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Ci siamo svegliati da un sogno.

Era il 2030 e I'ltalia era uno dei Paesi pit avanzati in Europa sugli Esports e il
Gaming.

L'ecosistema poteva godere di regole certe, che rappresentassero la cornice
normativa ideale per la fioritura del business del settore.

L'Italia ospitava grandi eventi e competizioni internazionali, forte del suo fascino
storico e dei beni culturali.

Pro player, streamer, content creator erano la punta di diamante di un movimento
riconosciuto come un asset di valore per I'economia nazionale.

Ci siamo svegliati ed era solo un sogno.

| sogni perd possono rappresentare un motore di cambiamento. Il mondo Esports e
gaming in Italia soffre di ritardi strutturali vertiginosi, che collocano il nostro Paese
agli ultimi posti per competitivita.

Non riusciamo a progredire negli Esports perché mancano una serie di condizioni
basilari indispensabili per poter far evolvere I'intero movimento, come avviene in
altri Stati.

Questo White Paper € un'occasione unica e rara. Per la prima volta nella storia dei

videogiochi in Italia, é stato formato un fronte comune che coinvolge tutta la filiera

del settore, per affrontare e proporre soluzioni ai problemi che attanagliano la sua
crescita.

E un documento storico, che passera ai posteri come il primo vero tentativo di fare
sistema, di collaborare in modo aperto, inclusivo e democratico.

| sogni, con costanza, competenza e determinazione, possono trasformarsi in realta.
Questo White Paper e il primo passo per realizzare il sogno di un gaming italiano ai
vertici del panorama mondiale.

Il presente White Paper Esports e Gaming in Italia 2023 ¢ stato certificato attraverso I'uso della
tecnologia blockchain. Il corrispondente certificato, che ne garantisce I'autenticita e I'unicita del
documento, & stato emesso sotto forma di Non Fungible Token e trasferito al seguente wallet
presente su rete Polygon
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PREMESSE

Il tema che presentiamo in questo documento rappresenta una sfida e
al tempo stesso un’opportunita incredibile. Gli Esports e il Gaming
stanno velocemente crescendo in tutto il mondo, con un impatto
importante sia a livello economico che sociale.

L'ltalia non e estranea a questo che non e piu un fenomeno, ma una
realta che coinvolge milioni di persone, soprattutto giovanissime. Il
Gaming infatti & entrato a far parte della quotidianita della cosiddetta
generazione Z, e per questo attira investimenti sempre pilu crescenti da
parte di aziende interessate a intercettare questo target.

Anche le istituzioni si stanno occupando di questo settore emergente,
per non farsi cogliere impreparate dai cambiamenti in atto. Non a caso,
il 10 novembre 2022 il Parlamento Europeo ha approvato una
storica risoluzione che per la prima volta riconosce il valore degli
Esports e dell’intera industria videoludica, raccomandando agli Stati
membri una “strategia di lungo periodo per sostenere e incentivare il
settore”.

L'Italia purtroppo sugli Esports sconta ritardi strutturali e normativi, che
ne fanno un Paese molto indietro rispetto ai veloci progressi che
accadono all’estero. Nel mercato italiano mancano strutture di base,
come indicazioni normative capaci di animare una gestione
amministrativa certa e facilmente applicabile. Ma non solo. Manca
anche un ecosistema florido che consenta alle figure professionali di
emergere, e agli sviluppatori di videogiochi di competere con i mercati
esteri.
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PREMESSE

Per iniziare un dibattito pubblico volto alla risoluzione di questi
problemi, e che consenta di avvicinare le istituzioni nella comprensione
di tali criticita, I'Osservatorio Italiano Esports si & fatto promotore di
un lavoro di straordinaria importanza: il primo White Paper sugli
Esports e il Gaming in Italia.

Questo rapporto rappresenta un momento epocale poiché, per la prima
volta, vengono portati all'attenzione del Parlamento le criticita che
affliggono il settore del gaming e degli Esports, proponendo al
contempo delle azioni risolutive.

Attraverso un processo democratico, aperto e inclusivo, questo
White Paper e stato redatto in maniera diffusa e collaborativa,
coinvolgendo tutti gli attori della filiera interessati da questi problemi.

Abbiamo adottato un approccio open source: operatori del settore,
appassionati, associazioni e aziende hanno partecipato attivamente,
segnalando problemi e proponendo soluzioni. Abbiamo raccolto le
testimonianze di oltre 70 operatori del settore che rappresentano
tutta la filiera del mondo degli Esports e del gaming. Questo processo
inclusivo ha garantito che il White Paper rifletta le vere esigenze e
aspirazioni di coloro che operano in questo settore in crescita.

