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Reglementarea sporturilor electronice: precizari si context european

Tn cadrul expunerii de motive a Rezolutiei Parlamentului European referitoare la spor-
tul electronic si jocurile video, se precizeaza ca jocurile video reprezinta un ecosistem major
pentru Uniunea Europeana, atat din punct de vedere economic, cat si cultural. in anul 2021,
era vorba despre o industrie culturala si creativa estimata la 23,3 miliarde de euro, care a
cunoscut o crestere structurala puternica, chiar si in timpul crizei provocate de pandemia de
COVID-109.

Parlamentul European considera ca ,avand in vedere caracterul fara frontiere al spor-
turilor electronice, Uniunea Europeana este nivelul potrivit la care problemele sportului elec-
tronic trebuie abordate”, fiind incurajata o cartografiere la nivel european a actorilor din do-
meniul sportului electronic la nivel local, regional si national care sa le permita europenilor
sa intre in contact cu structuri apropiate, precum si sa faciliteze organizarea de competitii si
sa incurajeze sportul electronic pentru amatori” (vezi punctul 29 al Rezolutiei).

Parlamentul European subliniaza ca “sportul electronic se distinge prin faptul ca are
o componenta digitala centrala, dar si prin faptul ca toate sporturile electronice se bazeaza
pe proprietate intelectuald, jocul video apartindnd unui operator economic privat. In conse-
cinta, logica care sta la baza organizarii competitilor are in mod necesar o componenta
lucrativa, ceea ce nu este cazul in sportul traditional, care este guvernat de federatii fara
scop comercial. Prin urmare, sportul electronic nu poate fi comparat cu un sport traditional
real, nu poate fi reglementat ca atare si este un fenomen transversal’. Regasim o explicatie
similara in documentul de pozitie elaborat de catre Video Games Europe in noiembrie 2024
cu privire la clasificarea si reglementarea domeniului esports ca sport traditional, unde se
precizeaza ca sporturile electronice implica utilizarea si comunicarea catre public a unui joc
video, cu alte cuvinte, a proprietatii intelectuale/ Pl (fiecare joc video utilizat in sporturile
electronice reprezentand creatia unicaé a unei companii de jocuri video).

in documentul de pozitie se mai specifici ca obiectul sportului traditional nu este de-
tinut de nimeni. Cadrele de reglementare sportiva nu sunt construite in jurul proprietatii in-
telectuale sau a licentierii operelor creative. lar in sporturile electronice, jocurile, turneele,
transmisiunile si continutul aferent, toate se bazeaza pe drepturi de proprietate intelectuala
si acorduri de licentiere pentru functionarea lor. Prin urmare, este necesara aprobarea prea-
labila a titularului drepturilor pentru a promova, gazdui si difuza competitii, precum si pentru
a crea continut video sau a juca jocurile in public.

in acest context, o reglementare inadecvata si nejustificata ar putea dauna ecosiste-
mului esports existent si ar putea sufoca inovatia.

in Rezolutia PE se mai afirma c& ,esports si sportul sunt sectoare diferite, nu in ultimul rand
pentru ca jocurile video utilizate pentru jocuri competitive sau sporturi electronice sunt prac-
ticate intr-un mediu digital si apartin unor entitati private care se bucurd de control juridic
deplin si de toate drepturile exclusive si nelimitate asupra jocurilor video in sine” (vezi punc-
tul 28).


https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/A-9-2022-0244_RO.html
https://www.videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2024/12/VGE-Position-Esports-and-Sport-Regulation-November-2024.pdf

Modelul predominant de guvernanta sportiva in UE atribuie autoritate unui organism
national de conducere pentru fiecare sport specific sau grup de sporturi conexe (cunoscute
sub numele de asociatii sau federatii sportive nationale). Video Games Europe precizeaza
ca desi aceasta structura nationala functioneaza pentru sporturile recunoscute/ traditionale,
nu poate fi aplicata jocurilor video competitive.

“Esports” reprezinta un termen umbrela care cuprinde competitii in numeroase genuri
de jocuri si titluri individuale, fiecare aflat intr-un stadiu diferit al ciclului sdu de viata, cu
propriile sale drepturi de proprietate intelectuala, practici de licentiere, reguli, structuri com-
petitive, baze de jucatori, disponibilitate pe piata si suport distincte. Fiecare joc video jucat
la nivel competitiv este unic datorita muncii de creatie implicate, o dinamica care nu are
paralela in sporturile traditionale, unde uneori mai multe discipline se incadreaza sub un
singur organism/ federatie. incercarea de a reglementa toate sporturile electronice ca o sin-
gura activitate ar ignora aceasta complexitate. O astfel de abordare ar crea incertitudine de
reglementare, ar perturba un ecosistem functional si ar inabusi cresterea independenta a
comunitatilor individuale de esports.

in documentul de pozitie se precizeaza ca pana in prezent (noiembrie 2024),
niciun stat membru UE nu a recunoscut sporturile electronice (esports) ca ramura
sportiva. Clasificarea competitiilor de jocuri video ca sport de catre un stat membru UE ar
fragmenta piata europeana atat din perspectiva de reglementare, cat si a Pietei Unice Digi-
tale. Partile interesate locale ar fi fortate sa se adapteze la cadre legale diferite in functie de
tara, complicand operatiunile la nivelul Uniunii. Inconsecventa va descuraja, de asemenea,
investitorii internationali sa investeasca, reducand atractivitatea generala a Europei pentru
investitiile in sporturi electronice.

Cadrul national de reglementare pentru sport difera semnificativ in Europa. In schimb,
jocurile video sunt reglementate de cadrul legal european, care a permis o piata unica inflo-
ritoare atat pentru consumatori, cat si pentru companii. Contrar anumitor pareri, sporturile
electronice— definite ca licentierea jocurilor video pentru competitii — nu sunt un sector ne-
reglementat. Legislatia UE privind protectia consumatorilor si a minorilor, dreptul contractual
al consumatorilor, proprietatea intelectuala, confidentialitatea datelor, fiscalitatea, guver-
nanta corporativa si altele se aplica toate in cazul esports. Acest mediu de reglementare a
permis un ecosistem european interconectat, capabil s& concureze cu pietele globale ma-
jore, cum ar fi China si Statele Unite.

Mergand pe acelasi fir logic, Video Games Europe apreciaza ca aplicarea unui cadru
national de reglementare sportiva la utilizarea licentiata a jocurilor video pur si simplu nu
este posibila.

