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RESUMO

O presente artigo visa trazer uma visdo mais ampla do conceito de esporte.
Da mesma forma também visa expandir a visdo de mundo dos leitores, mostrando
0 quao importante é a valorizacdo dos esportes eletrénicos, no mundo globalizado,
e o0 quéo dificil € o trabalho do advogado que se aventura nesse meio, visto que
deve ser um explorador e buscar diversas procedéncias para poder resolver os
casos, utilizando-se de diversas fontes juridicas e principios norteadores do direito,
uma vez que nao ha lei especifica, no Brasil, sobre os atletas de jogos. Os dados
abordados nesse artigo sdo acachapantes, quebrando expectativas e até
preconceitos das pessoas menos informadas sobre o assunto, logo, abordar-se-a,
inicialmente, uma contextualizacdo acerca do que sao esportes eletrénicos e depois
adentrando em temas mais técnicos, visando demonstrar como as lides sdo
resolvidas na pratica. Além disso, € demonstrado em que o0s projetos de lei
existentes - no Brasil - estdo pecando e o0 que 0s estd travando em seu
prosseguimento. Por fim, utiliza-se - no presente artigo - o método de abordagem
indutivo, partindo da premissa do reconhecimento do E-sport como esporte, a luz
da legislacdo, no Brasil, e tirando concluses mais abrangentes, e, como método
de procedimento utiliza-se o estudo de caso, casos praticos e o estatistico, com

dados variados sobre o tema.
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ABSTRACT

This article aims to bring a broader view of the concept of sport, it aims to
expand the worldview of the readers, showing how important is the appreciation of
the eletronic sports in a more globalized world and how hard is the work of the lawyer
who wants to get one adventure on this area, since he must explore a lot of sources
to solve a case, using a lot of principles, since there’s no specific law on Brazil about
the cyber-athletes. The data approached on this arcticle are overwhelming, breaking
all expectation and even prejudice, of the less informed people. Futhermore, it is
shown Where existing bills in Brazil are sinning and what is holding them back.
Finally, this arcticle uses the inductive approach method, starting from the premise
of recognizing E-sport as a sport in the light of the Brazil's legislation and bringing
broader conclusions, and the case study is used as a procedure method and the

statistician with varied data about this subject.
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1. INTRODUCAO

Ao longo dos anos, a tecnologia e a globalizacdo trouxeram inovacgoes
técnicas muito grandes, mas o quanto uma geracao pode ser influenciada por esses

avangos?

Os jogos foram apenas uma pequena parte dessa evolucdo, porém, essa
pequena parte se transforma em grandes sonhos, o que antigamente era
impensavel, hoje é a normalidade, criancas que sonham em viver de jogos e nao

mais serem atletas de volei e ou futebol.

Diante desse fato, a pesquisa da PBG 2020 feita em todos os estados do
pais mostra o quao grande € a influéncia dos games no cenario nacional, provando
qgue pelo menos 33,3% das pessoas entrevistadas se consideram gamers e que a
maioria das pessoas tém entre 16 e 34 anos, além disso, pelo menos 74,3% dos

entrevistados brasileiros se consideram gamers.*

E cristalino que os jogos deixaram de ser apenas um hobby ou um meio de

descontracéo entre amigos, na geracdo atual, € uma rotina, algo cotidiano. Além

1 Disponivel em: https://materiais.pesquisagamebrasil.com.br/painel-gratuito-2020 (acessado em
23/10/2021)
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disso, existem estilos de jogos que sao ditos como “competitivos”, nos quais o nivel
gue deve ser desempenhado para ser “bom” e vencer as competicoes € algo que
demanda muito tempo e treino, os estilos de jogos competitivos mais comuns sao:
“‘FPS”, “MOBA” e “RTR”, as competigdes de jogos - em alto nivel - sdo chamadas
de “eSports/E-sports”, modalidade esta que j& é reconhecida como esporte de fato
em diversos paises, como Estados Unidos e Coréia do Sul, ndo apenas “um
joguinho”.

Os esportes eletronicos vém tomando grande espago dentro do universo
econdmico e empresarial, no Brasil e no mundo, ja sendo considerado esporte em
alguns paises, porém o Brasil apresenta um grande atraso em relacao aos E-sports
(esportes eletronicos). No solo patrio, os esportes eletrénicos de maior relevancia
sdo: “League of legends” (LOL), “Counter Strike: Global Ofensive” (CS:GO),
“‘Defense of the Ancients 2” (DotA 2), “Free Fire” (FF) e Valorant.

Esses jogos jA4 possuem campeonatos extremamente organizados e
estruturalmente gigantes, possuindo grandes transmissdes ao vivo (chamadas de
“live”), times milionarios investindo no ramo, a exemplo da “FaZe Clan”, atualmente,
muito préxima chegar ao valor de 1 bilhdo de Délares segundo a FORBES?, e até
mesmo atletas de alto nivel (chamados de “pro-players” ou “cyber-atletas”).

As transmissdes dos campeonatos sao feitas tanto por uma plataforma
digital de “lives” a “Twittch TV”, como TV por assinatura no canal SPORTYV,
principalmente. Na final do Circuito Brasileiro de League of Legends (CBLOL) em
2017 mais de 2,6 milhdes de pessoas acompanharam a partida que envolvia R$
110 mil de premiacéo, R$70 mil para o vencedor e R$40 mil para o vice3.

Porém, no Brasil os E-sports ainda ndo sdo considerados esportes,
portanto, os atletas nacionais ndo tém uma certificacdo ou carteira de trabalho
assinada como ATLETA, e os atletas estrangeiros recebem visto de turista, ndo de
trabalho.