Questo White Paper € organizzato in sette capitoli, ciascuno dei quali

rappresenta una delle principali aree del settore in cui & necessario
intervenire:
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PREMESSE

Regolamentazione: in questo capitolo, affrontiamo la necessita di una
legislazione adeguata per il settore, per garantire stabilita e certezza
legale.

Professioni Esportive: viene esaminato il riconoscimento delle
professioni legate agli Esports, tra cui i pro player e gli streamer.

Industria Esports: questo capitolo analizza |'importanza di sostenere
I'industria italiana degli Esports, favorendo la crescita economica e la
competitivita internazionale.

Inclusivita e Sostenibilita: esploriamo le strategie per rendere il
settore piu inclusivo e sostenibile, mantenendo alti standard etici.

Promozione della Cultura del Gaming: questo capitolo tratta
dell'importanza di promuovere una cultura del gaming inclusiva e
consapevole.

Nuove Tecnologie: esaminiamo |'impatto delle nuove tecnologie,
come la realta virtuale, la blockchain e l'intelligenza artificiale, sul
settore.

Sostegno agli Sviluppatori Italiani: consideriamo il sostegno agli

sviluppatori italiani di videogiochi, al fine di favorire I'innovazione e la
crescita del settore.
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PREMESSE

In conclusione, questo White Paper rappresenta un passo
fondamentale verso il riconoscimento e la promozione del settore
degli Esports e del gaming in Italia. E il risultato di un processo
democratico che ha coinvolto |'intera comunita interessata. Ora, spetta
al Parlamento e alle istituzioni interessate prendere in considerazione le
proposte contenute in questo documento, e lavorare insieme per creare
un futuro piu promettente per il gaming in Italia.

Abbiamo acceso un faro, portando dal basso delle proposte.
Confidiamo che vengano adottati quei provvedimenti indispensabili per
sbloccare il pieno potenziale di questo settore. Il futuro del gaming
italiano e legato a queste decisioni, che se prese nel breve periodo
potranno creare opportunita e prosperita per tutte le realta italiane
coinvolte nel settore.

Luigi Caputo,
CEO e Founder Osservatorio Italiano Esports

WHITE PAPER ESPORTS E GAMING IN ITALIA




REGOLAMENTAZIONE

VITVLI NI ONIWVO 3 S130dS3 ¥43dVd I1IHM




REGOLAMENTAZIONE

dal punto di vista
legale

=
—l
<
=
=
o
=
=
<
o
P8
wv)
=
(-2
o
o
wv
L
(-4
0]
o.
<
o
[P F
-
X
3



OIES

OSSERVATORIO ITALIANG ESPORTS

Carlo Corcione

Avvocato e docente di Diritto Internazionale U I‘_Q EG
dello Sport presso I'Universita degli Studi

della Campania Luigi Vanvitelli, consulente
qualificato OIES e membro UPEG

Il diritto al gioco passa anche dai videogame

Analisi delle criticita

Problematica: minorenni, gaming e diritto al gioco. Si parla spesso
della necessita di una regolamentazione per il gaming che, in ltalia &
ancora tutta da scrivere. In tal senso questo contributo vuole porre
I'accento sul tema del diritto al gioco e I'assimilazione del gaming a
quest’'ultimo.

La disamina parte dall’Articolo 31 della Convenzione dei diritti del
fanciullo, approvata dall’Assemblea generale delle Nazioni Unite il 20
novembre del 1989 a New York, entrata in vigore il 2 settembre 1990, e
ratificata dall'ltalia il 27 maggio 1991 con la legge n. 176.In particolare
tale articolo riconosce al fanciullo il diritto al riposo ed al tempo libero,
di dedicarsi al gioco e ad attivita ricreative proprie della sua eta e di
partecipare liberamente alla vita culturale ed artistica.

L'individuazione della problematica tiene in considerazione il
Commento generale n. 25 del 2021 sui diritti del fanciullo nell’ambiente
digitale (adottato dal Comitato delle Nazioni Unite sui Diritti
dell'Infanzia durante la sua 86a Sessione) che recita che le tecnologie
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Carlo Corcione

Avvocato e docente di Diritto Internazionale U p EG

dello Sport presso I'Universita degli Studi
della Campania Luigi Vanvitelli, consulente
qualificato OIES e membro UPEG

UNIONE PROMOTORI ESPORTS E GAMING

digitali sono “vitali” per la vita ed il futuro dei bambini e degli
adolescenti. Non piu dunque opzionali, di svago ma "vitali", ovvero,
come da Treccani: “essenziali”.

E evidente ormai che la comunita internazionale riconosce numerosi
benefici al gaming, richiamati tra I'altro di recente durante la Giornata
dedicata alla salute mentale, promossa dall'Organizzazione Mondiale
della Sanita, quali, a titolo esemplificativo, la positiva stimolazione
cerebrale e I'inclusione sociale.

