli Esports, in primo luogo
antirazzismo e inclusività, per evitare che i giochi virtuali manchino di una
deriva propria e per facilitarne l'acquisizione di una carta di valori etici e
sportivi condivisi.
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IL RICONOSCIMENTO DEGLI ESPORTS DA PARTE DELLE
ISTITUZIONI NAZIONALI E INTERNAZIONALI

ESPORTS LEGAL FORUM
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Esports in Europa

In Europa scarseggiano publisher e sviluppatori di livello avanzato,
nonostante il mercato sia in costante crescita a livello mondiale. L'obiettivo
EU è progettare un programma culturale ed economico che aiuti la
crescita del settore nelle varie regioni europee stimolando l'avvento di
nuovi publisher e sviluppatori locali.

I fondi annui europei destinati alla crescita del settore sono solo 6 milioni di
euro, nonostante la richiesta per investimenti superiori sia sempre molto
forte. La risoluzione del Comitato EU Cultura e Media chiede al parlamento
europeo di istituire un osservatorio ufficiale incaricato di mappare le realtà
Esports in tutto il continente, creare delle linee guida sull'attività
professionale dei player e gestire in maniera più appropriata la questione del
rating per permettere agli sport virtuali di integrarsi meglio con la cultura
storia e il tessuto sociale europeo e di evitare che videogiochi giungano ad
un pubblico inappropriato.

Una regolamentazione ufficiale europea permetterebbe di stabilire
maggior equilibrio tra le varie discipline sportive, gestite localmente
dalle varie federazioni senza scopo di lucro, e l'atteggiamento business-
oriented dei publisher sugli sport virtuali che rischia di gravare
eccessivamente sulla sfera professionale e psicofisica dei player.

BIAGIO GIANCOLA
Legal Partner, Studio Martinelli 
Rogolino Giancola
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IL BETTING E LA DISCIPLINA DEI CONCORSI A PREMIO NEGLI
ESPORTS

Giocoscommesse nel settore Esports

Si tratta di un'attività che nasce a scopo di intrattenimento e ha preso
successivamente una connotazione sportiva. Nel caso specifico degli
Esports costituisce una sorta di riconoscimento verso l'importanza
che questo fenomeno ha acquisito nel tempo e la dedizione di coloro
che lo praticano in maniera professionale.

Il crescente interesse verso il settore Esports si manifesta anche nella
forte presenza di essi non solo sul web ma anche sul territorio (o "a terra")
sotto forma, tra le altre, di betting e concorsi a premi, attività che
coinvolgono moltissime persone e prevedono una serie di rapporti
giuridici per regolamentarne le dinamiche. 

Mancando norme e decreti di base e non potendo crearne di
appositi, i regolatori hanno fatto affidamento a regolamentazioni
proprie del settore spettacoli itineranti, provando ad applicare un
riferimento normativo secondario che non combacia con la realtà delle
sale LAN. Per i concorsi a premio invece si parla di regolamentazioni
risalenti al 2014 che non si conciliano in alcun modo con il settore degli
Esports.



ESPORTS LEGAL FORUM
TERZA EDIZIONE

13

Nuovi progetti di legge e betting

La distanza tra publisher e istituzioni è ancora molto ampia.
Nonostante i progetti di legge più recenti siano poco adeguati alla
regolamentazione del settore su territorio nazionale, i segnali d'interesse
della politica italiana al settore sono sempre maggiori. Tuttavia la
necessità dei concorsi a premio come strumento di marketing principale è
ancora molto forte in quanto la legislatura non si mostra ancora in grado
di occuparsi delle normative del settore con maggiore efficacia e
tempismo.

Per quanto riguarda il settore scommesse vi sono delle differenze tra
Esports e sport tradizionali: si utilizza la strategia del betting exchange
(scommessa testa a testa) e si può ricorrere alla scommessa classica solo
qualora il palinsesto offra la possibilità di scommettere su tale evento e
seguirne le quote.

Le problematiche nascono nel momento in cui gli eventi Esports su
cui è possibile scommettere sono principalmente esteri, in quanto
solo alcuni paesi hanno autorità locali che riconoscono l'attività
competitiva Esports e ne certificano il risultato. In secondo luogo, i
ritorni dei bookmaker restano di gran lunga inferiori a quelli legati ad altre
tipologie di betting e si tende di conseguenza a marginalizzarli all'interno
di un palinsesto.

STEFANO SBORDONI
Managing Partner and Founder
Studio Sbordoni & Partners
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IL CASO LANGATE E I SUOI POSSIBILI SVILUPPI

Attacco alle sale LAN

29 aprile 2022: l'Agenzia Dogane e Monopoli interviene all'interno di
una delle principali sale LAN italiane sequestrando apparecchiature
ritenute rientranti nella categoria di cui all’art. 110, comma 7, lett. c), del
TULPS prive di autorizzazione o omologazione. 