Entretanto, por que os atletas de eSports devem ser considerados atletas,
ja que o maximo que fazem é mexer os dedos na frente de um computador, celular

ou console? Bem, ndo é apenas isso, sem falar o psicolégico a ser trabalhado para

2 Disponivel em: https://forbes.com.br/negocios/2021/10/conheca-a-faze-clan-primeira-empresa-de-
e-sports-avaliada-em-us-1-bi/ (acessado em: 16/11/2021)

3 Disponivel em https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/26-milhoes-assistiram-a-final-do-
campeonato-brasileiro-de-lol.ghtml (acessado em 09/09/2021)
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lidar com fama, torcida, pressdo dos campeonatos, sdo necessarias muitas horas

de treino e dedicacéo além de atencéao focalizada e reflexos extremamente rapidos.

Ademais, é importante tracar o crescimento dos eSports ao longo dos anos
para um melhor entendimento sobre essa area, que ainda hoje é super nichada,
mas de antemao, em pesquisa realizada pelo NewZoo, 289 milhdes de pessoas
jogam jogos competitivos e ou acompanham campeonatos de E-sports de forma
frequente na América Latina, sendo 10% do total de pessoas que acompanham
esportes eletrénicos, o total de entusiastas hoje € impressionante: 3.0 Bilhdes de
pessoas no mundo fazem parte do mundo dos esportes eletrénicos?, sua maioria
no continente asiatico, principalmente, na China e Coreia do Sul.

Hoje no Brasil ainda h4 uma lacuna legal enorme para as probleméticas
juridicas que aparecem no pais, o atraso legislativo e jurisdicional - relacionado aos
esportes eletrébnicos - sO traz mais problemas, afastando empresas gigantes
dispostas a investir no pais e nos talentos brasileiros, e afasta um dos mercados
mais influentes e crescentes do mundo. Paises como Estados Unidos, um dos
paises com maior influéncia no mundo dos esportes eletrdnicos, ja reconhecem os
“cyber-atletas” como atletas de fato desde 2013, concedendo visto de trabalho para
pessoas com habilidades especiais.

Porém um dos pioneiros é a Coréia do Sul, com incentivos a populacao
local e reconhecimento desde 2000, também concedendo visto de trabalho para
pro-players, algumas implementacdes legais em apoio a comunidade seria muito
bem vista por essas grandes empresas, gerando emprego e mais incentivo a cena
brasileira.

Portanto, este artigo utiliza o método de abordagem indutivo, utilizando de
dados e estudos sobre o tema, e, trazendo uma conclusdo baseada nos mesmos,
e como método de procedimento utiliza-se o estudo de caso, trazendo casos reais
da pratica juridica cotidiana atual e por fim 0 método estatistico para basear e
fundamentar a tese abordada.

4 Disponivel em: https://newzoo.com/key-numbers/ (acessado em 17/11/2021)
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2 O QUE E ESPORTE ELETRONICO?

2.2 CONTEXTUALIZACAO GLOBAL

2.2.1 Daimportancia do reconhecimento dos eSports

Inicialmente, vejamos a definicdo sobre o que é Esporte na visdo do

Conselho Federal de Educacao Fisica (CFEF) em seu estatuto:

§ 2°- O termo desporto/esporte compreende sistema ordenado de praticas
corporais que envolve atividade competitiva, institucionalizada, realizada
conforme técnicas, habilidades e objetivos definidos pelas modalidades
desportivas segundo regras pré-estabelecidas que lhe d& forma,
significado e identidade, podendo também ser praticado com liberdade e
finalidade ludica estabelecida por seus praticantes, realizado em ambiente
diferenciado, inclusive na natureza (jogos: da natureza, radicais,
orientacdo, aventura e outros). A atividade esportiva aplica-se, ainda, na
promogédo da saude e em ambito educacional de acordo com diagnéstico
e/ou conhecimento especializado, em complementacdo a interesses
voluntarios e/ou organizagdo comunitaria de individuos e grupos nao

especializados (CFEF,2018).

Logo, atualmente, os E-sports compreendem todos os pontos elencados
pelo que foi determinado pela CFEF, inclusive, como sera abordado
posteriormente, a institucionalizacdo dos eSports tem um carater autbnomo, as
“‘publishers” que sdo as criadoras e distribuidoras dos jogos (ex.: Riot games e
Valve), criam regulamentos para seus campeonatos e jogos casuais, criando um
termo de responsabilidade para o jogador, no momento o qual adquire o jogo,
fazendo-o se comprometer com seus termos, podendo sofrer san¢des dentro do
jogo ou até sendo banido do mesmo em caso de descumprimento, como aconteceu
com diversos Pro-players tendo conduta antidesportiva e sofrendo as medidas
cabiveis elencadas pelas publishers, as vezes, acarretando banimentos severos,
em competi¢Oes oficiais, como no caso do jogador brasileiro de Counter Strike
Vinicius “V$M” Moreira, por uso de hacks na infancia.

De mais a mais, acerca de uma contextualizacdo sobre o que consiste em
um esporte eletrénico é importante trazer dados que provam o motivo dos E-sports

serem uma poténcia mundial.



