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Videogiochi e trucchi: quando barare e davvero illecito

a tempo 1 videogiochi (mercato

' che in Italia, tra hardware e sof-
) tware, muove 1,5 mihardi I'anno)
sono cambiati. Non si gioca pitt da soli
o con amici fisicamente presenti nello
stesso luogo. Oggi i si collega al web e
si sfidano avversari localizzati in gual-
siasi parte del mondo. E il gioco s1 fxrova
su Internet, senza necessita di acquistar-
lo su supporto fisico. E anche cambiato
profondamente il modo con cui si «sale
di livellos; ora l'abilita del giocatore non
& tutto, perché, ad esempio, il gioco met-
te a disposizione «crediti» per acquisire i
«potenziamenti» necessari per superare
alcune difficolta. Si tratta di crediti vir-
tuali che vengono attribuiti al giocatore
se raggiunge taluni obiettivi o, piti spesso,
a fronte dell'acquisto con denaro «vero»
{tramite carta di credito). Si & modifica-
to anche il modo di «giocare sporco» per
ottenere vittorie. Se infatti una volta chi
non riusciva a superare un livello aveva

quale metodo alternativo sole il ricorso
a un amico pit bravo, ora la situazione &
diversa. Sempre sul web infatfi si trova-
no programmi o siti che offrono soluzioni

‘di «soceorso» per glocatorl meno bravi o

impazienti di raggiungere obiettivi diffi-
cili. Sitratta di sistemi che recentemente

. sono stati portati all'attenzione di aleu-
. ne Corti straniere e di cui quindi i diritto

ha iniziato a occuparsi. Ad esempio, ad
agosto la Corte di New York ha inibito
T'uso di due software che consentivang
di ottenere gratis crediti da utilizzare
in Grand Theft Auto (Gta). Ancor prima
(inizio 2018) la Corte Suprema tedesca
aveva sanzionato un operatore che ave-
va alterato 1 sistemi anticontraffazione
{Drm) del videogioco World of Warcraft
con programmi particolari (i cosiddetti
bot). Addirittura, in Corea si sta pensan-
do a unalegge a tutela della «antegrity
of the game», finalizzata ciog a evitare
che si ricorra a trucchi nei videogame,

compreso il ricorso ai boosters professio--

nali, ossia a soggetti che a pagamento
aiutano a vincere (come «quello bravo»
di cui sopra). E in Italia, dove al mo-

mento non vi sono precedenti, cosa pud -

succedere? Certamente programmi che
alterino ¢ ingannine il software del gioco
per consentire di vincere sarebbero il-
leciti perché realizzati in violazione del
diritto (d'autore) del titolare del softwa-
re stesso o dei sistemi Drm. Ad esempio,
software che attribuiscano gratis crediti
per potenziamenti sarebbero truffaldini,
con conseguenti sanzioni, anche penali.
Ma sisterm che senza alterare il softwa-
re consentano di ricorrere a quello che
negli anni 80 e 90 era «'amico bravo»
sarebbero lleciti? In questo caso il gio-
catore violerebbe il contratto di licenza,
posto che non esiste una legge in mate-
ria. Ma v’é comungue da domandarsi se
tutte le clausole di un accordo di questo
genere, solitamente redatto sulla scorta

della normativa Usa, siano opponibili al
giocatore, che & inquadrabile nella figura
legale del consumatore, nei confronti del
quale eventuali condizioni troppo gravo-
se (leggasi: vessatone) non potrebbero
applicarsi. E vé da chiedersi se e in che
termini si possano muovere contestazio-

ni al terzo che abbia aintato il giocatore,
soprattutto se non si riesca a dimostrare
che questo «aiutante» si & impegnato a
rispettare il contratto di licenza. Siamo

comunque allinizio di un percorso che |

probabilmente nei prossimi anni si svi-
luppera, considerato che gli interessi
£conomici in gioco sono potenmalmente
notevoli. Vale comungue gin d’ora inizia-
re a pensare a soluzioni, anche legali, che
tutelino gli interessat, le software house
cosi come i giocatori, senza far ricadere
st questi ultimi eventuali illeciti di terzi
quando si limitino... all'aiuto dell'amuico.
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