EXPUNERE DE MOTIVE

A propunerii legislative pentru modificarea si completarea Legii 69/2000 a educatiei fizice si
sportului. '

In prezent, in Roménia se desfésoard activititi care intrd In sfera domeniului sporturilor electronice
(Esports), iar in jurul acestei industrii s-a dezvoltat un adeviirat ecosistem: de la infiinjarea de
cluburi sportive, organizarea de competitii i echipe de jucitori profesionisti péni la crearea de noi
locuri de munca si aparitia unor calificiri specifice industriei. Prin prezentul document se

urmdreste reglementarea §i recunoasterea acestor activitati.

STAREA DE FAPT SI TENDINTELE GOLBALE

Pe fondul cregterii globale exponentiale a industriei Esports, s-a infiintat Federatia
Internationali de Esports care are ca principal scop recunoagterea oficiali a sporturilor
electronice si legiferarea lor, pentru protejarea drepturilor tuturor persoanelor implicate. Dintre cei
104 membri recunoscuti ai Federatiei Internationale de Esports, din Europa fac parte Austria,
Belgia, Cehia, Danemarca, Estonia, Finlanda, Germania, Ungaria, Irlanda, Israel, Italia,
Luxembourg, Macedonia, Mzalta, Monaco, Muntenegru, Olanda, Norvegia, Polonia, Portugalia,

Serbia, Slovacia, Slovenia, Suedia, Elvetia, Turcia, Ucraina.

In acest context global, Romania este una dintre cele mai active {dri din sfera sporturilor
electronice, iar potentialul de dezvoltare a industriei Esports este foarte mare, 1n conditiile in care
deja existé atdt juciitori profesionisti si orgaﬁizatori de competifii, precum gi investitori interesati
de dezvoltarea sporturilor electronice. Astfel, din informatiile furnizate de Asociatia pentru
promovarea Sporturilor Electronice rezulti cd la nivel national existd peste 8.000 de jucitori
amatori i profesionisti, aproximativ 50 de cluburi, 4 competitii nationale, 10 manageri, 50
administratori, SU'designeri, 15 social-media manageri, 15 antreprenori, 20 de analisti si o

serie de influenceri care lucreazi in industria Esports.

Conform informatiilor oficiale ale Federatiei Internationale de Esports, in ultimii ani s-a
manifestat o crestere a interesului din partea mai multor state pentru recunoasterea §i

reglementarea sporturilor electronice in legislatiile nationale, Spre exemplu, Polonia a



recunoscut in mod oficial sporturile electronice in data de 14.03.2017, cnd s-a adoptat un act
normativ prin care s-a modificat definitia sportutui din Legea Sportului. Astfel, in Poloria, sportul

nu mai este definit doar ca activitate fizica, ci §i ca activitate intelectuali.
LIPSA REGLEMENTARI - EFECTE IN ROMANIA

Din pécate, desi existi de ceva vreme atft industria Esports, ¢t §i juciitori profesionisti care
activeazd in aceast? industrie, la nivelul legislatiei din Romfinia nu existd o reglementare care
si Incurajeze aceste sporturi electronice si care si protejeze drepturile persoanelor implicate.
De asemenea, trebuie luati in calcul si posibilitatea Romaniei de a participa la Olimpiadd cu o
echipd Esports, iar lipsa reglementarii sporturilor electronice conduce la dificultiti serioase, atét
pentru jucitori, cét gi pentru restul persoanelor implicate, Toate aceste dificuitdti generate de vidul
legislativ creeaz# un sentiment de neincredere al potentialilor investitori in industria Esports din
Roménia §i induce un sentiment de nesigurantd pentru jucitori talentafi care gi-ar dori sa

construiascd o carierd in domeniul sporturilor electronice.

Lipsa cadrului legislativ face aproape imposibild dezvoltarea acestui domeniu In continuare, motiv
pentru care prin prezenta reglementare se urméreste inliturarea impedimentelor de care aceasti
ramurd de activitate s-a lovit. Realitdtile create de revolutia digitald au determinat si expansiunea
rapidi a sporturilor electronice, iar jocurile jucate folosind dispozitive electronice s-au transformat

in adevérate activitifi sportive, cu jucitori profesionisti si competitii nationale si internagionale.