Como citado anteriormente, 3.0 bilhdes de pessoas mundo afora tém
alguma relacdo com jogos e campeonatos, em numeros mais concretos, iSso gira
em torno de 42% da populacdo mundial, sendo 289 milhdes de pessoas sO na
américa latina. Diante de dados acachapantes como esses, é inegavel que o atraso,
no Brasil, é refletido no desconhecimento da maior parte da populacéo sobre o que
€ um esporte eletrénico, normalmente, a populacdo mais jovem ja é habituada com
a terminologia e com as inovacdes que esse cenario traz.

Mas, por que as pessoas gostam tanto de jogos? Por que os nimeros sao
tdo grandes? A resposta é simples, a competitividade, a adrenalina e a vontade de
ser cada vez melhor, assim como em um esporte tradicional, a diferenca é que o
esforco € mais mental do que fisico, e acaba sendo um hobby bem mais confortavel,
no qual vocé néo precisa sair de casa, ou pode exercé-lo em qualquer lugar com
um smartphone.

Um dos motivos mais comuns dos jovens jogarem competitivamente ou
terem o sonho de jogar, competitivamente, é a expectativa de mudar de vida,
mudar a vida de sua familia e obter grandes lucros a partir de um simples jogo,
hoje, podemos usar exemplo de brasileiros mesmo, que mudaram de vida por
causa de “um joguinho”, como o gigante Alexandre “Gaules”, o maior streamer do
Brasil, sendo um dos maiores do mundo e o atleta Gabriel “Fallen”, a maior
referéncia do Brasil quando o tema é eSports, visto que foi um dos maiores
campedes de sua categoria e um dos que mais investem no cenario nacional.

Logo, muitas crian¢cas hoje sonham em mudar de vida e ganhar a vida
fazendo o que amam, tendo a oportunidade de fazer isso com um celular ou
computador, porém sdo repreendidas pelos pais mais conservadores que
consideram isso um vicio ou uma perda de tempo.

Porém, como ndo se inspirar em um atleta de CS:GO (jogo da categoria
FPS) que ja ganhou (até o tempo da apresentacéo deste artigo) o equivalente em
$1,130,142.41s6 de premiacbes, podendo ganhar ainda mais, decorrente de
investimentos, salario advindo da equipe e ou bonus contratual. Esse foi o total de
ddlares que o “Fallen” ja ganhou até o tempo desse artigo, mas € necessario

atencao ao termo “premiacao”, apenas de suas vitdrias em campeonatos, podendo



ganhar ainda mais visto que seu salario gira em torno de R$ 360.000,00, um salario
digno de jogador de futebol da Série A do campeonato Brasileiro®.

O grande problema que o Brasil vive hoje é de atraso com relacdo ao
cenario dos esportes eletrénicos, que ja tinha forca desde os anos de 2003, com a
febre do CS 1.6 nas lan-houses, porém s6 comecou a tomar as propor¢des de hoje
em dia, no Brasil, por meados de 2013, com o circuito brasileiro de league of
legends (CBLOL), de forma tradicional, realizando as finais em estadios de futebol
e, logicamente, com as torcidas lotando as arquibancadas. O LOL hoje € o jogo
com maior engajamento no pais, ao lado do Free Fire (FF), jogo que abrange o
publico infantil mais facilmente por ser um jogo mobile, ou seja, de celular.
Influenciadores do FF ja chegam a ter 20 milhdes de seguidores no Instagram,
como o Coringa, influenciador do time Loud. Além dos dois citados acima, o Counter
Strike: Global Offensive (CS:GO) possui um engajamento muito concentrado no
Streamer Gaules, que é detentor do recorde de espectadores simultaneos em um
campeonato em uma transmissao de um canal autbnomo.

Nesse interim, as relagdes contratuais nos esportes eletrénicos se utilizam
de uma relacdo de analogia a duas fontes juridicas, principalmente, sendo elas a
Lei 9.615/98 (Lei Pelé) e da propria CLT, os times assinam a carteira de trabalho
do seu atleta e seguem os regulamentos contratuais por analogia a Lei Pelé, demais
imbréglios futuros sdo resolvidos na justica do trabalho, visto que a justica
desportiva é para discutir coisas relacionadas a condutas antidesportivas, infracdes
a regulamentos e demais assuntos relacionados.

Diante dessa problematica, quando se realiza um contrato de um atleta de
jogos é utilizado como analogia a LGD (Lei Geral do Desporto), cumulado com a
CLT, de forma subsidiaria, porém, por mais que a pessoa em questdo seja
considerada atleta dentro desse nicho, a luz da legislacdo ainda ndo ha nada na
legislacao brasileira concreto o suficiente que afirme com clareza que “cyber-
atletas” possuem um contrato desportivo, € como um contrato desportivo atua de
forma secundaria ao contrato de trabalho, ou seja, acessorio, e ndo existe nenhuma
entidade com a qual se possa registrar esse contrato (como no futebol, por exemplo
que se utiliza a CBF ou FIFA), em tese esse vinculo € apenas de prestacdo de

servi¢os, vinculo empregaticio. Entretanto, dependendo das determinagbes da

> Disponivel em: https://www.esportsearnings.com/players/highest-overall (acesso em 17/11/2021)
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Publisher, em alguns campeonatos é necessario que se registre o contrato do
jogador em um periodo estipulado pela organizadora do campeonato, como sera
explicado mais a frente.

Quando se cria um contrato de trabalho/contrato desportivo @ um “cyber-
atleta” se usam os seguintes artigos: 2°, 3° da CLT e 28° da LGD, e nao se aplica
0 85° da Lei Pelé, visto que n&o existem 6rgados administrativos nos quais se possa
registrar esse contrato desportivo, logo, hoje se considera um vinculo de emprego.