Nel comunicato stampa del successivo 2 maggio si legge come l'azione
non fosse da intendere come un attacco alle sale LAN italiane in
generale, quanto piuttosto un'azione mirata nei riguardi di quattro sale
specifiche le quali, sprovviste delle dovute licenze, operavano al di fuori
delle norme. Sono state, quindi, comminate sanzioni che vanno da
€5.000 a €50.000 per ciascun apparecchio oltre alla chiusura
dell'esercizio per un minimo di trenta giorni.

Il caso nasce da un precedente esposto da parte di un gestore di sale
giochi, operante secondo le regole dettate dall'ADM, il quale denunciava
la "concorrenza sleale" di altre sale LAN all'interno delle quali venivano
usati simulatori di guida sprovvisti di licenza, molto simili agli apparecchi.
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La risposta di ADM

Con circolare del 19 maggio, ADM precisa che l’intervento è
conseguente alla riforma dell'articolo 110 comma 7 del TULPS,
operata dal legislatore nel 2020, con lo scopo di raggruppare tutti gli
apparecchi utilizzati per il gioco (di cui lo Stato è monopolista ai sensi del
decreto legislativo n. 496 del 1948) all'interno di un'unica definizione e di
raccogliere frammenti di normativa sparsi per l'ordinamento per arrivare
ad una disciplina unitaria. 

ADM ha, quindi, dato attuazione alla riforma dettando, nel 2021, le regole
tecniche per la produzione e la regolamentazione amministrativa degli
apparecchi di gioco (con le determinazioni DRTEC e DRA). Le macchine
utilizzate per gli Esports, tuttavia, non ricadono in nessuna delle
categorie previste dal TULPS e, alla luce delle regole dell’ADM,
sarebbero in ogni caso sanzionate. La differenza la fa l’eventuale
presenza di elementi hardware o software specifici che impediscono la
libera navigazione in rete, permettendo esclusivamente il collegamento a
piattaforme on line, destinate unicamente al gioco senza vincita in
denaro, che almeno fanno scattare una sanzione meno afflittiva, quella
prevista dal decreto Balduzzi.

NICCOLÒ TRAVIA
Managing Partner, Studio Lorenzoni
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Per risolvere temporaneamente il problema delle sale LAN, ADM ha
quindi emanato, tra il 6 e il 10 giugno 2022, due ulteriori provvedimenti
con cui, da un lato, è stato introdotto un regime transitorio per cui le
macchine utilizzate per gli Esports possono essere utilizzate nelle
“attività di spettacolo viaggiante” o nei “padiglioni e sale trattenimento”
a patto che i gestori dei locali richiedano la relativa autorizzazione
comunale. 

Dall’altro lato, mediante un protocollo d’intesa con il CONI, è stato previsto
che nelle federazioni sportive e nelle ASD affiliate possono essere installati
gli apparecchi 110, comma 7, TULPS, previo censimento degli stessi da
trasmettere ad ADM. In ogni caso, è previsto che entro il 31 dicembre 2024,
tutti gli apparecchi devono essere sottoposti a verifica tecnica di conformità
secondo le regole tecniche vigenti di cui alla DRTEC.

Possibili soluzioni

Nel panorama nazionale attuale, le uniche due modalità per consentire di
partecipare a competizioni Esports a pagamento restano i concorsi a premi
e le concessioni per l'esercizio del gioco online. I primi, non prevedendo
la possibilità di erogare premi in denaro, non esercitano alcuna attrattiva sul
mercato. D’altro canto, per ottenere le concessioni occorre partecipare alle
gare pubbliche (l’ultima è stata bandita nel 2018) e per aggiudicarsele
occorrono dei requisiti di capitale e di professionalità molto elevati.

NICCOLÒ TRAVIA
Managing Partner, Studio Lorenzoni



ESPORTS LEGAL FORUM
TERZA EDIZIONE

Oltre ad alcune interrogazioni parlamentari, sono state, quindi, avanzate
tra maggio e luglio 2022 tre proposte di legge per normare il
fenomeno delle competizioni Esportive dettando regole specifiche
(eventualmente con l’istituzione di un’apposita autorità di settore e il
riconoscimento di imprese e-sportive) che consentano di prescindere
dalla disciplina degli apparecchi di gioco dettata dal TULPS e attuata da
ADM.

In attesa di sviluppi legislativi, si potrebbe lavorare in via
regolamentare sulle norme tecniche esistenti in modo da permettere
all'ADM, eventualmente utilizzando i protocolli di comunicazione già in
uso per i concessionari del gioco online, di accedere da remoto ai pc
utilizzati per gli Esports, che comunque, se connessi in rete, dovrebbero
poter accedere unicamente ai server che ospitano le competizioni. 

La preoccupazione di ADM è riferita alla possibilità che mediante i PC sia
possibile collegarsi a piattaforme di gioco illegali che consentono il gioco
con vincita in denaro. Pertanto, una volta concordate le modalità per
consentire ad ADM di verificare che ciò non accade, dovrebbero anche
cadere i presupposti per osteggiare il fenomeno. 
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