PROBLEME SPECIFICE REZOLVATE PRIN REGLEMENTARE

In primul rénd, organizatiile §i cluburile nu pot si angajeze sau si contracteze jucitori sub
forma oficiald de ”juciitor de sporturi electronice”, ci trebuie sd 1i freacd sub cu totul alte forme
precum “operator de caleulator” sau “jucitor de bowling”, aspect care produce dezavantaje atét
angajatilor (jucitori) cit si angajatorilor. Din perspectiva angajatului (jucétor), acest dezavantaj se
materializeazd prin faptul c#, nefigurind ca angajat pe o pozitie de “jucltor de sporturi
electronice”, nu poate si acumuleze experient gi aceasta nu i se recunoagte in mod oficial. Din
perspectiva angajatorului, acest dezavantaj se materializeaza prin faptul cd unele cluburi nu pot

s& susfini in mod oficial ci au fnregistrati un numar de “jucitori de sporturi electronice”, in



conditiile in care acegtia figureazi ca ”operatori de caleulator” sau *jucitor de bowling”.
Relevanta acestui aspect nu este doar una de branding, ci afecteazi in mod direct capacitatea
organizatoricd, planul de marketing si eligibilitatea pentru participarea la competitii la nivel
internafional. Nu poti s participi la o astfel de competitie cu 20 de persoane angajate pe post de

"secretare” sau “personal auxiliar”.

Mai mult, pentra antreprenorii romdni din industria Esports, lipsa reglementiirii creeazi o
discriminare concurenfiald in raport cu alte organizatii din alte tiri unde sporturile electronice sunt
reglementate, deoarece acele organizatii, in detrimentul celor din Romania, pot contracta jucitori

roméni in mod oficial, prin recunoasterea pozitiei de juciitor de sporturi electronice”.

in al doilea rind, faptul ci nu sunt recunoscute oficial entitd}i juridice care si reprezinte echipele
de juc#tori de sporturi electronice duce la imposibilitatea acestora de a concura in competitii de
esalon foarte inalt la nivel international, in cadrul cirora, printre conditiile obligatorii de
participare, se numird existenfa unei entitdfi cu personalitate juridici. Mai mult, lipsa unei
recunoagterii statutului unor eﬁtititi Juridice In domeniul sporturilor electronice nu conferd o
recunoagtere oficiald in Roménia §i automat conduce la o invalidare a legitimititii organizatiilor
din perspectiva investitorilor, in special din punct de vedere al marketingului. Astfel, desi
organizatiile §i competifiile din Roménia genereazi milioane de vizualizdri, investitorii i

potentialii parteneri sunt sceptici in ceea ce priveste legitimitatea fenomenului.

In prezent, in lipsa unei reglementdri a industriei, organizatiile sunt nevoite si apeleze Ia
variante de compromis pentru organizarea evenimentelor, precum incheierea unor contracte
online de marketing intre parteneri $i persoane fizice sau societéfi care nu sunt in categoria

sporturilor electronice.

fn al treilea rnd, existd o serie de dificultiti cu codurile CAEN si cu clasificarea ocupatiilor din

Romdénia, in conditiile in care industria sporturilor electronice este noui.

In ceea ce priveste codurile CAEN, la nivel guropean, respectiv in NACE. Rev. 26, care reprezinti
lista activitéfilor economice in comunitatea europeand, nu existd coduri specifice industriei de
sporturi electronice. Cu toate acestea, trebuie identificate solutii pentru folosirea unor coduri

CAEN compatibile cu activititile in domeniul sporturilor electronice, De asemenea, in ceea ce



priveste clasificarea ocupatiilor, la nivel european identificim aceeasi lacund, dar intr-o oarecare
maésurd este firesc deoarece clasificarea ocupatiilor nu poate sé tind pasul cu evolutia extrem de

rapida a industriilor din zona digitalizdrii, din care fac parte si sporturile electronice.

Asadar, toate aspectele mentionate mai sus reprezintd o sans# ratatd pentru Roménia de a deveni
un lider recunoscut internagional in sporturile electronice §i de a genera venituri la bugetul de stat,

atrigind investitii intr-o industrie In plind expansiune.
SCHIMBARI $1 EVOLUTII PRECONIZATE

Prin proiectul de act normativ se vor recunoagte in mod oficial sporturile electronice — Esports
si se va stabili cadrul legislativ cu privire la activitétile prin care se desfasoard sporturile electronice
in Roménia §i drepturile de care se bucurd persoanele implicate in industria Esports, in

special cele privind protejarea muncii [or §i a exereitiirii activitiitii in conditii legale.

Tn acest sens, odat4 cu reglementarea sporturilor electronice si definirea activititilor care alcitniesc
industria Esports, RomAnia va deveni rapid unul dintre liderii din Uniunea Europeani in
domeniul sporturitor electronice, avand In vedere atét interesul crescut al jucitorilor, cat si al

organizatorilor si al investitorilor in industria Esports.