Porém, na prética, o artigo 28 da lei supracitada se aplica tdo bem aos
esportes eletrbnicos que os times prezam por realizar os contratos com seus atletas
baseados nas clausulas constantes no mesmo, visto que se aplica a indenizacdes
compensatoérias, jornada de trabalho, concentracdo, piso salarial, descanso
semanal remunerado e entre outras garantias que ajudam o time na contratacéo e
na seguranca juridica para com seu novo atleta, mas, logicamente, muitos times
pequenos, emergentes, 0sS quais estdo em processo de crescimento nao
conseguem arcar com salarios acima do salario minimo e outras bonificacdes, logo
fazem contratos informais.

Ainda sobre os times e organiza¢des mais estruturadas e a forma a qual
firmam seus contratos, os atletas do momento da contratacdo passam a ter jornada
monitorada, recebem remunerac¢do minima mensalmente, isso quando a Publisher
ndo determina um piso salarial acima do minimo, cedem direito de imagem aos
patrocinadores e claro, sdo subordinados aquela marca, logo, aplicados os artigos
2° e 3° da CLT, esta configurada a relacao de trabalho com vinculo desportivo,
fazendo recair as obrigacdes do artigo 28° da LGD, assim sendo, uma maior
normatizacdo acerca dos eSports ajudara atletas menos conhecidos, iniciantes e
times emergentes a ter mais seguranca juridica e em como devem reger suas
relacBes de trabalho.

Com isso, a lacuna legal impacta, principalmente, nos debates trabalhistas,
em que a aplicagéo da lei é totalmente feita por analogia as leis citadas alhures,
entretanto, o grande problema se encontra na especificidade de cada jogo, em
queas caracteristicas de cada um podem influenciar no caso concreto, o que
ensejaria uma lei mais geral e menos especifica, deixando algumas decisfes para

as proprias publishers, detentoras do direito autoral de cada jogo.



Ademais, é possivel verificar parte dessa especificidade na questdo das
“‘gaming houses”, que nada mais sao do que casas onde os atletas daquele time
residem, treinam e competem, como se pode aferir a jornada do seu atleta se a
todo momento ele esta 14 a disposi¢cdo, como se pode comprovar o horario efetivo
de treino/competicdo e até mesmo quando fazem as famosas “live stream”
utilizando da marca e patrocinadores da empresa? Como eles estdo a todo
momento dentro da casa e os computadores que usam para jogar nas horas de
lazer sédo da empresa, € comum eles alegarem que a todo momento estavam a
disposicéo do time, sem horério efetivo de descanso, quando na verdade as gaming
houses foram criadas com o intuito de cortar gastos e criar um elo entre os
jogadores.

Nesse Liame, o0s times passaram a procurar novos meios de dar condigbes
de trabalho dignas a seus atletas e ndo sofrer tanto em possiveis ac¢des judiciais
futuras, é onde entra o atual modelo de gaming office, no qual funciona como um
escritorio tradicional, os atletas chegam para treinar, cumprindo jornada de até 8
horas, podendo aferir jornada com ponto biométrico ou digital de forma mais
precisa, logo, as atividades nas quais o atleta desempenhar em casa, como jogar
em horario de lazer, fazer “lives” ou usar seu préprio computador ndo sdo mais
responsabilidades da empresa.

Essa pratica € muito comum no continente europeu e foi adotada —
rapidamente - pelos maiores times do Brasil, que estdo mais estruturados,
chegando a influenciar times iniciantes da mesma forma, mas ao invés de possuir
um office/escritério préprio, determinam a realizacéo de treinos e campeonatos no
formato “home office”, o que se popularizou muito na pandemia do COVID-19.

Diante desse espectro, a regulamentacdo dos Esportes eletronicos seria
mais incisiva nessas questdes de afericAo de jornada, quando pode ser
considerado hora trabalhada e quando nao é, como no exemplo das "livestream",
gue sdo muito atuais e especificas, mas que de toda forma podem ser acordadas
por meio de ACT e CCT futuramente, se acontecer.

A regulamentacao ndo podera se aplicar a campeonatos e criacao de times,
visto que tais atos desestimulariam o investimento de empresas internacionais no

pais e até mesmo a criacdo de novos times emergentes.



3. DA REGULAMENTACAO DOS ESPORTES ELETRONICOS
3.1 DO RESPEITO AO TRABALHADOR

Da Consolidacdo das Leis do Trabalho em diante, o Brasil avancou em
diversos pontos sobre o respeito e dignidade do trabalhador brasileiro e, a
dignidade da pessoa humana deste, deve ser respeitada para que seja criada uma
maior seguranca juridica para esses atletas e treinadores.

Ademais, com fulcro no artigo 1°, § lll da CF/88, a dignidade da pessoa
humana é um direito fundamental da nacéo, direito este que é de certa forma, amplo
e subjetivo, na visédo do direito do trabalho, essa condicdo pode ser traduzida por
um ambiente de trabalho favoravel, boas condi¢cdes de realizacdes das suas
funcdes ou até mesmo a protecdo de seus direitos trabalhistas.

Outro ponto interessante € o cuidado que times e empresas devem ter com
0 psicologico e fisico desses atletas, assim como em qualquer esporte, € preciso
estar bem no sentido de “mente s3, corpo sdo” para um melhor desempenho.

Dessa forma, o direito adquirido dos atletas ainda nao é incontroverso, visto
gue a lacuna legal para com suas profissdes ndo permite a seguranca juridica
necessaria, ainda mais em um meio no qual as jurisprudéncias ainda estdo em

formacao.