Video Games Europe saluta recunoasterea tot mai mare a sporturilor electronice (es-
ports) ca o forma legitima si dinamica de divertisment competitiv, insa considera ca ames-
tecul jocurilor video cu sporturile traditionale ar putea duce la confuzie cu privire la natura
ambelor, in randul cetatenilor europeni.



in plus fatd de argumentele prezentate mai sus, Rezolutia PE contine si alte propuneri
privitoare la domeniul esports, dintre redam urmatoarele:

- PEinvita Comisia sa elaboreze o carta pentru promovarea valorilor europene in com-
petitiile sportive electronice, in parteneriat cu editorii, organizatiile de echipe, cluburile
si organizatorii de turnee;

- PE solicita Comisiei sa analizeze posibilitatea de a crea orientari coerente si cuprin-
zatoare privind statutul jucatorilor profesionisti de sporturi electronice;

- PE invita statele membre si Comisia sa ia in considerare crearea unei vize pentru
personalul sportului electronic pe baza vizelor Schengen pentru cultura si sport, apli-
cabila intregului personal implicat in desfasurarea si participarea la competitii sportive
electronice, si sa aiba in vedere masuri de facilitare a procedurilor de acordare a
vizelor pentru a permite lucratorilor din domeniul jocurilor video sa vina in UE;

- PE considera ca UE ar trebui sa adopte o abordare responsabila a jocurilor video si
a sporturilor electronice prin promovarea acestora ca parte a unui stil de viata sana-
tos, care include activitatea fizica, interactiunea personala si angajarea culturala;

- PE subliniaza rolul important pe care il pot juca orasele si regiunile in asigurarea ac-
cesului la infrastructuri capabile sa gazduiasca evenimente sportive electronice sau
sa faciliteze accesul tuturor la jocuri video; subliniaza, in acest sens, ca spatiile pu-
blice, cum ar fi bibliotecile, pot juca un rol important in promovarea culturii jocurilor
video si in asigurarea accesului la jocuri si dispozitive video pentru toti, indiferent de
circumstantele socioeconomice, in conformitate cu legislatia UE privind drepturile de
autor; invita, prin urmare, Comisia si statele membre sa asigure o finantare suficienta
pentru spatiile publice, cum ar fi bibliotecile, pentru a sprijini un astfel de rol.

Trebuie precizat faptul cad European Esports Federation/ Federatia Europeana de Esports
(EEF) reprezinta o organizatie non-profit infiintatad in Parlamentul European, la Bruxelles, in
februarie 2020 de catre 26 de asociatii si federatii nationale de esports din intreaga Europa
si inregistrata oficial la Varsovia. In prezent, cu peste 44 de natiuni membre europene, Es-
ports Europe reprezinta cea mai mare federatie regionala de sporturi electronice din lume,
membra a International Esports Federation si Global Esports Federation.

Potrivit Statutului EEF, aceasta reuneste federatiile nationale europene de esports care tra-
teaza acest domeniu ca pe o forma de activitate fizica si mentala care, prin participarea ad-
hoc sau organizata la competitile de esports (in special jocuri pe calculator, jocuri pe con-
sole, jocuri mobile, jocuri bazate pe realitate virtuala (VR), precum si echivalente virtuale ale
disciplinelor sportive traditionale), faciliteazad dezvoltarea sau imbunatatirea conditiei fizice
si mentale, educatia, dezvoltarea relatilor comunitare sau atingerea rezultatelor sportive la
toate nivelurile, inclusiv amator sau profesional, atat online, cat si offline.

Capitolul 3 al Statutului descrie cele 3 tipuri de membri ai EEF: titulari, asociati si sustinatori.
Calitatea de membru cu drepturi depline poate fi obtinutd numai de catre entitatile juridice
non-profit care sunt legal constituite Tn conformitate cu legile sau obiceiurile statului lor de
origine si care doresc sa promoveze si sa sprijine scopul EEF. Mentionam ca fiecare tara
membra poate fi reprezentata in EEF doar de un membru titular sau unul asociat.


https://eef.gg/about/
https://iesf.org/
https://www.globalesports.org/
https://eef.gg/wp-content/uploads/2024/08/EEF-statue.pdf

Dintre statele membre EEF mentionam: Austria, Belgia, Bulgaria, Croatia, Cehia, Da-
nemarca, Estonia, Finlanda, Fransa, Germania, Marea Britanie, Grecia, Italia, Letonia, Litu-
ania, Tarile de Jos, Polonia, Portugalia, Romania, Slovacia, Slovenia, Spania, Suedia si
Ungaria.

lar potrivit informatiilor furnizate in cadrul solicitarii ECPRD nr. 4962/2022, formulata
de catre Senatul Romaniei, in Austria, Belgia, Bulgaria, Croatia, Cehia, Finlanda, Ungaria,
Irlanda, Italia, Letonia, Lituania, Tarile de Jos, Polonia, Portugalia, Slovacia, Slovenia, Spa-
nia, Suedia si Ungaria nu au fost adoptate legi sau reglementari dedicate recunoasterii es-
ports ca ramura sportiva, doar Grecia aflandu-se in curs de reglementare.

ASPECTE PRIVIND REGLEMENTAREA

Franta reprezinta singurul stat european care a creat un cadrul de reglementare spe-
cial pentru domeniul sporturilor electronice, faré a incerca sa-I clasifice ca sport traditional,
ci mai degraba ca o activitate competitiva distincta (prin separarea clard a competitiilor de
esports de reglementarile aferente jocurilor de noroc) si in vederea asigurarii protectiei ju-
catorilor (prin contracte de muncéa speciale si reguli stricte in privinta angajarii minorilor sub
16 ani).

Potrivit informatiilor furnizate de catre Ministerul Economiei, Finantelor si Suveranitatii In-
dustriale, Energetice si Digitale in Franta, sporturile electronice se refera la toate activitatile
care permit jucatorilor sa concureze unii impotriva altora folosind medii electronice, Tn prin-
cipal jocuri video, pe diverse platforme (computer, consola, tableta). Aceste competitii pot
avea loc online sau in persoana, sub forma unor evenimente locale, nationale sau interna-
tionale. Evenimentele sunt adesea organizate de comunitati de jocuri, asociatii, companii de
management de evenimente sau chiar de editorii de jocuri. Unele competitii atrag multimi
mari de spectatori si pot fi transmise in direct pe platforme de streaming. Cei mai buni juca-
tori sunt, in general, afiliati unor organizatii (echipe) pe care le reprezinta in competitii, fie ca
sunt non-profit, private, amatori sau profesionisti.

Se preconizeaza ca piata globala a sporturilor electronice va ajunge la 1,4 miliarde de euro
pana in 2025. Franta este una dintre cele mai implicate tari din Europa, cu o cifra de afaceri
estimata la 141 de milioane de euro in 2023 si aproximativ 1.000 de locuri de munca cu
norma intreaga, conform primului raport al Observatorului economic al sporturilor electro-
nice publicat in 2024 .

Gazduirea de competitii de sporturi electronice in Franta este in plina expansiune, alimen-
tata de un public in continua crestere. In ultimii ani, tara a gazduit evenimente majore pe
intreg teritoriul, atrégand mii de spectatori si confirmandu-si statutul de destinatie cheie pen-
tru competitiile internationale.

Franta se remarca prin vizibilitatea competitiilor sale si prin nivelul jucatorilor si echipelor
sale. Profesionalizarea sectorului este in plina expansiune, cu numeroase echipe recunos-
cute Tn diverse jocuri. Ligile franceze pentru jocuri precum League of Legends, Rocket Lea-
gue, Valorant si Counter-Strike sunt foarte populare, atragand sponsori si investitii.


https://eef.gg/members/
https://www.entreprises.gouv.fr/secteurs-dactivite/numerique/lesport
https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-esports-live-streaming-market-report-2022-free-version
https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-esports-live-streaming-market-report-2022-free-version
https://www.sports.gouv.fr/remise-du-premier-rapport-de-l-observatoire-economique-de-l-esport-2616
https://www.sports.gouv.fr/remise-du-premier-rapport-de-l-observatoire-economique-de-l-esport-2616

Incepand din 2017, autoritatile publice au intensificat initiativele in vederea sprijinirii
e-sportului, de exemplu prin adoptarea strategiei interministeriale 2020-2025 si a Raportului
Inspectoratului General pentru Educatie, Sport si Cercetare (IGESR) privind structurarea
sectorului, publicat in 2024, care subliniaza necesitatea unei guvernante consolidate intre
stat si actorii privati.

