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1. LE DIVERSE 
DISCIPLINE 
ELETTRONICHE



1. E-SPORTS E VIRTUAL SPORTS

“eSports” ≠ gaming ≠ technosports
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2. E-SPORTS E VIRTUAL SPORTS
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3. E-SPORTS E VIRTUAL SPORTS



4. E-SPORTS E VIRTUAL SPORTS
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Consiglio Nazionale CONI del 7 luglio 2021

Sim racing – ACI Automobile Club d’Italia.

E-cycling Sim racing



5. E-SPORTS E VIRTUAL SPORTS (NEL MONDO)
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KeSpa (Korea eSports Association) 
fondata nel 2000, con l’obiettivo di 
rendere gli eSports un sport nazionale 
e consolidarne la posizione 
commerciale in tutti i settori.

E-sports non sono riconosciuti, ma esiste uno Statuto 
dei lavoratori che regolamenta la posizione dei gamer.

Il Decreto 872 stabilisce, ad esempio, che per poter 
ingaggiare un giocatore, le organizzazioni e le 
associazioni dilettantistiche devono esser autorizzate dal 
Ministro per gli affari digitali.

Un’autorità governativa si assume il compito di vigilare 
su molteplici aspetti, come l’idoneità fisica e mentale, le 
ore trascorse davanti a uno schermo e così via, senza 
trascurare le relative misure di prevenzione da qualunque 
eccesso.



6. E-SPORTS E VIRTUAL SPORTS (IN ITALIA)
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CONI e Comitato Promotore

protocollo d'intesa e convenzione (di durata biennale) finalizzati alla: 

«cooperazione per supportare le Federazione e le discipline sportive 

associate a sviluppare al loro interno un settore dedicato agli sport 

elettronici e simulati».

Art. 24 Statuto CONI



7. E-SPORTS E VIRTUAL SPORTS (IN ITALIA)

CARATTERISTICHE DI UNA FEDERAZIONE DI 

SERVIZI:

La Federazione Italiana Cronometristi, riconosciuta dal CONI quale 

federazione di servizio per il cronometraggio, svolge attività tecnica per lo 

Sport:

- è utile a tutte le altre in quanto il fattore tempo è essenziale;

- non sono previsti competizioni e campionati;

- le Federazioni possono decidere di gestire direttamente il fenomeno.
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2. TORNEI 
INTERNAZIONALI E 
GAMING OLIMPICO
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TORNEI INTERNAZIONALI

4 ESEMPI:

1) Esports World Championship;

2) Olympic Virtual Series;

3) Asian Games 2022;

4) FIFA Global Series.
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1. E-SPORTS WORLD CHAMPIONSHIP

- ANNUALE (BOARD SCEGLIE PAESE OSPITANTE (IN LOGICA DI 

ALTERNANZA).

- ORGANIZZATA DALLA INTERNATIONAL E-SPORTS FEDERATION 

(COREA DEL SUD, 2008).

- ATTUALMENTE: COMPETIZIONE PIÙ IMPORTANTE AL MONDO, MA 

ESISTONO ANCHE ALTRI CIRCUITI (ES: GEF – GLOBAL E-SPORTS 

FEDERATION – E-SPORTS GAMES AL QUALE PARTECIPERANNO 

100 ATLETI PROVENIENTI DA CIRCA 40 NAZIONI).
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STRUTTURA DELLA COMPETIZIONE 

- COMPETIZIONI SPORTIVE TRADIZIONALI (ES. MONDIALI DI CALCIO).

- DIVERSI GIOCHI, SCELTI DAL BOARD (ES: TEKKEN – 20 NAZIONI SUDDIVISE IN 4 GRUPPI 

DA 5 PARTECIPANTI CIASCUNO).

- “GROUP STAGE”, SECONDA FASE DI ELIMINAZIONE DIRETTA (“FINAL STAGE”), 

COMPOSTA DA: “ROUND 1” (OTTAVI DI FINALE), “ROUND 2” (QUARTI DI FINALE), 

SEMIFINALE E FINALE.



2. OLYMPIC VIRTUAL SERIES
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PROVA GENERALE del movimento olimpico

DAL 13 MAGGIO AL 23 GIUGNO 2021, TRASMESSE ANCHE SU OLYMPIC CHANNEL.

VIDEOGIOCHI COINVOLTI:

1) BASEBALL;

2) CICLISMO;

3) CANOTTAGGIO;

4) VELA;

5) SIM RACING.

STRATEGIA DIGITALE DEL CIO. INCORAGGIA LA PARTECIPAZIONE SPORTIVA E 

PROMUOVE I VALORI OLIMPICI CON UN'ATTENZIONE PARTICOLARE AI GIOVANI". 

PERTANTO, IL CIO: “HA COLLABORATO CON CINQUE FEDERAZIONI SPORTIVE 

INTERNAZIONALI ED EDITORI DI VIDEOGIOCHI PER PRODURRE LE OLYMPIC VIRTUAL 

SERIES (OVS), IL PRIMO EVENTO CON LICENZA OLIMPICA PER GLI SPORT VIRTUALI, 

NON GLI E-SPORTS”.