3.2 DA FUNCIONALIDADE DOS E-SPORTS

Uma caracteristica marcante dos esportes eletrbnicos € facilmente
percebida no momento em que se percebe a forma na qual os campeonatos (ha
maioria dos jogos) acontece, como por exemplo o Counter Strike (CS), diversas
empresas promovem campeonatos independentes, ESL, IEM, FACEIT e outras,
porém cada uma promovendo seu préprio campeonato, diferentemente do que
acontece com o futebol, cujo todos os campeonatos sdo de confederagbes nas
quais os times devem estar inscritos (CBF, CONMEBOL, UEFA), nos jogos
eletronicos isso nao acontece.

No mesmo caso do CS, a Publisher dona do jogo, nesse caso, a VALVE,
ela promove apenas um campeonato, 0 major, gue em analogia, € como se fosse
a copa do mundo, porém a Valve sempre realiza 0 major com parceria dessas

empresas, raramente sendo a mesma empresa dois anos seguidos.



Esse carater privado é o que faz os campeonatos de games crescerem
tanto, sdo mais patrocinios, investimentos, produtos em favor dos times e empresas
realizadoras dos campeonatos, é uma tendéncia do mundo inteiro. Logo, a
regulamentagdo dos esportes eletronicos deve tentar manter essa autonomia
dentro do Brasil também, visto que se houver uma burocracia grande é possivel
que gere um desinteresse por parte dessas empresas e investidoras, podendo
diminuir a quantidade de campeonatos realizados e as oportunidades para 0s
brasileiros seja cada vez menor, mesmo 0s eSports mudando a vida de tantos
adolescentes hoje.

Outrossim, € de se ressaltar que 0s esportes eletrbnicos tém uma
caracteristica Unica que deve ser levada em conta ao se legislar sobre, em toda a
sua existéncia o que faz ser possivel seu funcionamento € a tecnologia e suas
evolugdes, inclusive com softwares, e esse produto € de propriedade de uma
determinada empresa, logo, tal fato nuca fora observado em esportes tradicionais,
talvez tendo grande impacto na autonomia gerada pelos jogos para com suas
competicoes.

Ademais, cada jogo tem sua especificidade, devido a isso as publishers
criam regulamentos internos para seus jogos, que em caso de descumprimento,
possivel haver sancdes para os atletas, levando até o banimento.

Em suma, esse fend6meno pode ser visto de forma constitucional por meio
do deslumbrante artigo 5°, XVII e XVIII, os quais preceituam a liberdade de filiacdo
ao ou associacao a entes federativos, visto que, com sua criacao, o desinteresse
mercadoldgico aumentaria, trazendo retrocesso ha tantos anos de luta para que o

mercado internacional comecasse a investir em atletas e times brasileiros.

Art. 5° Todos séo iguais perante a lei, sem distingdo de qualquer
natureza, garantindo-se aos brasileiros e aos estrangeiros
residentes no Pais a inviolabilidade do direito & vida, a liberdade,
a igualdade, a seguranca e a propriedade, nos termos seguintes:
(..

XVII - é plena a liberdade de associacdo para fins licitos, vedada
a de carater paramilitar;

XVIII - a criacdo de associacdes e, na forma da lei, a de
cooperativas independem de autorizacéo, sendo vedada a
interferéncia estatal em seu funcionamento (BRASIL,XXXXX)

3.3 DOS PROJETOS DE LEI PENSADOS PARA O BRASIL



Um dos projetos de lei em tramitac&o, no Brasil, hoje é o PL 3.450/15, este
projeto de lei visa implementar o inciso V no artigo 3° da lei Pelé (9.615/98), esse

inciso dira explicitamente que serdo reconhecidos como esporte:

V — Desporto virtual, assim entendido jogos eletrdnicos transcorridos
individual ou coletivamente, contra a maquina ou em rede, como também
a competicdo entre profissionais e amadores do género (BRASIL, 1998).

Sera um grande avanco para o reconhecimento de cyberatletas, porém,
mesmo sem sua efetiva participacédo - no espectro legislativo brasileiro - ainda, &
possivel aplicar o inciso Ill do mesmo artigo para enquadrar os atletas de alto nivel
de jogos:

Il - desporto de rendimento, praticado segundo normas gerais desta Lei e
regras de pratica desportiva, nacionais e internacionais, com a finalidade

de obter resultados e integrar pessoas e comunidades do Pais e estas
com as de outras na¢des (BRASIL, 1998).

O mais comentado projeto de lei acerca de esportes eletrénicos no Brasil &
o PL 383/17, este, bem mais especifico acerca do reconhecimento de atletas e
categorias, além de definir os principios norteadores do esporte eletrdnico,
entretanto, apesar de trazer este grande beneficio para os cyberatletas, o projeto
de lei vai na contramao com o principio da autonomia ja citado, visto que em seu
art. 4° define a regulacdo dos campeonatos por meio de federacdes e
confederacoes, além de definir que campeonatos e times seréo geridos por essas
confederacoes/federacdes, tirando a autonomia das publishers e empresas
investidoras na realizacdo de campeonatos, além de, obviamente, abrir espaco
para a corrupcao e politicagem dentro desses entes federativos, o que ndo seria
surpresa para nenhum brasileiro.