Din perspectiva economica, recunoagterca sporturilor electronice declangeaza un efect in lant in
ecosistemul din jurul industriei, prin generarea de venituri consistente si extinderea afacerilor in
acest domeniu, odati ce se Tnlituri scepticismul investitorilor i al partenerilor cauzat de lipsa

de recunoastere oficiald a sporturilor electronice in Roménia.

Prin aceasti recunoagtere, Roménia va fi printre primele tiiri din Uniunea Europeani in acest
demers si va deschide drumul citre un adevarat hub fn domenijul sporturilor electronice in
Europa, prin punerea Roméniei pe harta competitiilor internafionale de inalt nivel §i Infiintarea
unei echipe nationale de jucitori profesionigti care s reprezinte fara Ja competitiile internationale

si olimpiade.

Mai mult, statul romin va incuraja tinerii pasionafi de acest tip de sport sd isi dezvolte
competentele si si performeze printr-o carierd sportivd de viitor, in conditiile In care sporturile

electronice sunt In plind expansiune globala.



Odati stabilita existenta de sine stitdfoare a sporturilor electronice, se vor putea elabora
reglementdri subsecvente prin intermediul asociatiilor de profil, in ceea ce priveste relatiile de
munci §i posibilititile de colaborare intre juciitori si cluburi sportive, precum §i acordarea
unor facilitifi pentru dezvoltarea unei echipe nationale care sZ reprezinte Roménia la competitiile

sportive.

Toate aceste schimbari vor atrage atdt investitii strfiine in industria Esports, cét i taxe §i impozite

la bugetul de stat, prin taxarea veniturilor obtinute de citre persoanele implicate in industrie.
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TABEL EXPLICATIV

al modificarilor st completarilor Legii 69/2000 a educatiei fizice si sportului.

Articolul 1 se modific3 si se completeazd, dupd cum urmeazs:

fizicd si sport se infelege toate formele de
activitate fizicd menite, printr-o participare
organizata sau independent3, si exprime
sau sa amelioreze conditia fizici si
confortul spiritual, s stabileasci relatii
sociale civilizate §i sd conduci la obfinerea
de rezultate in competitii de orice nivel.

Forma propusa: Explicatii:
{1) Prezenta lege reglementeazs nemodificat
organizarea si funcfionarea sistemului
- national de educatie fizic3 si sport in
Roménia.
(2) In sensul prezentei legi, prin educatie nemodificat

(3) Prin sport se intelege si sportul
electronic, respectiv activitatea
desfisuratd in cadral unui mediu virtual,
prin utilizarea unui calculator sau al
unui dispozitiv electronic, intr-o forméa
organizata si competitiva, printr-o
participare individuald sau in echipa si
care sd conduci la obtinerea de
rezultate in competitii de orice nivel.

Alineatul 3 introduce si defineste
conceptul de sport electronic, integrandu-i
in definifia mai largd a sportului.

(4) Termenii folositi in textul legii au
semnificatia stabilitd In anexa care face
parte integrantd din prezenta lege.

Fostul alineat 3 devine alineatul 4,
pastrand acelasi confinut,



Anexa se completeazd cu literele g}, h), 1), [}, k} si 1), ce cuprind urmatoarele definitii:

Forma propusi:

Explicatii:

g) sporturi electronice (Esports) — totalitatea
activitdfilor desfisurate in cadrul unui mediu
virtual, prin utilizarea unui calculator sau al
unui dispozitiv electronic, intr-o forma
organizatd si competitiv, printr-o
participare individuali sau in echipd si care
sa conduci la obtinerea de rezultate in
competitii de orice nivel;

h) jucdtor de sporturi electronice (E-player)
- orice persoand fizicd, cu varsta de peste 14
ani, care isi foloseste abilitdile intelectuale in
cadrul unui mediu virtual, intr-o forma
organizatd si competitivd si este legitimat in
registrul jucétorilor de sporturi electronice
din Roménia;

i) organizatie de sporturi electronice (E-
club}- orice persoani juridici care
indeplineste conditiile de funcfionare si in
cadrul cdruia se practici unul sau mai multe
sporturi electronice;

j} competitie de sporturi electronice (E-
competition) reprezintd un eveniment
organizat si competitiv, public sau privat, In
cadrul unui mediu virtual si in cadrul céruia
participa jucitorii de sporturi electronice;

k) arend de sporturi electronice (E-sport
arena): ansamblu sau unitate imobiliara
amenajatd pentru desfisurarea competitiilor
de sporturi electronice;