ELEMENTO PRATICO: STESSE REGOLE DEGLI SPORT REALI.

https://www.esportsmag.it/glossario/ban/
https://www.esportsmag.it/glossario/esports/


3. ASIAN GAMES 2022
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DIFFERENZA DI VISIONI TRA CIO E CONSIGLIO OLIMPICO ASIATICO.

I SINGOLI STATI SI STANNO DOTANDO DI UNA REGOLAMENTAZIONE 

SEMPRE PIU’ PUNTUALE.

CONSIGLIO OLIMPICO DELL’ASIA HA ANNUNCIATO CHE GLI E-

SPORTS SARANNO AGGIUNTI COME SPORT DA MEDAGLIA NEL 

PROGRAMMA DEI PROSSIMI GIOCHI ASIATICI.

4 ANNI PRIMA, A JACARTA – “TITOLI DIMOSTRATIVI”

(ES: LEAGUE OF LEGENDS O CLASH ROYALE).



4. FIFA GLOBAL SERIES
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REGOLAMENTO SUL SITO UFFICIALE:

GIOCATORE DEVE: ACCETTARE PRIVACY E COOKIE E SODDISFARE 

REQUISITI ETÀ E RESIDENZA.

PUÒ ESSERE ANCHE MINORENNE MA > DI 16 ANNI (ACCOMPAGNATO 

DA GENITORE O TUTORE LEGALE).

I GIOCATORI RINUNCIANO AL DIRITTO DI POTER INTENTARE CAUSA 

CONTRO EA E LE SUE CONSOCIATE.

EASPORTS SI RISERVA DIRITTO DI ANNULLARE, SOSPENDERE, 

MOFICARE LA COMPETIZIONE A PROPRIA ESCLUSIVA DISCREZIONE 

IN CASO DI FRODI O PROBLEMI TECNICI



5. FIFA GLOBAL SERIES
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CODICE DI CONDOTTA.

CONTRASTO ALLA COLLUSIONE: QUALSIASI TIPO DI INTESA TRA 

DUE O + GIOCATORI VOLTA A SVANTAGGIARE ALTRI GIOCATORI 

DELLA COMPETIZIONE. ESCLUSI DALLA COMPETIZIONE, 

RESTITUIRE PREMI ED ACCOUNT SOSPESI. CONDOTTE: 

ACCORDARSI, CONSENTIRE DI SEGNARE + GOL DEL NORMALE, 

GIOCARE SENZA IMPEGNARSI (SENZA FARE LO SFORZO MASSIMO).

CONDOTTA DURANTE GLI EVENTI LIVE: SCOMMETTERE SU 

RISULTATO PARTITE, DANNEGGIARE CONSOLLE O ATTREZZATURE, 

LINGUAGGIO VOLGARE, COMPORTAMENTO INGIURIOSO.

POLITICA SULL’USO DROGHE/ALCOOL IN GARA: VIETATO USO 

DROGHE E FUMO DURANTE GLI EVENTI LIVE.

CODICE DI ABBIGLIAMENTO: VESTIRSI IN MANIERA APPROPRIATA, 

NO PUBBLICITÀ NEGATIVA A EASPORTS.

EA PUÒ CHIEDERE IN QUALSIASI MOMENTO CHE UN DETERMINATO 

SPONSOR NON VENGA ESIBITO (COPRIRE I LOGHI).

SANZIONI: VANNO DAL SEMPLICE AVVISO, ALLA ESCLUSIONE DAGLI 

EVENTI, ANCHE FUTURI.



3. LA 
SPONSORIZZAZIONE 
SPORTIVA



SPONSORIZZAZIONE: CARATTERISTICHE

• (sponsee) si obbliga ad associare alla propria attività il nome o il segno 

distintivo di un altro soggetto (sponsor), contro corrispettivo, divulgandone 

così l’immagine o il marchio presso il pubblico e amplificandone, in maniera 

indiretta, le vendite dei prodotti.

• SOCIALMENTE TIPICO (c’è tanta giurisprudenza), MA LEGALMENTE 

ATIPICO;

• A TITOLO ONEROSO e SINALLAGMATICO;

• RILEVANTE CARATTERE FIDUCIARIO (rilevanza dei doveri di correttezza 

e buona fede nello svolgimento e nell’esecuzione del rapporto, ai sensi degli 

artt. 1175 e 1375 c.c.);

• OBBLIGAZIONE DI MEZZI (e non di risultato);

• DIFFERENTI DECLINAZIONI (SPONSORIZZAZIONE, ENDORSEMENT, 

BRAND AMBASSADOR).
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DIRITTI DI IMMAGINE: CARATTERISTICHE

• FONTI: art.10 c.c. e artt. 96 e 97 della L. sul diritto d’autore.