Portanto, esse projeto de lei fora amplamente reprovado pela comunidade,
tendo até a divulgacdo de grandes personalidades como Gabriel “Fallen” ,
Alexandre “Gaules” e Epitacio “TACO”, levando a uma reprovacéo de 87% no site
do senado federal®, comprovando a importancia da manutencédo desse principio

norteador da autonomia, evitando afastar um dos maiores mercados do mundo,

6 Disponivel em: https://www25.senado.leg.br/web/atividade/materias/-/materia/131177 (acesso
17/11/2021)


https://www25.senado.leg.br/web/atividade/materias/-/materia/131177

atualmente, que pode crescer ainda mais, estimando-se uma movimentacao de 1,6
Bilhdes de Doélares até o ano de 2024 segundo a NewZoo’.

Ao se legislar sobre eSports é preciso ter grande atencdo no regime
contratual, e, o impacto que 0s jogos terdo na vida de atletas menores de idade,
que — logicamente - ainda ndo concluiram seus estudos, visto que por mais que
seja um trabalho e que ajude formar o carater das pessoas, como qualquer esporte,
nao deve interferir na formacdo deste menor para com seus estudos, devendo
haver um regime diferenciado para seus horarios de estudo e treinos.

Com efeito, o PL 383/17 como j& citado se restringe apenas ao
reconhecimento de atletas e dos E-sport como esporte de fato, nessa toada €&
necessario uma lei mais especifica (e sem a redacdo do artigo 4° da pl 383),
delimitando jornada, quando é considerado hora extra e quando € considerado
lazer (a exemplo das live stream e das gaming houses), considerando a entrada de
atletas estrangeiros com visto de trabalho, ndo de turista e outras especificidades,
gue podem se desincumbir apenas afirmando que tal lide pode ser resolvida por
meio do regulamento interno das publishers para com seus proprios jogos, Vvisto
tamanha diversidade de jogos e especificidades.

De igual modo, é dificil - agora - vislumbrar a criacdo de sindicatos tanto
para atletas como para times, porém, nada impede que sejam criados, contanto
que suas ACT e CCT versem somente sobre aspectos contratuais, e os citados
alhures (jornada, hora extra, insalubridade....), ndo interferindo no carater privado
de gerenciamento e criacdo de campeonatos.

De mais a mais, o PL 383/17 visa gerar o fomento da préatica e
desenvolvimento dos esportes eletrénicos, porém da um tiro no pé em seu art. 4°,
sua vagarosa passagem pelo senado ainda aguarda audiéncia publica, o que se
espera a revogacao de tal artigo e de resto, que a lei entre em vigor dando um
grande passo de avanco no direito brasileiro acerca do mercado mais emergente
do mundo.

Por fim, caso alguma lei especifica para esportes eletrénicos venha a ser
criada e venha a ser efetiva, € de suma importancia um foco maior nas questdes
trabalhistas, como por exemplo os de relagbes de hora extra, por mais que na

pratica sejam assentados com as leis analogas os cyber-atletas possuem muitas

7 Disponivel em: https://newzoo.com/key-numbers/ (acessado em 17/11/2021)
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peculiaridades ao ser comparados com atletas tradicionais, portanto, € necessaria
uma regulamentac&o maior, no ambito trabalhista, para a resolucao de lides mais
nichadas dos E-sports, sendo dever do legislativo convidar especialistas, atletas,
advogados e empresarios especializados no assunto para auxilia-los a criar uma

Lei que seja eficiente.

4. COMO ACONTECE A TRANSFERENCIA DE UM CYBER-ATLETA

Assim como no esporte tradicional, acontecem contratacbes e
transferéncias de cyber-atletas, e em organizacbes maiores e jogos mais
consolidados as transferéncias chegam a ser milionarias, com valores salariais
astrondmicos e questdes ja citadas de hora extra e patrocinios bem definidos, logo,
na pratica as contratacdes acontecem na forma que seré descrita a seguir.

Inicialmente, explicita-se que as contratacdes séao feitas por leis analogas,
como ja citado, essencialmente usa-se a CLT, Lei geral do desporto, e, por vezes,
€ usado o Caddigo Civil para um contrato de prestacdo de servicos.

O contato, ou abordagem para a negociacéo, € feita normalmente por meio
do agente do atleta ou de um representante do time, a mudancga de “line” como é
comumente chamado no nicho, ou seja, mudanca da formacéo de atletas sempre
€ algo visto com muita ansiedade da torcida, e claro, para os donos dos times e
seus patrocinadores.

A chegada de um novo “player” sempre pode acarretar muitas coisas, além
da vitoria, se for um jogador de renome, com muita midia e fama sob si, para o time
€ visto como um ativo passivel de valorizacdo, se ganhar muitos titulos e tiver um
bom desempenho, pode ser vendido por um preco maior do que o qual fora
contratado, e visando o marketing do time, pode vender camisas e demais
produtos, assim como um time de esporte tradicional. Além disso, grandes marcar
podem ir para onde aquele jogador for.

Ademais, os grandes times contam com a ajuda de grandes patrocinadores
0S quais querem ver os melhores mostrando sua marca, como por exemplo as
marcas de energético Monster e Red Bull as quais sédo grandes apoiadoras do

esporte eletrbnico e sempre buscam patrocinar times campedes com grandes



jogadores e personalidades, a exemplo do Team Liquid, time norte americano e da
Faria, time brasileiro.

Entretanto, assim como ja fora dito anteriormente, os esportes eletrénicos
possuem caracteristicas inerentes, dispar para com o esporte padrdo, bem como
suas transferéncias.