1) asociatie pentru organizarea sporturilor
electronice (E-sport Association): reprezintd
o organizatie non-profit infiintatd potrivit 0G
nr. 26/2000 cu privire la asociajii si fundatii
cu scopul de a organiza activitatea
sporturiler electronice si a competitiilor
sportive,

Se introduce terminologia specificad acestei
noi activitdti, pentru a clarifica:

- natura activitdgilor

- formele de organizare si de
desfigurare

- statutul jucdtorilor

- distinctia intre sportul electronic si
sporturile clasice

- formatul competitiilor

- organizatiile de profil

Distinctia esentiald priveste mediul in care se
desfigoard competiiile.

Astfel, In timp ce ia sporturile clasice
competitiile Imbraci o formad fizic, la
sporturile electronice competitia propriu-
zisd are loc In mediul virtual, chiar daci
participantii se pot reuni, fizic, intr-o arena
de sporturi electronice.



INITIATORIX

propunerii legislative pentru modificarea si completarea Legii 69/2000 a educatiei fizice si

sportului.
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ROMANIA

Parlamentul Romdaniei

SENAT CAMERA DEPUTATILOR

Lege pentru modificarea si completarea Legii 69/2000 a educatiei fizice si sportului,

Parlamentul Romaniei adopti prezenta lege:
Alineatul (3) al articolului 1 se modifici si se completeazi, dupi cum urmeazi:

Atticolul 1 si Anexa din Legea 69/2000 a educatiei fizice si sportului, publicatéd in Monitorul
Oficial al Roméniei, Partea I, nr. 200 din 9 mai 2000, cu modificirile si completiirile ulterioare, se
modificd si se completeazi, si vor avea urmiitorul cuprins:

Articolul 1 - se modificd alineatul 3, si se introduce un nou aliniat, (4):

(3) Prin sport se Intelege si sportul electronic, respectiv activitatea desfisurats in cadrul
unui mediu virtual, prin utilizarea unui calculator sau al unui dispozitiv electronic, intr-o
formd organizatd §i competitivd, printr-o participare individuald sau in echipi si care si
conduci la obtinerea de rezultate in competitii de orice nivel.

(4) Termenii folositi in textul legii au semnificatia stability Tn anexa care face parte
integrantd din prezenta lege.

ANEXA se completeazii cu literele g), h), 1), j), k) si 1), cu urmitorul cuprins:



g) sporturi electronice (Espots) — totalitatea activitétilor desfagurate In cadrul unui mediu virtual,
prin utilizarea unui calculator sau al unui dispozitiv electronic, intr-o formi organizatd si
competitivd, printr-o participare individuald sau fo echipd i care s& conduci la obtinerea de
rezultate In competitii de orice nivel;

h) jucitor de sporturi electronice (E-player) — orice persoand fizicd, cu vérsta de peste 14 ani, care
isi foloseste abilitdfile intelectnale in cadrul unui mediu virtual, intr-o formd organizatid si
competitivii i este legitimat In registrul jucitorilor de sporturi electronice din Roménia;

1) organizatie de sporturi electronice (E-club)- orice persoand juridic# care Indeplineste conditiile
de functionare si in cadrul céruia se practics unul sau mai multe sporturi electronice;

j) competitie de sporturi electronice (E~competition) reprezinti un eveniment organizat si
competitiv, public sau privat, in cadrul unui mediu virtual si in cadrul céruia participi jucitorii de
sporturi electronice;

k) arend de sporturi electronice (E-sport arena): ansambiu sau unitate imobiliard amenajaté pentru
desfisurarea competitiilor de sporturi electronice;

}) asociatie pentru organizarea sporturilor electronice (E-sport Association): reprezinti o
organizatie non-profit infiintatd potrivit OG nr. 26/2000 cu privire la asociafii §i fundatii cu scopul
de a organiza activitatea sporturilor electronice gi a competitiilor sportive.

Aceastd fege a fost adoptatd de Camera Deputatilor in sedinta sa din datade ...... ...... cu
respectarea prevederilor art. 75 i 76 din Constitutia Roméniei.
Presedintele Camerei Deputatilor Marcel Ciolacu

Aceasti lege a fost adoptatd de Senat in sedinta sa din data de ...... ...... cu respectarea
prevederilor art. 75 5i 76 din Constitutia Roméniei.
Presedintele Senatului Florin Clju