Perspectivele economice ale esportului in Franta sunt sustinute si de interesul cres-
cand al actorilor din afara sectorului, in special al companiilor din domeniul luxului, al auto-
mobilelor si al alimentatiei, care au inceput sa investeasca in parteneriate. De asemenea,
autoritatile locale joaca un rol crucial in structurarea sectorului.

Din anul 2016, odata cu adoptarea Legii pentru o Republica Digitala, statul francez s-a im-
plicat pe mai multe teme in domeniul esports, inclusiv in reglementarea competitiilor si a
jucatorilor si anume prin intermediul:

- adoptarii Strategiei nationale pentru sporturi electronice 2020-2025;

- reglementarii competitiilor de jocuri video si a jucatorilor (inclusiv contractelor pe du-
rata determinata ale jucatorilor din competitiile de jocuri video).

Mentionam ca anterior publicarii in 2016 a Legii pentru o Republica Digitala, cadrul juridic al
sporturilor electronice era neclar, uneori fiind chiar asimilate jocurilor de noroc. Aceasta aso-
ciere intre esports si jocurile de noroc impiedica, de exemplu, organizarea de competitii
fizice, unde jocurile de noroc sunt interzise in Franta. Noul cadru legislativ a facut practicarea
jocurilor electronice mai sigura, in special prin intermediul prevederilor articolelor 101 si 102,
urmand ca in anul 2017 sa fie adoptate alte doua decrete (nr.871 si 872) care au avut rolul
de a consolida si mai mult prevederile mai sus mentionate.

Recunoasterea acestei discipline a permis, de asemenea, o mai buna protectie a minorilor,
organizatorilor de jocuri video revenindu-le obligatia de a depune toate premiile in bani cu-
venite minorilor intr-un depozit specializat la Caisse des Dépodts et des Consignations.
Aceste plati se efectueaza intr-un cont deschis pe numele copilului, iar castigurile depuse
sunt pastrate integral pana cand copilul implineste varsta majoratului. Administrarea depo-
zitului este complet gratuita, fondurile generand dobanzi pe durata depunerii. Rata dobanzii
este stabilita printr-o decizie a Directorului General al Caisse des Dépots, pe baza avizului
Consiliului de Supraveghere si sub rezerva aprobarii Ministrului Economiei, iar incepand cu
1 noiembrie 2025 este fixata la 2,76%. Mentionam ca la implinirea varstei majoratului, Ca-
isse des Dépbdts trimite deponentilor o scrisoare cu instructiuni in privinta accesarii conturilor
lor, acestea putand fi pastrate timp de 30 de ani, dupa care vor reveni statului. Subliniem ca
odata ce copiii implinesc varsta majoratului, fondurile nu mai pot acumula dobanzi.

Adoptarea acestei legi a permis, de asemenea, crearea de vize speciale, asa numitele ,pa-
sapoarte pentru talente”, pentru ca strainii sa poata juca mai usor pentru echipele franceze.

Potrivit Legii pentru o Republica Digitala, jucatorul profesionist salariat din domeniul esports
este definit ca ,orice persoana a carei activitate remunerata consta in participarea la com-
petitii de jocuri video intr-o relatie de subordonare juridica fata de o asociatie sau o societate
autorizata de ministrul responsabil cu domeniul digital”.


https://www.education.gouv.fr/quelle-gouvernance-pour-le-developpement-du-e-sport-en-france-414715
https://www.education.gouv.fr/quelle-gouvernance-pour-le-developpement-du-e-sport-en-france-414715
https://www.education.gouv.fr/quelle-gouvernance-pour-le-developpement-du-e-sport-en-france-414715
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/id/JORFTEXT000033202746
https://www.entreprises.gouv.fr/secteurs-dactivite/numerique/lesport/strategie-esport-2020-2025
https://www.economie.gouv.fr/entreprises/developper-son-entreprise/innover-et-numeriser-son-entreprise/esport-quel-encadrement
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/id/JORFTEXT000033202746
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/article_jo/JORFARTI000033203454
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/article_jo/JORFARTI000033203461
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/id/JORFTEXT000034633551
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/id/JORFTEXT000034633579/
https://consignations.caissedesdepots.fr/entreprise/remuneration-des-enfants-mineurs/recrutement-competiteurs-jeux-video-mineur

Mentionam ca statutul jucatorului profesionist salariat in domeniul esports este regle-
mentat prin intermediul Decretului nr. 872 din 9 mai 2017. Acesta se adreseaza intreprinde-
rilor sau asociatiilor care angajeaza jucatori profesionisti in cadrul competitiilor sportive, pre-
cum si jucatorilor insisi. Decretul defineste astfel conditiile de obtinere a autorizatiei nece-
sare Tn prezent pentru angajarea jucatorilor profesionisti de jocuri video.

Acreditarea se acorda pentru o perioada de trei ani, cu posibilitate de reinnoire (vezi articolul
6). Cererea trebuie adresata de catre reprezentantul legal al asociatiei sau al societatii mi-
nistrului responsabil cu domeniul digital, pe cale electronica sau prin scrisoare recomandata
cu confirmare de primire. In cazul reinnoirii, cererea trebuie depusa cu cel putin trei luni
Thainte de expirarea perioadei de acreditare.

Cererea trebuie sa contina urmatoarele informatii:
1. adresa si denumirea legala a asociatiei sau a companiei,

2. adresa sediului principal al asociatiei sau al companiei, precum si adresele sediilor
sale secundare, daca este cazul,

3. scopul companiei sau al asociatiei,

4. evenimentele si disciplinele competitive la care asociatia sau compania intentioneaza
sa participe,

5. daca este cazul, activitatile secundare ale asociatiei sau companiei; o descriere a
resurselor umane, materiale si financiare disponibile pentru atingerea obiectivului
pentru care se solicita acreditarea,

6. o descriere a conditiilor de angajare ale jucatorilor profesionisti salariati, in special a
conditiilor de formare, dezvoltare si sustinere fizica si mentald a acestora,

7. o descriere a mijloacelor implementate pentru prevenirea riscurilor profesionale le-
gate de practicarea profesiei de jucator profesionist de jocuri video de performanta.

Mentionam ca pentru anumite asociatii sunt necesare documente justificative suplimentare
(a se vedea articolele 3 si 4 din Decretul nr. 872).

Decretul mai sus mentionat, precum si Legea pentru o Republica Digitala (vezi articolul 102),
reglementeaza si caracteristicile contractului de munca specific jucatorilor profesionisti de
jocuri video, care este obligatoriu pentru companiile care beneficiaza de acreditarea mai sus
descrisa.

Durata contractului de munca incheiat intre o asociatie/ companie si un jucator profesionist
este determinata, putand varia intre minim un an (durata unui sezon competitiv de jocuri) si
maxim 5, fii reinnoibil pe termen nelimitat si aplicAndu-se fara perioada de proba.