Na pratica, via de regra, usa-se a norma desportiva para a celebracéo de
contratos desportivos, com amparo na CLT, para demais lacunas, todavia, nos
esportes tradicionais existem 6rgdos reguladores os quais determinam as regras
da transferéncia e datas de inscricdo, como por exemplo a CBF e o0 Comité olimpico
internacional (COIl), no caso dos esportes eletrénicos, os direitos autorais do jogo
pertence a Publisher, a empresa dona do jogo, portanto, algumas regras de
inscricdo para campeonatos e transferéncia de jogadores sao determinadas por ela
mesma, € como existem varias empresas e varios jogos, muitas especificidades
podem ser encontradas.

A Riot, dona do Valorant e League of Legends, é mais centralizadora para
com seus campeonatos, usando um sistema de Franquia, bem como a NFL ou
NBA, como os times participantes dos seus campeonatos oficiais sdo parceiros,
eles obedecem as regras impostas pela Riot, logo, as janelas de transferéncia
possuem datas determinadas a cada temporada, usualmente, sempre entre
temporadas, além de data limite para inscricdo de novos atletas. Ja a Valve, dona
do CS é mais liberal, tendo apenas um campeonato préprio por ano, o “Major”,
sempre realizado em parceria com uma empresa (Esl, ESEA, Intel, Faceit...), logo,
nao determina um periodo de tempo para janela de transferéncias, apenas data
limite para inscricdo de novos players e uma pequena punicédo de pontos para quem
mudar a “line” em cima da hora.

Logo, nota-se que caso haja uma regulamentacdo sobre os E-sports, ndo
deve ser feita de forma muito especifica, pois cada jogo possui sua propria pulisher
para regulamentar os aspectos mais especificos, ou seja, o carater autbnomo dos
esportes eletrdbnicos aparece novamente quando se fala na realizacdo de
campeonatos.

Segundo o doutrinador Hélio Tadeu Brogna Coelho Zwicker (2021), a
legitimidade que as ‘publishers” tem dessa autonomia privada sobre os direitos
autorais dos jogos € legal ao se analisar o artigo 170 da Constituicdo Federal, ao
dispor sobre o direito da livre iniciativa da propriedade privada e livre concorréncia:



“Art. 170. A ordem econbdmica, fundada na valorizacdo do trabalho
humano e na livre iniciativa, tem por fim assegurar a todos existéncias
dignas, conforme os ditames da justica social,observados os seguintes
principios:

(..

Il - Propriedade privada;

Il - funcdo social da propriedade;

IV - livre concorréncia (BRASIL,1988).

Por fim, qualquer transferéncia nacional ou internacional de cyber-atleta
deve obedecer as regras impostas na lei geral do desporto, artigos 29-A e 38,
dispondo sobre as porcentagens as quais devem ser recebidas pelo time formador
em cada transferéncia e a anuéncia do jogador para com essa transacao,

respectivamente.

5. COMO ACONTECE A RESCISAO DO CONTRATO

5.1 RESCISAO DE CONTRATO DESPORTIVO

Na visdo do direito do trabalho, a CLT dispds que os contratos de trabalho
devem seguir, em regra, o modelo de tempo indeterminado, porém, como é de
conhecimento comum, 0s contratos desportivos seguem a linha de tempo
determinado de contratacdo, o tempo de vinculo desportivo de um atleta com uma

organizacdo nunca sera inferior h4 3 meses e jamais superior ha 5 anos.

Essas séo as limitagdes impostas pelo artigo 30° da Lei Geral do Desporto,
a contratacdo de cinco anos é muito comum para atletas jovens, os quais irdo se
desenvolver naquele time e caso tenham um futuro promissor, o time passa a visar

sua venda com clausulas indenizatérias em valores astrondmicos.

Art. 30. O contrato de trabalho do atleta profissional tera prazo
determinado, com vigéncia nunca inferior a trés meses nem
superior a cinco anos (BRASIL, 1998).

Nos esportes eletrénicos ndo acontece diferente, esse mesmo artigo €
aplicado na contratagcdo de cyber-atletas, normalmente, as jovens promessas
ganham um contrato de 5 anos, a exemplo do jogador Kaike “kscerato” Cerato,
jogador de CS:GO do time da Furia, seu vinculo desportivo com a organizacao é
de 5 anos, e, de fato, merecedor de tal contrato, visto que é uma das maiores

revelacdes do jogo no Brasil.



Isso posto, a lei 7.064 de 1983 a qual dispde sobre a situagdo de
trabalhadores contratados ou transferidos para prestar servicos no exterior auxilia
os times e advogados ao contratar atletas brasileiros que irdo treinar e jogar
campeonatos no exterior, essa lei & utilizada para reger contratos como o do
jogador “kscerato”, um atleta brasileiro, contratado por uma organizagao brasileira,
porém atua totalmente nos Estados Unidos, onde as condi¢cdes de trabalho, ou seja,
internet e computadores sdo melhores, e, também as oportunidades para times
atuantes nos Estados Unidos s&o maiores, obtendo mais visibilidade e podendo
disputar em campeonatos de grande porte.

Mesmo que o foco do CS:GO hoje seja maior na Europa e RuUssia, a
facilidade para os times irem aos Estados Unidos é maior, e 0 crescimento
comparado aos que ficam no Brasil ja é extremamente discrepante, por mais que
atualmente existem muitos jogadores, organizagfes e empresas que invistam no
cenario nacional, ainda ndo ha condicbes de se comparar as oportunidades
geradas, a exemplo do proprio mundial que da 5 (cinco) vagas para a América do
Norte e 1 (uma) para a América do Sul.