• È un diritto personalissimo (concesso in licenza d’uso);

• È sia positivo (diritto al mostrarsi), sia negativo (limite per i terzi a 

divulgazione propria immagine);

• all’interno di un contratto di sponsorizzazione, il consenso all’utilizzo 

della propria immagine deve essere espresso, cioè risultante da esplicita 

dichiarazione contenuta in un atto di natura negoziale.
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IL CAMPIONATO ESPORTS DI LEGA PRO
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CODICI ETICI NEGLI SPORT TRADIZIONALI
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REGOLAMENTI NEGLI SPORT TRADIZIONALI
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1. REGOLAMENTI E-SPORTIVI SULLE SPONSORIZZAZIONI
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2. REGOLAMENTI E-SPORTIVI SULLE SPONSORIZZAZIONI
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4. I DIFFERENTI 
TIPI DI ACCORDO



I DIFFERENTI TIPI DI SPONSOR

sponsor endemici ≠ non endemici
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LE DIFFERENTI TIPOLOGIE DI SPONSORIZZAZIONE
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SPONSORIZZAZIONE DEI GAMERS

SPONSORIZZAZIONE DEI TEAMS

SPONSORIZZAZIONE DEI TORNEI

SPONSORIZZAZIONE DELLE ARENE

SPONSORIZZAZIONI NEL GIOCO

ENDORSEMENT:
ACCORDO CON IL QUALE UN SOGGETTO NOTO SI IMPEGNA AD 
UTILIZZARE UN PARTICOLARE PRODOTTO (REALIZZATO 
DALL’ENDORSEE) DURANTE LA PROPRIA ATTIVITÀ PROFESSIONALE, 
CONCEDENDO A QUESTA LA PROPRIA IMMAGINE PER LA PROMOZIONE 
DEGLI STESSI. (CASO: NIKE/JIAN ZI-HAO «UZI»)

SPONSORIZZAZIONE:
CONTRATTO ATIPICO CON IL QUALE UN SOGGETTO (E.G. ATLETA, 
SQUADRA, LEGA) SI OBBLIGA A VEICOLARE IL MESSAGGIO DI 
UN’AZIENDA TRAMITE L’ABBINAMENTO DELLA PROPRIA IMMAGINE A 
NOMI, MARCHI, SIMBOLI DELLO SPONSOR. 
(CASO: CICCIOGAMER_89/GILETTE).

BRAND AMBASSADOR:
PORTAVOCE DELLA MARCA, PROFESSIONISTA 
ESTERNO/INTERNO ALL’IMPRESA
CON IL COMPITO DI PROMUOVERE IL BRAND E 
STIMOLARNE LE VENDITE.
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SPONSORIZZAZIONE E BRAND AMBASSADOR

Avv. Domenico Filosa



30

LE POSSIBILITÀ NON SONO LEGATE SOLO A LUOGHI FISICI, MA ANCHE VIRTUALI

BANNER IN CHAT CORNICE

ABBIGLIAMENTOSFONDO STREAMING

IN-GAME
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LA SPONSORIZZAZIONE DEI GIOCATORI



1. SPONSORIZZAZIONE DEI TEAMS
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2. SPONSORIZZAZIONE DEI TEAMS

• RIDUZIONE RISCHIO DI ESPOSIZIONE RIDOTTA NEL CASO IN CUI UN TITOLO 
PERDESSE DI POPOLARITÀ;

• TARGET: PUBBLICO ETEROGENEO E TRASVERSALE;
• VETRINE: EVENTI ONLINE/OFFLINE.

NUOVI SPONSOR

SPONSOR TRADIZIONALI
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LA SPONSORIZZAZIONE DELLE ARENE



1. LE SPONSORIZZAZIONI NEL GIOCO: LA IN-GAME ADVERTISE
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INSERIMENTO DI PUBBLICITÀ ALL’INTERNO DEL VIDEOGIOCO.

NE ESISTONO DI DIVERSI TIPI:

1) IN-GAME ADVERTISE STATICA;

2) IN-GAME ADVERTISE DINAMICA (CD. DIGA);

3) ADVERGAMES.



PRODUCT PLACEMENT PER CUI UN PRODOTTO/MARCHIO VIENE 
INSERITO ALL’INTERNO DEL GIOCO
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GLI SPONSOR POSSONO REALIZZARE CAMPAGNE TEMPORANEE 
ALL’USCITA DI UN PARTICOLARE PRODOTTO. ES. POSTER, 
MANIFESTI PUBBLICITARI, PUBBLICITÀ SUI MEZZI PUBBLICI O SULLE 
FERMATE DEL BUS DI UNA CITTÀ VIRTUALE.

2. LE SPONSORIZZAZIONI NEL GIOCO: LA IN-GAME ADVERTISE



4. LA IN-GAME ADVERTISE / ADVERGAMING3. LE SPONSORIZZAZIONI NEL GIOCO: LA IN-GAME ADVERTISE
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M: domenico.filosa@athenalaw.it

T: 011.02.00.360
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