I gaming dunque sta rapidamente diventando essenziale per
I’esistenza dei giovani che pero per farne spazio, rinunciano a una serie
di attivita personali, familiari e sociali, non meno importanti per il loro
sviluppo psico-fisico e la loro formazione nel mondo reale.

Per il legislatore italiano il tema di fondo e che, dato per scontato che il
gioco al giorno d'oggi si esprime anche, e verrebbe da dire soprattutto
(vedasi COVID) attraverso il Gaming, vi € I'urgenza di dare attuazione
alla normativa internazionale che ci si € impegnati a rispettare
ratificando la Convenzione sui diritti del fanciullo.

WHITE PAPER ESPORTS E GAMING IN ITALIA
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Carlo Corcione

Avvocato e docente di Diritto Internazionale U I_‘Q EG

dello Sport presso I'Universita degli Studi
della Campania Luigi Vanvitelli, consulente
qualificato OIES e membro UPEG

UNIONE PROMOTORI ESPORTS E GAMING

Vi e I'esigenza dunque di riempire il vuoto normativo che si & venuto
a creare per il progresso tecnologico che ha spostato il gioco (o quanto
meno una parte di questo) nel mondo virtuale.

Dunque, se di diritto al gaming si tratta, perlopiu che lo si considera
vitale, sarebbe importante, (allo stesso modo “vitale”), dettagliarne i
contorni, i limiti, verrebbe da dire. Questo perché, mentre
I'abnegazione ad uno sport tradizionale non viene mai vista come una
malattia, quella verso il gaming si. Difatti gia nel 2018, in epoca pre-
pandemica, [|'Organizzazione Mondiale della Sanita inseriva
I'esercizio smodato del gaming nell’'undicesima revisione della
classificazione internazionale delle malattie mondiali come
"addictive gaming disorder”.

Proposte risolutive

Lo sforzo analitico che bisognera fare € duplice:

in primo luogo, chiarire se lo spostamento nel mondo virtuale di una
serie di attivita tipiche dell'infanzia e dell’adolescenza equivale a
riconoscere la protezione generalmente offerta ai giovani nel
mondo dei giochi tradizionale, anche alle generazioni nate nella
societa della rete.

WHITE PAPER ESPORTS E GAMING IN ITALIA
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Carlo Corcione

Avvocato e docente di Diritto Internazionale U I‘_Q EG

dello Sport presso I'Universita degli Studi
della Campania Luigi Vanvitelli, consulente
qualificato OIES e membro UPEG

UNIONE PROMOTORI ESPORTS E GAMING

In secondo luogo, verificare se le garanzie previste dai principali
strumenti in materia di diritti umani possano essere estese a quello
che potremmo cominciare a definire I'emergente metaverso dei
giochi.

A tal proposito si propone una commissione di esperti ad-hoc che
possa studiare I'impatto generato dal processo evolutivo del gaming
sul diritto al gioco tenendo conto delle recenti raccomandazioni e linee
guida, con cui organizzazioni internazionali come il Consiglio d’Europa e
I'’Agenzia delle Nazioni Unite per i diritti dei bambini (UNICEF) tentano di
orientare la prassi dei principali attori privati attivi nell’emergente
metaverso dei giochi verso comportamenti conformi al diritto
internazionale dei diritti umani.

WHITE PAPER ESPORTS E GAMING IN ITALIA
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Pierfrancesco De Felice

Consulente legale, membro UPEG U I‘_Q EG

Le norme prioritarie per gli Esports in Italia

Analisi delle criticita

Dal punto di vista normativo il vero problema non & |'assenza di norme
applicabili al fenomeno esportivo, bensi I|'assenza di una
regolamentazione specifica, circostanza che porta alla possibile
applicazione di una molteplicita di discipline preesistenti al fenomeno
esportivo, ma del tutto non adatte a quest’ultimo:

D.P.R. 26 ottobre 2001, n. 430: normativa relativa alle manifestazioni
a premi (in caso di torneo con assegnazione di vincita non in denaro),
la cui applicazione porterebbe a spese e adempimenti
eccessivamente gravosi (cauzione, intervento del notaio in ogni fase
della manifestazione, comunicazioni al Ministero delle attivita
produttive ed al Prefetto) in relazione ad un settore recente in cui gl
investitori sono disincentivati a sostenere ingenti costi rispetto ai
possibili ritorni economici;

D.L. 14 aprile 1948, n. 496: normativa relativa ai giochi di abilita a
distanza con vincita in denaro, con |'applicabilita della complessa
disciplina del gioco d'azzardo (la cui organizzazione e esercizio sono
affidate al Ministero delle Finanze che le effettua a mezzo di soggetti
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Pierfrancesco De Felice