Cu toate acestea, potrivit Decretului nr. 872, un contract de munca pe durata determinata
poate fi semnat si pentru o perioada mai mica de 12 luni (vezi articolul 9), in urmatoarele
conditii:


https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/id/JORFTEXT000034633579
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/article_jo/JORFARTI000034633595
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/article_jo/JORFARTI000034633595
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/article_jo/JORFARTI000034633590
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/article_jo/JORFARTI000034633592
https://www.legifrance.gouv.fr/loda/article_lc/LEGIARTI000036263139
https://www.legifrance.gouv.fr/jorf/article_jo/JORFARTI000034633601

- atunci cand contractul se incheie pana la sfarsitul sezonului de jocuri video;

- daca contractul se incheie in vederea inlocuirii unui jucator profesionist de jocuri vi-
deo in cazul absentei titularului de contract sau a suspendarii contractului de munca
al acestuia, avandu-se in vedere urmatoarele aspecte:

- crearea unei echipe pentru a concura intr-un joc nou lansat,

- crearea unei echipe pentru a concura intr-un joc in care nicio alta echipa existenta a
respectivului angajator nu concureaza in acelasi circuit de competitie,

- crearea unui nou post in cadrul unei echipe existente.

Contractul de esports trebuie redactat in scris in cel putin trei exemplare, contindnd urma-
toarele informatii obligatorii ( vezi articolul 102, punctul V):

- identitatea si adresa partilor,
- data angajarii si durata pentru care este incheiat,
- denumirea postului ocupat si activitatile la care participa angajatul,

- cuantumul remuneratiei si diferitele sale componente, inclusiv primele si accesoriile
salariale, daca exista,

- numele si adresele caselor de pensii complementare si de asistenta sociala si ale
organismului care asigura acoperirea medicala suplimentara,

- denumirea conventiilor sau acordurilor colective aplicabile.

Contractul de munca trebuie transmis de angajator jucatorului profesionist de jocuri video
competitive in termen de cel mult doua zile lucratoare de la angajare. Pe langa obligatiile
prevazute de regimul de drept comun al Codului muncii, in special in ceea ce priveste se-
curitatea si sanatatea la locul de munca, angajatorul se angajeaza, prin semnarea contrac-
telor de munca in domeniul esports, sd garanteze un tratament echitabil in pregatirea si
antrenarea tuturor jucatorilor sai profesionisti salariati.

Mentionam ca nerespectarea normelor de fond si procedurale prevazute la articolul 102
(sectiunile 111, IV si V) de catre angajator, se pedepseste cu 3750 euro. in caz de recidiva,
pedeapsa se majoreaza la sase luni de inchisoare si o amenda de 7.500 euro. Potrivit infor-
matiilor puse la dispozitie de catre Ministerul Economiei, nerespectarea prevederilor legale
atrage dupa sine reclasificarea contractului de munca intr-unul pe durata nedeterminata.

Decretul nr. 871 din 9 mai 2017 se adreseaza organizatorilor si persoanelor fizice care par-
ticipa la competitii de jocuri video. Potrivit articolului R.321-40-I, orice persoana fizica sau
juridica responsabila de organizarea logistica si finantarea unei competitii de jocuri video in
conditiile prevazute la articolul L. 321-9 trebuie sa declare organizarea unei competitii de
jocuri video departamentului Ministerului de Interne responsabil cu cursele si jocurile de no-
roc.
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Toate evenimentele sportive trebuie, de asemenea, declarate autoritatilor adminis-
trative, prin intermediul unei declaratii online (vezi formular aici) catre Ministerul de Interne.
Este important ca aceasta procedura sa fie efectuata cel mai devreme cu un an inainte si
cel tarziu o luna inainte de inceperea competitiei.

Declaratia mentioneaza in mod specific taxele totale preconizate a fi platite de jucatori si de
organizatorii competitiei. Atunci cand taxele efectiv platite de jucatori depasesc in cele din
urma costurile reale de organizare a competitiei, organizatorul trebuie sa notifice Serviciul
Central pentru Curse si Jocuri (SCCJ) al Directiei Centrale a Politiei Judiciare Tn termen de
cel mult o luna de la incheierea competitiei.

Competitiile de jocuri video deschise publicului, desfasurate integral online si oferind premii,
sunt autorizate atata timp cat costurile de achizitie a jocului utilizat pentru competitie sau de
conectare la internet constituie singurele cheltuieli suportate de jucatori.

in mod similar, competitiile hibride, care includ o faza de calificare online si o faza finala
fizica, sunt autorizate cu conditia ca jucatorilor sa nu li se perceapa alte costuri decéat costul
achizitionarii jocului sau al conexiunii la internet pentru participarea la partea online a com-
petitiei.

in cazul competitiilor hibride, obligatiile privind declaratia online, inclusiv termenele limit
aferente acesteia, se aplica doar componentei fizice a competitiei.

Orice neindeplinire a obligatiei privind declararea organizarii competitiei de jocuri video se
pedepseste cu o contraventie de clasa a IV-a, si anume 135 de euro.

Totodata, in conformitate cu prevederile Decretului nr.871, concursurile de jocuri video care
ofera premii in bani sunt interzise minorilor sub 12 ani.

Dincolo de aceasta varsta, participarea minorilor (pana la 16 ani) la competitii de jocuri video
este conditionata de obtinerea unei autorizatii din partea unui reprezentant legal. Parintelui
ii revine obligatia de a-si dovedi identitatea, precum si pe cea a pe cea a minorului, prin
prezentarea cartii sale de identitate nationale sau a pasaportului. Organizatorul concursului
este obligat sa pastreze o copie a acestei autorizatii timp de un an, eventual in format elec-
tronic, precum si numarul, natura si autoritatea emitenta a actului de identitate al reprezen-
tantului/reprezentantilor legali si al minorului in cauza.

Autoritatile franceze mentioneaza ca trebuie respectate toate obligatiile si restrictiile aplica-
bile minorilor angajati incepand cu varsta de 16 ani in conformitate cu articolele L. 7124-1
pana la L. 7124-35 din Codul Muncii.

Potrivit informatiilor furnizate de Ministerul Economiei, Strategia pentru sporturi electronice
2020-2025 iti propune ca Franta sa devina liderul european in sectorul sporturilor electro-
nice pana in 2025, documentul fiind structurat in jurul a patru mari piloni.

Primul pilon sau axa se refera la promovarea dezvoltarii unor practici de sporturi electronice
responsabile si valoroase din punct de vedere social. Se doreste astfel aparitia unui ecosis-
tem structurat, responsabil si incluziv, prin intermediul caruia sa fie sprijinite urmatoarele
actiuni:
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- diseminarea unei politici de incluziune si diversitate, in colaborare cu asociatiile rele-
vante,

- implementarea de instrumente educationale, precum si actiuni de prevenire si con-
stientizare privind problemele de sanatate si sociale, adresate publicului si parintilor
jucatorilor;

- dezvoltarea activitatilor de constientizare in cadrul scolar si extra-curricular.

Pilonul vizeaza implementarea unui sistem de reglementare si preventie adaptat caracteris-
ticilor specifice ale activitatii (online si prezenta fizica), care incepand cu 2020, isi propune
diseminarea celor mai bune practici si instrumente pentru partile interesate din sector, pre-
cum si implementarea unei politici de etichetare “France Esports”.