Consulente legale, membro UPEG U I‘_Q EG

terzi ritenuti idonei), e che per di pil troverebbero applicazioni
solamente nei confronti delle manifestazioni svolte in Italia;

L. 23 marzo 1981, n. 91: disciplina speciale sul professionismo
sportivo e del relativo contratto di lavoro applicabile in caso di
riconoscimento del CONI degli Esports come discipline sportive, la
cui onerosita circa gli adempimenti fiscali e previdenziali connessi (c.d.
cuneo fiscale) potrebbe scoraggiare gli investimenti che consentano lo
sviluppo del settore, da qui la necessita di trovare misure che ne
rendano sostenibile I'applicazione, o (in caso di mancato
riconoscimento) la previsione di una disciplina ad hoc che garantisca
tutele minime ai videogiocatori e collaboratori.

Proposte risolutive

Predisporre una prima e provvisoria regolamentazione di massima
per dare fiducia, certezza, ma anche la liberta necessaria per
attirare investimenti, che si sostanzi nella definizione del fenomeno e
nell’esclusione dell’applicabilita delle suddette normative in favore di
specifiche disposizioni:

WHITE PAPER ESPORTS E GAMING IN ITALIA
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Pierfrancesco De Felice

Consulente legale, membro UPEG U I‘_Q EG

Esplicita esclusione dall’'ambito di applicazione del D.P.R. 26 ottobre
2001, n. 430 e del D.L. 14 aprile 1948, n. 496 in relazioni a
manifestazioni competitive esportive, unitamente a disposizioni che ne
favoriscano l'organizzazione da parte dei Tournament Organizer
(che dovranno confrontarsi con i Publishers dei titoli videoludici), quali
la possibilita di prevedere premi in denaro superiori all'ammontare delle
eventuali quote di partecipazione, ed il potere di certificazione del
risultato dal parte del TO, previsione dei soli oneri comunicativi
necessari a fini fiscali e di pubblica sicurezza ove sussistenti (ad es. per
le manifestazioni svolte in presenza di pubblico);

In caso di riconoscimento del CONI, l'applicazione della L. 23 marzo
1981, n. 91 corredata da una forte decontribuzione fiscale, o in
alternativa predisporre una definizione di «pro-player» come colui
che, dietro compenso, partecipa in maniera stabile e continuativa a
competizioni videoludiche nel contesto di un rapporto di
subordinazione con una societa esportiva, vincolate al rispetto di una
serie di garanzie per i pro-player (idoneita psicofisica a competere,

determinazione delle prestazioni attraverso indicatori quali le ore
trascorse davanti allo schermo ed in altre attivita propedeutiche alla
competizione, durata minima e massima del contratto, previsione di una
autorizzazione rilasciata dai genitori e da una commissione ministeriale
in caso di pro-player minore di anni 16).
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Biagio Giancola

Partner Studio Legale Martinelli,
Rogolino, Giancola

Il cammino verso il riconoscimento degli Esports

Analisi delle criticita

Attualmente, la prima criticita presente in Italia per quanto riguarda gli
Esports € il loro mancato riconoscimento come forma di sport. Cio
significa che non godono degli stessi benefici e delle stesse tutele
riservate ad altre discipline sportive riconosciute.

Il riconoscimento degli Esports rappresenterebbe un importante passo
avanti nella loro legittimazione e potrebbe avere implicazioni
significative per la loro regolamentazione e integrazione nel
panorama sportivo nazionale.

In Italia, secondo il Decreto Legislativo 36 del 2021, che entrera in
vigore il 1° luglio 2023, all'articolo 2 si specifica che "e sport qualsiasi
forma di attivita fisica basata sul rispetto di regole e su una
partecipazione organizzata o non organizzata orientata al
miglioramento psico-fisico, delle relazioni sociali e dei risultati
competitivi." Questa definizione crea un importante punto di contatto
tra sport tradizionale e gli Esports.

WHITE PAPER ESPORTS E GAMING IN ITALIA
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Biagio Giancola

Partner Studio Legale Martinelli,
Rogolino, Giancola

Il protocollo d'intesa firmato il 14 gennaio 2022 tra il CONI e il Comitato
Promotore E-Sports Italia ci indica una progressione importante per il
riconoscimento e lo sviluppo degli Esports in Italia.

L'obiettivo di tale protocollo d'intesa & quello di fornire supporto alle
federazioni sportive e alle discipline associate per sviluppare
all'interno delle loro strutture un settore dedicato agli sport elettronici e
simulati.

Cio significa che le federazioni sportive italiane avranno |'opportunita di
integrare gli Esports all'interno delle loro attivita, fornendo una
struttura organizzativa e regolamentare per gli atleti e (gli
appassionati di Esports. Tutto cio potrebbe portare a una maggiore
visibilita, regolamentazione e supporto per gli Esports in Italia.

Un grande passo in avanti & stato fatto soprattutto dal Comitato
Olimpico Internazionale, che inserira gli sport virtuali in occasione
delle Olimpiadi di Parigi 2024.

Questa decisione del CIO attesta la sempre maggiore rilevanza e
popolarita degli Esports, settore che ormai coinvolge milioni di
appassionati in tutto il mondo.

WHITE PAPER ESPORTS E GAMING IN ITALIA
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Biagio Giancola

Partner Studio Legale Martinelli,
Rogolino, Giancola

Inoltre, sempre piu professionisti degli Esports stanno seguendo
programmi di allenamento fisico e mentale per migliorare le loro
prestazioni. Cio dimostra che gli Esports non sono solo un semplice
passatempo, ma richiedono un impegno e una dedizione simili a quelli
degli atleti tradizionali.

Nello specifico il CONI riconosce solo il simracing motociclistico e
automobilistico come discipline sportive formali. E importante notare
che il riconoscimento sportivo delle discipline e regolato da norme
specifiche e il potere di attribuire tale riconoscimento spetta alle
autorita competenti.

Il problema della mancanza di un vero rapporto sociale e di
un'intermediazione delle associazioni sportive o delle discipline
esportive negli Esports, € un altro aspetto critico che potrebbe essere
affrontato attraverso lo sviluppo di una struttura organizzativa piu
solida e di normative specifiche. Cio potrebbe aiutare a promuovere
la funzione sociale degli Esports e a fornire un ambiente piu strutturato
per gli atleti e i giocatori.

Inoltre, la promozione delle sale LAN come luoghi di incontro e di
socializzazione potrebbe contribuire a creare una comunita piu
coesa di giocatori.

WHITE PAPER ESPORTS E GAMING IN ITALIA
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Biagio Giancola

Partner Studio Legale Martinelli,
Rogolino, Giancola

Come ultimo aspetto critico, esiste attualmente una situazione di vuoto
normativo riguardante le sale LAN, e sarebbe importante affrontare
questa questione per garantire un ambiente sicuro e regolamentato per
gli Esports.

Proposte risolutive

L'articolo 2 del decreto legislativo 36/2021, definendo la nozione di
sport attribuisce maggior potere alle singole federazioni sportive.
Questo puo avere un impatto significativo sullo sport elettronico una
volta che verra ufficialmente riconosciuto come disciplina sportiva.

L'inclusione degli Esports nell'elenco delle discipline sportive
comporterebbe I'applicazione di tutto ['ordinamento sportivo,
comprese le tutele e le normative che riguardano gli atleti e gli operatori
del settore. Cio potrebbe garantire una maggiore dignita e protezione
per coloro che operano nel mondo degli Esports, inclusi i minori che
rappresentano una parte significativa dei pro-player.
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Partner Studio Legale Martinelli,
Rogolino, Giancola

Il riconoscimento sportivo degli Esports porterebbe diversi vantaggi.
L'inclusione dei pro-player nello stesso ambito di tutela dei lavoratori
sportivi garantirebbe loro diritti e protezioni simili, come ad esempio
contratti regolamentati, condizioni di lavoro adeguate, assicurazione e
tutela della salute. Cio contribuirebbe a valorizzare le figure
professionali coinvolte.

Inoltre, il riconoscimento sportivo faciliterebbe la prevenzione e la
repressione di comportamenti illeciti nel mondo degli Esports.
Attraverso un regolamento uniforme delle competizioni e delle attivita
esportive, sarebbe piu semplice stabilire linee guida chiare e norme da
seguire, garantendo un ambiente piu equo e trasparente.

Infine, si potrebbe anche facilitare l'implementazione di una
disciplina fiscale uniforme per le associazioni di sport virtuali nazionali
con i conseguenti obblighi di rendicontazione.
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Manuela Magistro e Andrea Mileto

Of Counsel e Avvocato,
Studio Legale Lexant

La regolamentazione dei rapporti di lavoro negli
Esports

Analisi delle criticita

La mancanza di regolamentazione e di tutele giuslavoristiche
(contratti adeguati, sicurezza e salute, protezione dei diritti,
regolamentazione degli agenti) per tutti i soggetti che operano nel
settore degli Esports rappresenta una delle principali criticita del
movimento. Questo puo comportare una serie di problematiche per i
giocatori, gli organizzatori di eventi, gli allenatori e altri
professionisti che lavorano nel settore.

La distinzione tra un gamer occasionale e un gamer abituale & rilevante
in termini di regolamentazione e tutele giuslavoristiche. Mentre un
gamer abituale richiede tutele specifiche come un lavoratore
professionale, un gamer occasionale potrebbe richiedere una
regolamentazione che garantisca la corretta erogazione dei premi e la
tutela dei diritti dei partecipanti senza necessariamente richiedere una
regolamentazione giuslavoristica completa.