Pilonul 1l al Strategiei vizeaza sprijinirea crearii unor trasee de antrenament adaptate la
inalta performanta in sporturile electronice pentru jucatorii cu potential ridicat in cadrul pro-
gramelor pre si post liceale.

Pilonul Il urmareste implementarea unei politici de sprijinire a dezvoltarii actorilor francezi
din domeniul sporturilor electronice (prin sprijinirea cresterii, investitiilor, inovarii si exportului
de know-how francez). Se doreste structurarea sectorului sporturilor electronice pe model
industrial, care insa sa integreze o specificitate culturald si sportiva, in paralel cu crearea
unui mediu institutional, economic si legislativ mai atractiv si sigur.

Pilonul IV isi propune consolidarea atractivitatii ecosistemului francez de sporturi electronice
pentru partile interesate din industrie si pentru investitori. Principalele actiuni ale pilonului se
refera la dezvoltarea unei strategii nationale de promovare a sporturilor electronice si pozi-
tionarea Frantei ca si hub international major pentru sporturile electronice.

In Germania, subiectul recunoasterii sporturilor electronice a fost supus dezbaterii publice
pentru o perioada lunga de timp. Partidele de guvernamént si-au propus inca din martie
2018 intr-un acord de coalitie sa recunoasca sporturile electronice drept activitate non-profit.

incepand cu 1 ianuarie 2026, sporturile electronice vor primi recunoasterea acestui
statut alaturi de sporturile traditionale si sahul potrivit Proiectului de lege privind modifi-
carea impozitelor din 2025, aprobat de guvern si inaintat parlamentului federal spre adop-
tare. Prin urmare, din 2026, promovarea sporturilor electronice va fi considerata o activitate
desfasurata in beneficiul binelui public/ interesului public.

Mai aplicat, este propusa modificarea prevederilor articolului 52 (Scopuri caritabile), aliniatul
2, punctul 21 apartinand Codului Fiscal German (Abgabenordnung - AO) in sensul incadrarii
oficiale a sporturilor electronice in randul activitatilor de promovare a sporturilor. Aceasté
recunoastere fiscalé va permite in mod explicit cluburilor de sporturi electronice sé fie tratate
ca organizatii non-profit. in cadrul proiectului de lege al guvernului se face precizarea ca
echivalenta juridica a sportului si sporturilor electronice se aplica doar legislatiei non-profit,
legiuitorul neavand intentia ca aceasta modificare sa aiba vreun efect asupra altor domenii
de reglementare.
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Mentionam ca legislatia germana promoveaza si recompenseaza activitatile care ser-
vesc interesului public, precum promovarea stiintei si cercetarii, ingrijirea tinerilor si a per-
soanelor in varsta, artele, cultura si sportul.

Statutul de organizatie non-profit aduce numeroase avantaje, in special beneficii fiscale.
Acestea includ reducerea impozitelor pe profit si comerciale si posibilitatea beneficiarilor de
a deduce din impozitele lor alocatiile de cheltuieli sau indemnizatiile de voluntariat. in plus,
donatiile banesti si in natura pot fi declarate cheltuieli speciale in scopuri fiscale. Statutul de
organizatie non-profit ofera, de asemenea, avantaje dincolo de legislatia fiscala, sporturile
electronice si cluburile sale putand avea acces la finantare publica, scutire de taxe guver-
namentale si reducerea obstacolelor birocratice.

Conform proiectului de lege, sporturile electronice eligibile includ competitia dintre
indivizi in jocuri pe calculator sau video (inclusiv jocuri mobile si platforme VR) care
utilizeaza dispozitive de intrare precum controlere, tastaturi, mouse-uri sau ecrane
tactile. Succesul in joc este masurabil si se bazeaza pe abilitatile motorii, abilitatile tactice
si/sau abilitatile strategice ale jucatorilor si nu trebuie sa depinda predominant de intamplare/
noroc/ sansa. Practicarea sporturilor electronice antreneaza munca in echipa si abilitatile de
reactie, care se dovedesc cruciale pentru succes.

De asemenea, cluburile de esports trebuie sa respecte reglementarile privind protectia tine-
rilor. Se mentioneaza ca jocurile care nu respecta sistemele de clasificare a varstei/ ratin-
gurile de varsta reglementate de catre Organismul de autoreglementare a software-ului de
divertisment (USK) in Germania si cele care au continut violent sunt incompatibile cu prin-
cipiul promovarii binelui/interesului public (vezi prevederile articolului 52). Aceasta excludere
de la statutul de organizatie caritabila se aplica si jocurilor care incalca demnitatea umana
n alte moduri. Conform articolului 131 din Codul penal german (StGB), glorificarea violentei
are loc atunci cand actele de violenta sunt descrise ca fiind valoroase, meritorii, aventuroase
sau dezirabile.

In proiect se mai face precizarea c& jocurile de noroc nu pot beneficia de prevederile dedi-
cate recunoasterii sporturilor electronice ca organizatii non-profit.

Noua reglementare aduce avantaje nu doar pentru jocurile electronice, ci si pentru cluburile
sportive traditionale. Acestea pot oferi acum sporturi electronice ca disciplina suplimentara.
lar odata cu recunoasterea sporturilor electronice, cluburile sportive nu mai trebuie sa fisi
modifice statutele pentru a include jocurile.

Totodata se mentioneaza ca organizatiile dedicate sporturilor electronice se pot concentra,
pe langa organizarea sau participarea la competitii si furnizarea de instruire, si pe abilitati
metodologice si didactice, psihologia sportiva, comunicarea in echipa, abilitati sociale, pla-
nificarea antrenamentului, prevenirea accidentarilor, prevenirea dependentelor si alte as-
pecte care duc la imbunatatirea performantelor competitive si/sau la o abordare sanatoasa
a mediului.

Integrarea sporturilor electronice in cluburile sportive existente poate ajuta tinerii care fsi
petrec timpul liber jucandu-se pentru a se conecta mai bine social. De asemenea, creeaza
spatii in care acestia pot fi educati cu privire la potentialele riscuri si probleme. Nu doar
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sportivii de sporturi electronice, ci si jucatorii ocazionali beneficiaza de experienta comuni-
tatii, de invatarea despre valori si de obtinerea de noi oportunitati de participare sociala.

In Grecia, sectiunea D (articolele 28-35) a Leqii nr.4908/2022 (“Masuri pentru combaterea
violentei domestice, consolidarea cadrului institutional pentru functionarea cluburilor spor-
tive, voluntariat sportiv, sporturi intelectuale, sporturi electronice, sporturi ocupationale si
alte prevederi pentru modernizarea legislatiei sportive”) stabileste cadrul legal pentru
sporturile electronice atat timp cét jocurile reprezinta o simulare digitala a unui sport
cunoscut, care este cultivat de federatiile sportive deja recunoscute, precum fotbalul,
tenisul, artele martiale, sporturile cu motor, baschetul si care se impart in:

a) sporturi electronice cu caracter sportiv,
b) jocuri de realitate virtuala cu utilizarea unei masti speciale si
c) jocuri de realitate augmentata.