Nel caso di prestazioni occasionali nel settore degli Esports, il
gamer non avra bisogno di aprire una partita IVA e i redditi
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percepiti rientreranno nella categoria dei redditi diversi, come
previsto dall'articolo 67, comma 1, lettera d del TUIR (Testo Unico delle
Imposte sui Redditi). Tali redditi saranno soggetti a tassazione secondo
le aliquote previste per questa categoria di reddito.

Se l'attivita di Esports viene svolta in modo abituale, potrebbe
essere considerata come un vero e proprio lavoro dipendente, con
un rapporto di lavoro subordinato, oppure come una collaborazione
coordinata e continuativa (parasubordinata) o come lavoro autonomo.

La qualificazione della prestazione del gamer come attivita di
lavoro autonomo sembra essere quella giuridicamente piu corretta.
Questo perché il gamer, in questo caso, agisce in modo indipendente,
senza un rapporto di subordinazione con un datore di lavoro.

Nel caso in cui un gamer svolga una disciplina sportiva espressamente
riconosciuta dal CONI e inserita in un apposito elenco, come il sim
racing, i redditi derivanti da questa attivita potrebbero rientrare fra i
redditi diversi disciplinati dall'articolo 67, comma 1, lettera m del TUIR,
fino all'entrata in vigore della riforma del lavoro sportivo.

Un altro aspetto critico riguarda I'inquadramento giuridico
dell'attivita lavorativa svolta nel settore degli Esports in quanto
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richiede I'attenzione delle autorita competenti e delle parti
interessate. E necessaria una collaborazione tra le diverse parti per
stabilire norme chiare e adeguate che regolamentino I'attivita lavorativa
nel settore.

Allo stato attuale i redditi derivanti dalle attivita svolte nel settore degli
Esports rientrano nella categoria dei redditi diversi disciplinati
dall'articolo 67, comma 1, lettera d del TUIR.

Per concludere, I'attivita del gamer e quella del pro-player rientrano
nella categoria del lavoro autonomo, poiché svolgono un'attivita
professionale in modo indipendente, senza essere legati da un rapporto
di lavoro dipendente.

Nel caso del gamer, i redditi derivano principalmente dall'attivita di
gaming online, inclusi premi e vincite ottenute dalla partecipazione a
tornei o competizioni, nonché guadagni derivanti da collaborazioni
stabili con un team o da attivita di streaming.

Nel caso del pro-player, i redditi sono principalmente derivanti da
sponsorizzazioni, pubblicita e attivita promozionali legate alla propria
figura di giocatore professionista.
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Proposte risolutive

Quella del gamer e un'attivita particolare che richiede una
qualificazione giuridica chiara. E necessario stabilire un contratto
ad hoc tra il gamer e il team esportivo per disciplinare il rapporto di
collaborazione, e le peculiarita come gli orari di lavoro e i requisiti di eta
di accesso dovrebbero essere prese in considerazione. E importante
che le parti interessate collaborino per sviluppare una qualificazione
giuridica adeguata all'attivita dei gamer.

Il rapporto tra il gamer e il team Esports potrebbe essere qualificato
come un contratto d'opera ai sensi dell'articolo 2222 del Codice Civile
italiano. Questo tipo di contratto prevede una maggiore autonomia per
il prestatore di lavoro nella gestione della propria attivita. La natura
autonoma del rapporto esclude I'applicazione delle norme
dell'ordinamento previste per il lavoro subordinato.

La creazione di un contratto tipico specifico per il settore degli
Esports potrebbe essere una soluzione per definire in modo chiaro e
preciso i diritti e le responsabilita delle parti coinvolte, come i gamer e i
team. Tale soluzione potrebbe essere rafforzata attraverso la creazione
di imprese ad hoc in grado di operare con regole certe nell'ambito di
questo settore.

WHITE PAPER ESPORTS E GAMING IN ITALIA
REGOLAMENTAZIONE




OIES

OSSERVATORIO ITALIANG ESPORTS

Giulietta Minucci

Senior Associate Lexia Avvocati

| trend di sviluppo digitale tra gaming e web3

Analisi delle criticita

In un contesto come quello italiano, dove I'adozione della tecnologia
blockchain & in costante aumento, la prima importante criticita
riguarda la difficolta di applicazione del GDPR e della normativa italiana
in materia di privacy, in quanto oggi la normativa de qua € basata su un
assetto di centralizzazione: ossia, tutto ruota attorno al titolare del
trattamento.

Tuttavia, la centralizzazione come principio fondante della tutela dei
dati risulta in conflitto con le caratteristiche intrinseche della
tecnologia blockchain, che si fondano sui principi di
decentralizzazione e di immutabilita dei dati.

Un'altra criticita nello sviluppo del Web3 nel contesto del settore dei
videogiochi & rappresentata dall'assenza di una disciplina specifica
per i Non-Fungible Token (NFT). Essi, infatti, non sono regolati
pedissequamente dal nuovo Regolamento MiCAR - Markets in Crypto-
Assets Regulation, normativa dell'Unione Europea introdotta nel 2020
che disciplina il mercato degli asset crittografici. L'assenza di linee
guida chiare, comporta indubbie difficolta nella gestione di modelli
di business che siano NFT-based nel settore dei videogiochi.
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Un altro aspetto critico riguarda l'idoneita del D.P.R. 430/2001 a
disciplinare correttamente I'elargizione di premi attraverso
manifestazioni a premi nel settore del gaming e degli Esports.

Il D.P.R. 430/2001 non risulta pienamente adeguato a disciplinare le
dinamiche e le peculiarita del settore del gaming e degli Esports
essendo questa normativa “prestata” al settore dei videogiochi e degli
Esports.

Proposte risolutive

Per poter fornire ad operatori di settore e corporate indicazioni
risolutive, sarebbe opportuno ipotizzare delle linee guida esplicative
circa il trattamento dei dati personali ove detto trattamento avvenga
anche mediante |'utilizzo della tecnologia blockchain. Una possibile
soluzione potrebbe essere quella di suggerire la conservazione dei
dati personali "off-chain"”, ovvero al di fuori della blockchain, in
database centralizzati appositamente progettati. Questo approccio
potrebbe consentire di conservare on-chain solo informazioni e non dati
personali, riducendo cosi il rischio di violazioni della privacy e
facilitando agli interessati |I'esercizio dei propri diritti.
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Non solo. E di fondamentale importanza sensibilizzare gli utenti
sull'utilizzo di dispositivi di tracciamento, quali, ad esempio,
I'eyetracking, e sul conseguente trattamento dei loro dati personali
effettuato con detti dispositive. Cido pud essere fatto attraverso
campagne di sensibilizzazione che forniscano informazioni chiare e
trasparenti sulle finalita del trattamento e sulle modalita di utilizzo di
detti dispositivi.

Sarebbe altresi necessario prevedere dei chiari disclaimer sul
funzionamento dei giochi c.d. play-to-earn, segnalandone al player
le funzionalita e gli eventuali rischi e cosi garantendo trasparenza e
un maggior grado di tutela degli utenti. Fornire informazioni chiare
sulle dinamiche di gioco, sui rischi associati e sulle condizioni per
guadagnare ricompense contribuisce a promuovere una partecipazione
consapevole e responsabile ai giochi play-to-earn.

In conclusione, l'integrazione e la modifica della disciplina del D.P.R.
430/2001 per tener conto delle nuove tecnologie e delle esigenze di
mercato attuali € auspicabile per garantire che gli operatori di settore
possano condurre manifestazioni professionali in linea con le
nuove realta del settore del gaming.
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Le competizioni Esports e i limiti dei concorsi a premio

Analisi delle criticita

Attualmente, nel contesto italiano, gli Esports scontano come aspetto
critico la mancanza di una regolamentazione organica che
disciplini le regole e garantisca uno sviluppo stabile e sicuro per
I'industria.

La questione della regolamentazione degli Esports si intreccia con la
loro attuale assimilazione al gioco d'azzardo dato che Ila
partecipazione a competizioni Esports puo comportare il
pagamento di una tassa di iscrizione e la possibilita di vincere
premi in denaro.

Il gioco d'azzardo e regolato da diverse leggi e regolamenti, tra cui
il codice penale (articoli 718-722), il T.U.L.P.S. (Testo Unico delle Leggi
di Pubblica Sicurezza — Regio Decreto n. 773/1931 art. 86, 88, 110), il
codice civile (art.1933-1935) nonché da Leggi e Regolamenti
succedutesi nel corso degli anni e sottoposte al controllo dello Stato.
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In base al Decreto Legislativo n. 496/1948, ¢ riservata "L'organizzazione
e |'esercizio di giuochi di abilita e di concorsi pronostici, per i quali si
corrisponda una ricompensa di qualsiasi natura e per la cui
partecipazione sia richiesto il pagamento di una posta in denaro”
(articolo 1), mentre al CONI ed all’lU.N.I.LR.E. (Unione Nazionale
Incremento Razze Equine) é attribuito “I'esercizio delle attivita previste
dall'art.1, qualora siano connesse con manifestazioni sportive
organizzate o svolte sotto il controllo degli enti predetti” (articolo 6).

Queste leggi definiscono e regolamentano il gioco d'azzardo,
stabilendo norme per la sua organizzazione, esercizio e controllo da
parte dello Stato.