Articolul 29 prevede reglementarea sporturilor electronice prin definirea acestora si a spor-
tivului de sporturi electronice, recunoasterea jocurilor electronice care au un continut pur
sportiv-competitiv, in sensul Legii 2725/1999 privind sportul amator si profesionist, si alte
dispozitii, precum si infiintarea cluburilor care cultiva sporturile electronice.

Potrivit articolului 30, esports este definit ca o forma de sport competitiv (amator) pe internet
care implica antrenament, competitie individuala sau de echipa, si dezvoltarea de aptitudini
prin sisteme electronice (PC/ Consola), cu scopul de a castiga un premiu.

Mentionam ca antrenamentele, competitiile si campionatele de sporturi intelectuale, cum ar
fi sahul, bridge-ul competitiv, care se desfasoara prin internet folosind computere, nu sunt
considerate sporturi electronice in sensul prezentei legi.

Articolul 31, para.1, defineste sportivul care practica sporturile electronice ca persoana fi-
zica care, fie individual, fie in calitate de membru al unei echipe, participa la antrenamente,
competitii si organizatii de sporturi electronice, utilizand sisteme electronice.

Mentionam ca sportivul poate participa la antrenamente, competitii si organizatii de spor-
turi electronice in mai multe sporturi electronice individuale sau de echipa, dar nu poate fi
membru al mai multor echipe.

Dispozitiile aplicabile transferurilor sportivilor amatori se aplica si transferurilor sportivilor
care practica esports.

Articolul 32 reglementeaza infiintarea asociatiilor/ cluburilor de esports, in conformitate cu
articolele 78-106 din Codul Civil, si anume a asociatiilor de persoane al caror scop principal
este cultivarea si dezvoltarea sistematica a capacitatilor sportivilor (jucatorilor) lor pentru
participarea acestora la activitati competitive de esports.

Cluburile sportive de amatori deja existente, care au primit recunoasterea sportiva speciala
prevazuta la articolul 8 din Legea 2725/1999 (A' 121) si sunt inregistrate in registrul electro-
nic al cluburilor sportive prevazut la articolul 142 din legea 4714/2020 (A' 148), pot cultiva/
adauga sporturile electronice ca ramura sportiva.
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Pentru a infiinta o federatie de esports sunt necesare deciziile a cel putin 20 de cluburi
recunoscute.

Articolul 33 stabileste procedura pentru obtinerea recunoasterii sportive speciale de la Mi-
nisterul Sportului. Recunoasterea poate fi revocata daca clubul cultiva jocuri care promo-
veaza violenta sau activitatea ilegala.

Articolul 34 prevede ca sporturile electronice reprezinta o activitate sportiva reglementata in
conformitate cu Legea 2725/1999, cu exceptia articolelor referitoare la antrenori, burse si
beneficii pentru sportivii distinsi.

Articolul 35 prevede ca prin decizie comuna a ministrului responsabil cu sportul si a minis-
trului guvernantei digitale se elaboreaza regulamentul pentru organizarea in siguranta a ac-
tivitatilor de esports prevazut la articolul 30, care stabileste conditiile de participare, masurile
de siguranta, specificatiile echipamentului utilizat, obligatiile participantilor, precum si orice
alte detalii necesare.

in Japonia, Legea fundamentala privind sportul reglementata in 1961 a suferit o revi-
zuire completa odata cu adoptarea Legii privind promovarea sportului in anul 20111
Acest nou cadru normativ nu numai ca stabileste principiile fundamentale legate de sport,
dar clarifica si responsabilitatile guvernelor nationale si locale, precum si rolurile pe care ar
trebui sa le indeplineasca organizatiile sportive. In timpul procesului legislativ al acestei legi,
valoarea multilaterala a sportului a fost recunoscuta pe scara larga, pozitionandu-l nu doar
ca o activitate fizica, ci si ca o activitate cu semnificatie educationala, culturala si chiar soci-
ala.

Preambulul acestei legi defineste sportul ca reprezentédnd acele ,activitati fizice, inclusiv
sporturi competitive, desfasurate individual sau in grup cu scopul unei dezvoltari mentale si
fizice solide, mentinerii si imbunatatirii sdnatatii si fortei fizice, dobandirii unui sentiment de
implinire mentala si promovarii autodisciplinei si a altor calitati mentale”.

Desi domeniul esports indeplineste criteriul unei "activitati mentale competitive,” lipsa com-
ponentei fizice face ca esports sa nu se incadreze in definitia legala a sportului din Japonia
Si prin urmare sé& nu fie recunoscut ca atare.

In aceste conditii, organizarea de turnee de sporturi electronice necesita respectarea legala
a trei cadre normative importante si anume: (A) Legea impotriva primelor nejustificate si a
declaratiilor inselatoare (‘Keihin-hyoji ho’), (B) prevederile Codului Penal privind infractiunile
legate de jocurile de noroc (‘Tobaku-zai’) si (C) Legea privind controlul si imbunétatirea ac-
tivitatilor de divertisment (‘FUei-hd’). Fiecare dintre aceste legi joaca un rol esential in asigu-
rarea desfasurarii legale a turneelor de sporturi electronice?.

1 https://www.ssf.or.jp/en/features/white paper on sport/2023 1 1.html
2 https://esports.mps-legal.com/en/column/organising-esports-tournaments-in-japan-navigating-legal-
challenges-and-implementing-practical-solutions-part-2
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Potrivit Legii impotriva primelor nejustificate si a declaratiilor inselatoare, valoarea pre-
miilor nu trebuie sa depaseasca de 20 de ori pretul produsului sau serviciului, cu un plafon
stabilit de 100.000 de yeni. Legea impiedica afacerile sa foloseasca metode inselatoare sau
prea atractive pentru a influenta deciziile consumatorilor. in aceste conditii, numeroase tur-
nee de esports cu premii semnificative au fost organizate cu respectarea urmatoarelor con-
ditii:

- producatorul de jocuri nu organizeaza turneul, respectiv participantii nu achizitio-

neaza produsele comercializate de organizator,

- jocul este descarcat gratuit, iar achizitionarea de jocuri nu influenteaza puterea de joc
(gameplay strength) a participantilor;

- premierea in bani nu este asimilata premiilor promotionale ("cadouri" sau "recom-
pense nejustificate"), ci catalogata drept "recompensa pentru munca" (romuhdoshi),
similar salariilor sau premiilor dintr-un sport traditional atat timp cat jucatorii detin li-
centa profesionala din partea Japan eSports Union (JeSU); mentionam ca JeSU
emite 3 tipuri de licente jucatorilor profesionisti care trebuie s& demonstreze o anu-
mitd performanta si atitudine profesionala3.

Potrivit Codului Penal, acordarea de premii in bani castigatorilor turneelor de esports, finan-
tate din taxele de inscriere ale jucatorilor, atrage dupa sine clasificarea in "joc de noroc".
Astfel, jucatorii implicati pot risca o amenda de péna la 500.000 de yeni, iar organizatorii
inchisoare de la trei luni la cinci ani pentru operarea unei unitati de jocuri de noroc in scopuri
ilicite. Pentru a putea evita aceste neajunsuri, organizatorii trebuie sa tina cont de urmatoa-
rele aspecte:

- sa nu aplice taxe de inscriere jucatorilor;

- in cazul in care se percep taxe de inscriere, acestea sa fie utilizate doar pentru aco-
perirea costurilor operationale, iar premiile in bani sa fie finantate din sponsorizari de
la terti (distincti de participanti si organizatori); este esentiala gestionarea taxelor de
participare si a sponsorizarilor, utilizadndu-se conturi separate;

- premierea in bani trebuie acordata direct de catre sponsori jucatorilor.

Turneele de sporturi electronice care intra sub incidenta Legii privind controlul si imbunata-
tirea activitatilor de divertisment (spre exemplu, cele organizate in sali de jocuri de tipul ar-
cade, unde se aplica o taxa de intrare jucatorilor) necesita licentierea din partea Comisiilor
pentru Siguranta Publica organizate in cadrul prefecturilor (reprezentand nivelul principal de
diviziune administrativa) din Japonia. Operarea unei astfel de afaceri fara licenta necesara
poate duce la aplicarea de sanctiuni, inclusiv inchisoare de pana la doi ani sau amenda de
pana la 2.000.000 de yeni.

Prevederile de mai sus nu se aplica in urmatoarele cazuri:

- turneelor de sporturi electronice care se desfasoara exclusiv online;

3 https://monolith.law/en/general-corporate/e-sports-management-structure-legal-benefits
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- turneelor desfasurate in locatii fizice, unde jucatorilor li se permite utilizarea dispozi-
tive de uz general precum PC-urile si smartphon-urile, cu pastrarea functiilor non-
gaming; instalarea de console de jocuri video sau tip arcade atrage dupa sine clasi-
ficarea afacerii in sala de jocuri.

In Marea Britanie, intrucat sporturile electronice nu sunt recunoscute oficial ca sport, pei-
sajul jocurilor de noroc si al sporturilor electronice este guvernat de o varietate de legi si
reglementari care reflectd natura multi-fatetata a industriei.

In esenta, Legea privind jocurile de noroc din 2005 este relevanta pentru companiile de
jocuri de noroc, in special cele implicate in pariuri si jocuri de noroc, stabilind conditiile in
care astfel de activitati pot fi oferite in mod legal. Pentru sporturile electronice, care se afla
adesea la granita dintre evenimentele sportive competitive si jocurile de noroc, nu exista un
cadru juridic specific; cu toate acestea, sunt aplicabile legile existente privind sportul, diver-
tismentul si comertul. In plus, legile privind protectia consumatorilor, precum Legea privind
drepturile consumatorilor din 2015, joaca, de asemenea, un rol important in asigurarea ca-
racterului echitabil si transparent al jocurilor pentru utilizatorii finali.

Pentru a putea functiona legal in Regatul Unit al Marii Britanii, companiile de jocuri de noroc
si sporturi electronice pot fi obligate sa obtina licentele corespunzatoare. Cerintele exacte
privind licentierea depind de natura activitatii operatorului. Companiile care ofera servicii de
jocuri de noroc, inclusiv pariuri pentru evenimentele de esports trebuie sa obtina o licenta
din partea Comisiei pentru Jocurile de Noroc (UKGC), reprezentand un proces riguros de
aplicare, in cadrul caruia solicitantul trebuie sa isi demonstreze capacitatea de a opera res-
ponsabil si de a proteja clientii.

Pe de alta parte, evenimentele si turneele de sporturi electronice nu necesita de obicei o
licenta, cu exceptia cazului in care implica activitati de pariere. Cu toate acestea, organiza-
torii trebuie sa respecte in continuare reglementérile si legile locale, precum ar fi cele refe-
ritoare la locatii, standardele de siguranta si aplicarea restrictiilor privind varsta.

Spre exemplu, un operator care detine licenta UKGC pentru jocurile electronice, trebuie sa
respecte reglementarile cu privire la combaterea spalarii banilor si a terorismului, la respec-
tarea standardelor tehnice si cerintelor privind jocurile de noroc mai sigure (autoexcludere,
limite de depunere, verificari ale riscurilor), la implementarea verificarii varstei si a identitatii
persoanelor sub 18 ani care doresc sa parieze pe sporturile electronice, precum si la moni-
torizarea tiparelor de pariere in cazul activitatilor suspecte. Pentru mai multe informatii, va
rog sa accesati documentul intitulat “Mize mari: Reforma jocurilor de noroc in era digitala”,
elaborat de catre Departamentul pentru cultura, media si sport si publicat in mandatul gu-
vernului Sunak (perioada 2022-2024).

Proprietatea intelectuala (PI) reprezintd un pilon al industriei jocurilor si sporturilor electro-
nice, companiile investind masiv in dezvoltarea de jocuri, personaje si marci. in Marea Bri-
tanie, drepturile de proprietate intelectuala sunt protejate in temeiul diverselor legi, printre
care Legea privind dreptul de autor, desenele si brevetele din 1988. Aceasta lege ofera
protectie dezvoltatorilor si editorilor de jocuri pentru creatiile lor originale. Legea privind drep-

16


https://www.legislation.gov.uk/ukpga/2005/19/contents
https://www.legislation.gov.uk/ukpga/2015/15/contents
https://www.legislation.gov.uk/ukpga/2015/15/contents
https://www.gamblingcommission.gov.uk/licensees-and-businesses/licences-and-fees
https://www.gamblingcommission.gov.uk/
https://www.gov.uk/government/publications/high-stakes-gambling-reform-for-the-digital-age
https://www.legislation.gov.uk/ukpga/1988/48/contents
https://www.legislation.gov.uk/ukpga/1994/26/contents

tul marcilor joaca, de asemenea, un rol esential in strategiile de branding, asigurand protec-
tia logo-urilor, numelor si a altor semne distinctive utilizate de companii impotriva utilizarii
neautorizate.In plus, protectia secretului comercial este disponibila pentru a proteja informa-
tiile comerciale confidentiale, care pot fi esentiale ih mentinerea unui avantaj competitiv.

Publicitatea si marketingul din sectoarele jocurilor de noroc si sporturilor electronice trebuie
sa respecte reglementarile stricte din Regatul Unit al Marii Britanii pentru a preveni practicile
inselatoare sau iresponsabile. Autoritatea pentru Standarde in Publicitate (ASA) suprave-
gheaza si aplica regulile de publicitate prevazute in Codul britanic al publicitatii nedifuzate
si al marketingului direct si promotional (Codul CAP), care se aplica tuturor formelor de me-
dia, inclusiv platformelor online si sociale. Reclamele pentru sporturi electronice si jocuri nu
trebuie sa se adreseze copiilor sau persoanelor vulnerabile si nu pot sugera ca jocurile re-
prezinta o solutie pentru problemelor personale. Promotiile trebuie sa fie insotite de termeni
si conditii clare si transparente, iar companiile trebuie sa se asigure ca dispun de dovezi
care sa sustina orice afirmatii facute in reclamele lor.

Potrivit documentului mai sus mentionat privind reforma jocurilor de noroc in era digitala,
continutul care prezinta fotbalisti din Premier League si vedete ale sporturilor electronice
este catalogat “cu risc ridicat” in ceea ce priveste atractivitatea pentru copii si nepotrivit a fi
utilizat in majoritatea reclamelor. Pe fondul dezvoltarii rapide a sectorului esports si a atrac-
tivitatii crescande in randul copiilor si tinerilor, Departamentul pentru cultura, media si sport
subliniaza necesitatea colaborarii cu partile interesate din domeniul jocurilor video, cum ar
fi organismele din industrie, organizatorii de turnee si editorii de jocuri esports populare,
pentru a dezvolta si implementa reguli de baza, precum potentiala limitare a sponsorizarii
jocurilor de noroc in competitiile accesibile persoanelor sub 18 ani.