L'Amministrazione Autonoma dei Monopoli di Stato (AAMS),
successivamente incorporata nell'Agenzia delle Dogane e dei Monopoli
(ADM) in base alla Legge n. 135/2012, & l'ente responsabile del
controllo e della regolamentazione del gioco d'azzardo in Italia.

Attraverso questo sistema, I'ADM rilascia concessioni e/o licenze per
I'esercizio di attivita legate al settore del gioco d'azzardo.
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Gli Esports possono essere assimilati alle manifestazioni a premio,
regolate dal DPR 430/2001, noto come il "Regolamento".

Secondo il Regolamento, le manifestazioni a premio sono definite come
"promesse di premi al pubblico che hanno lo scopo di promuovere la
conoscenza di prodotti, servizi, ditte, marchi o di favorire la vendita di
determinati prodotti o la prestazione di servizi, anche con finalita
commerciali (art. 1).

Il controllo delle manifestazioni a premio, incluse quelle legate agli
Esports, e esercitato dallo Stato attraverso il Ministero dello Sviluppo
Economico (MISE), come stabilito dall'articolo 12 del DPR 430/2001.

In particolare, i concorsi a premio sono considerati manifestazioni
pubblicitarie in cui solo alcuni partecipanti ricevono un premio, la
cui assegnazione dipende generalmente dalla fortuna, dalla sorte, dalla
capacita di effettuare pronostici, dall'abilita o bravura (art. 2).

Una criticita nel caso di assimilazione degli Esports alle
manifestazioni a premio e specificata all'articolo 4 del DPR
430/2001.
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L'articolo 4 stabilisce che i premi delle manifestazioni a premio
possono consistere solo in beni, servizi, sconti di prezzo e altre
utilita economiche, ma non in denaro.

Un'altra criticita riguardante |'ambito territoriale delle manifestazioni a
premio, & stabilita dall'articolo 1, comma 6 del DPR 430/2001.

Secondo questa disposizione, le manifestazioni a premio sono
soggette all'ordinamento giuridico italiano e possono essere svolte
sull'intero territorio italiano o su parte di esso, con estensione alla
Repubblica di San Marino.

Tuttavia, € possibile per un'azienda straniera organizzare un concorso a
premi sul territorio italiano, ma a determinate condizioni da rispettare.

E fondamentale tenere conto dei divieti e delle sanzioni previste nel
caso di manifestazioni non conformi alle norme vigenti.

Il DPR 430/2001 stabilisce una serie di divieti e restrizioni per le
manifestazioni a premio al fine di garantire la correttezza e la
trasparenza delle stesse.
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Ad esempio, € vietato organizzare manifestazioni a premio che siano
ingannevoli, abusive, lesive della dignita delle persone o che possano
indurre i partecipanti a comportamenti pericolosi o irresponsabili.

Si deve considerare il fatto che alcune manifestazioni o concorsi
possono essere escluse dai limiti previsti dal DPR 430/2001 e
possono essere svolte liberamente dall'organizzatore, redigendo
un apposito regolamento di trasparenza.

Tra queste vi sono i “concorsi indetti per la produzione di opere
letterarie, artistiche o scientifiche nei quali il conferimento del premio
all'autore dell’'opera prescelta ha carattere di corrispettivo di
prestazione d'opera o rappresenta il riconoscimento del merito
personale”, i concorsi nei quali "i premi sono costituiti da oggetti di
minimo valore” e quelli nei quali “i premi sono destinati a favore di enti
od istituzioni di carattere pubblico o che abbiano finalita
eminentemente sociali o benefiche”.

Il MISE, con la circolare n. 1/AMTC del 28.3.2002, ha interpretato
I'articolo 6 del DPR 430/2001 nel senso che le manifestazioni sportive
in genere sono da considerarsi escluse dalla nozione di "concorsi a
premio", a condizione che non vengano promessi premi agli spettatori
per aumentare |'affluenza nei luoghi in cui vengono svolte.
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Proposte risolutive

Il Parlamento italiano si € interessato al settore delle manifestazioni a
premio con alcune Proposte di Legge presentate da senatori e deputati
nel corso dell'ultimo anno. Le proposte possono contenere spunti
interessanti, come l'istituzione di un "Codice Deontologico degli
Esports" e della "Federazione italiana degli sport virtuali", la
possibilita di corrispondere "premi leciti comprese le somme di
denaro" e la “promozione del buon gioco".

Tuttavia, rimaniamo contrari all'emanazione di una norma primaria in
materia di manifestazioni a premio.

L'emanazione di una legge potrebbe portare ad una rigidita che
potrebbe non essere adeguata al settore delle manifestazioni a
premio. Inoltre, € importante considerare che le proposte di legge
attuali potrebbero non affrontare in modo risolutivo tutte le questioni
legate a questo tema.

Tuttavia