Profesionalizarea sporturilor electronice a dus la cresterea importantei contractelor formale
ale jucatorilor si la respectarea legislatiei muncii. Contractele jucatorilor din Regatul Unit
trebuie sa respecte principiile generale ale dreptului contractual si legislatia muncii, precum
Legea privind drepturile de munca din 1996. Aceste contracte acopera adesea aspecte pre-
cum asteptarile in materie de performanta, compensarea, obligatiile de sponsorizare si con-
duita. Pentru echipele de esports este esential sa inteleaga responsabilitatile pe care le au
in calitate de angajatori, care includ respectarea drepturilor la locul de munca si asigurarea
unor conditii de munca adecvate. Avand in vedere natura internationala a industriei, legis-
latia in materie de imigratie poate fi relevanta si pentru jucatorii straini care concureaza in
Regatul Unit, fiind necesare vize si permise de munca corespunzatoare.

Disputele Tn domeniul jocurilor si al sporturilor electronice pot aparea dintr-o multitudine de
cauze, cum ar fi neintelegerile contractuale, incalcarea drepturilor de proprietate intelectuala
sau probleme legate de concurenta. Regatul Unit al Marii Britanii ofera o varietate de meca-
nisme de solutionare a litigiilor, de la litigii traditionale la metode alternative precum arbitrajul
si medierea. Acestea din urma sunt deosebit de populare in lumea sporturilor electronice,
oferind o cale mai rapida si mai specializata pentru solutionarea conflictelor. Exista, de ase-
menea, organisme specifice industriei care ajuta la medierea disputelor, asigurandu-se ca
participantii au acces la experti familiarizati cu aspectele unice ale jocurilor si sporturilor
electronice. Cu toate acestea, companiile sunt incurajate sa includa clauze clare de soluti-
onare a litigiilor Tn contractele lor pentru a eficientiza procesul in cazul in care apare un
dezacord.
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Potrivit informatiilor furnizate de catre British Esports, un element esential la semnarea unui
contract de munca in domeniul esports este varsta jucatorului. in cazul in care acesta este
minor (sub 18 ani), trebuie avut in vedere faptul ca parintele sau tutorele legal trebuie sa
semneze un acord, care sa contina un plan de actiune pentru momentul in care jucatorul
implineste 18 ani, precum si alte conditii contractuale (remuneratie, restrictii, durata contrac-
tului, sponsorizari, premieri, dreptul de utilizare a imaginii jucatorului etc.). Contractele pot fi
de angajare (employee contract), jucatorul beneficiind de un salariu constant, drepturi legale
garantate (concediu platit, zile libere, protectie la concediere, concediu medical), de program
stabil si obligatii clar formulate, impozitare si contributii platite de catre angajator, precum si
de protectie in caz de abuz, discriminare sau concediere nejustificata. in cazul unui lucrator
pe cont propriu/ independent care semneaza un contract de prestari servicii in domeniul
esports, acesta beneficiaza de libertatea de a-si organiza programul, de a lucra simultan in
mai multe organizatii (in limitele turneului/ jocului), de flexibilitate in negocierea termenilor
contractuali (impartirea premiilor, sponsorizari proprii, streaming personal) si de venituri mul-
tiple (sponsori personali, Twitch, YouTube, turnee independente). Tn cazul acestui tip de
contract, jucatorul nu are dreptul la concediu platit, protectie la concediere si drept la pensie,
platindu-si singur taxele si contributiile la stat.

Conform comunicatului emis in data de 29 iulie 2025, Ministerul Apararii (MOD) al Marii
Britanii anunta semnarea unui nou parteneriat cu International Defence Esports Games
(IDEG) in vederea imbunatatirii abilitarilor digitale si cibernetice ale personalului militar bri-
tanic®. Tn acest sens, Ministerul Apararii a numit federatia Britanica de Esports responsabila
pentru organizarea unui nou turneu de sporturi electronice de aparare si industrie, primul de
acest fel, prin intermediul Comandamentului Strategic al Regatului Unit al Marii Britanii, care
ncepand cu 14 noiembrie 2025 se va numi Comandamentul Operatiunilor Cibernetice si
Specializate (CSOC).

Tmbunété’girea competentelor digitale ale personalului militar va contribui la cresterea prega-
tirii tarii pentru razboi, Regatul Unit aflandu-se in avangarda inteligentei artificiale si a teh-
nologiei de aparare, sprijinind Planul guvernamental pentru schimbare (Plan for Change).
Lectiile invatate din Ucraina, inclusiv producerea propriilor jocuri de simulare a dronelor pen-
tru a imbunatati coordonarea mana-ochi, au aratat cum pot fi folosite sporturile electronice
pentru a instrui cu succes operatorii de drone si specialistii Th securitate cibernetica.

Conform Revizuirii Strategice a Apararii 2025, apararea isi imbunatateste capacitatea de
lupta prin dezvoltarea unor abilitati cibernetice critice, iar sporturile electronice pot oferi un
mediu accesibil pentru imbunatatirea alfabetizarii digitale si a intelegerii cibernetice.

IDEG va sprijini membrii fortelor armate in dezvoltarea competentelor cibernetice, digitale

si militare in general. Conceput initial pentru personalul militar, inclusiv pentru rezervisti,
IDEG se va extinde pentru a include in cele din urma cadeti, veterani, functionari publici si
orice persoana care lucreaza in industria de aparare.

Pentru a raspunde nevoii de specialisti in securitate cibernetica din domeniul apararii, Mi-
nisterul Apararii a anuntat Cyber Direct Entry Scheme, o cale de acces personalizata pentru

4 https://www.gov.uk/government/news/new-uk-esports-collaboration-to-boost-digital-and-cyber-skills
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aspirantii la statutul de profesionisti in domeniul cyber si pentru cei care deja detin compe-
tente digitale, care va reduce durata instruirii de baza a noilor recruti de la 10 saptamani la

aproximativ o luna, urmata de o instruire specializata in domeniu cu o durata de 3 luni.

Vestea vine la doar un an dupa ce Ministerul Aparérii a recunoscut sporturile electronice
drept sport militar oficial, asigurand finantare si oportunitati pentru personalul care doreste

sa participe la competitii®.

LINKURI UTILE

World Esports Association (WESA) https://wesa.qgqg/

Esports Integrity Commission (ESIC): https://esic.ga/

ESL Gaming: https://about.eslgaming.com/

U.S. Esports Federation (USEF) htips://us-esports.org/

Governance and integrity challenges in esports: A scoping review
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/$2211266925000350

ESports is Business: Management in the World of Competitive Gaming
https://content.e-bookshelf.de/media/reading/L-12114330-055c56acaf.pdf

Esports Law in Japan: An Introduction
https://teamliquid.com/news/2018/07/14/esports-law-in-japan-an-introduction

Japonia - Legea privind controlul si imbunatatirea afacerilor de divertisment si

agrement

5 https://esports-news.co.uk/2024/03/31/esports-as-an-official-military-sport/
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