De igual modo, como citado anteriormente, o contrato de trabalho
desportivo, no Brasil, pode ter um periodo de duracdo maximo de 5 anos, e como
a organizacdo Furia é originalmente brasileira, CNPJ brasileiro e fundag¢do no
Brasil, por mais que o jogador ou parte do time atue fora do pais hoje, o contrato
desportivo deve ser regido a luz da legislacdo Brasileira, isso sendo determinado
pela Lei 7.064/1983.

Art. 2° - Para os efeitos desta Lei, considera-se transferido:

I[I] o0 empregado contratado por empresa sediada no Brasil para
trabalhar a seu servico no exterior (BRASIL,1983).

Como ja esta determinado a forma na qual os contratos de trabalho
desportivo nos E-sports séo feitos, também deve ser feita a explicitacdo como sdo
findados os contratos de trabalho desportivos em conformidade com a legislacéo
brasileira.

A luz da Lei Pelé, em seu artigo 28, o vinculo de um contrato desportivo
pode ser findado de véarias maneiras, sendo elas: O fim da vigéncia do contrato;
Pagamento de clausula indenizatéria (comumente conhecida como clausula

rescisoria); Rescisédo decorrente de inadimplemento salarial ou direitos de imagem,



demais hipéteses de rescisao indireta na CLT e Dispensa imotivada do atleta, além

da justa causa que sera abordada mais a frente.

“Art. 28 (...)

§ 5° O vinculo desportivo do atleta com a entidade de pratica desportiva
contratante constitui-se com o registro do contrato especial de trabalho
desportivo na entidade de administracdo do desporto, tendo natureza
acessoria ao respectivo vinculo empregaticio, dissolvendo-se, para todos
os efeitos legais:

| - com o término da vigéncia do contrato ou o seu distrato;

Il - com o pagamento da clausula indenizatéria desportiva ou da clausula
compensatoria desportiva;

Il - com a rescisdo decorrente do inadimplemento salarial, de
responsabilidade da entidade de pratica desportiva empregadora, nos
termos desta Lei;

IV - com a rescisdo indireta, nas demais hipéteses previstas na legislagédo
trabalhista; e

V - com a dispensa imotivada do atleta (BRASIL,1983).

O artigo supracitado € taxativo, e, como amplamente debatido, também,
usado para os esportes eletrénicos, se adequando bem a realidade dos atletas
atualmente no pais.

As formas de rescisdo de contrato que ndo a indireta e a justa causa sao
as mais comuns na prética, acontecendo pelo curso natural do tempo, contratacao
de outro time, com o pagamento da clausula indenizatoria, e, também por vontade
das partes, com adimplemento da clausula também.

N&o obstante, essas maneiras mais amistosas de rescisdo contratual, as
obrigacdes entre time e atleta podem findar de forma anormal, justa causa e ou
rescisdo indireta.

Ademais, em casos de times menos organizados e em estado financeiro
ruim a rescisao indireta, ou seja, por parte do atleta, acontece nos moldes do artigo
31 da LGD, no qual caso o empregador deixe de cumprir com a obrigacéo
pecuniaria salarial ou de direito de imagem, no todo ou em parte por mais de trés

meses, podera ser rescindido o contrato especial de trabalho desportivo:

Art. 31. A entidade de préatica desportiva empregadora que estiver com
pagamento de salario ou de contrato de direito de imagem de atleta
profissional em atraso, no todo ou em parte, por periodo igual ou superior
a trés meses, terd o contrato especial de trabalho desportivo daquele
atleta rescindido, ficando o atleta livre para transferir-se para qualquer
outra entidade de pratica desportiva de mesma modalidade, nacional

ou internacional, e exigir a clausula compensatéria desportiva e 0s
haveres devidos ( BRASIL, 1998).

Soma-se a isso o artigo 32, o qual da o direito ao atleta de recusar competir

pelo time no qual possui vinculo caso os valores acima citados estejam atrasados



em 2 meses, logo, um més depois, caso persistam 0s atrasos, sera possivel a
rescisdo indireta do contrato, assim como acontece em qualquer esporte tradicional
gue segue o regimento da LGD.

Outrossim, o artigo 483 da CLT pode ser aplicado a atletas de eSports para
rescisbes indiretas do contrato, além de pleitear indenizacdo devido a

descumprimento contratual do empregador e abuso sob as atribuicdes do atleta:

Art. 483 - O empregado podera considerar rescindido o contrato e pleitear
a devida indenizacao quando:

a) forem exigidos servicos superiores as suas forcas, defesos

por lei, contrarios aos bons costumes, ou alheios ao contrato;

b) for tratado pelo empregador ou por seus superiores

hierarquicos com rigor excessivo;

c) correr perigo manifesto de mal consideravel;

d) ndo cumprir o empregador as obrigacdes do contrato;

e) praticar o empregador ou seus prepostos, contra ele ou pessoas de sua
familia, ato lesivo da honra e boa fama;

f) o empregador ou seus prepostos ofenderem-no fisicamente, salvo em
caso de legitima defesa, propria ou de outrem;

g) o empregador reduzir o seu trabalho, sendo este por peca ou tarefa, de
forma a afetar sensivelmente a importancia dos

salarios ( BRASIL, 1943).

Tal artigo ndo é taxativo, admitindo demais situacdes andlogas as quais
estdo descritas, e além delas, o artigo 34 da Lei Pelé complementa, de certa forma,
a redacdo do artigo 483, demonstrando os deveres da entidade de pratica
desportiva para com seus atletas, a fim de evitar irregularidades.

De mais a mais, a justa causa em contrato desportivo de esportes
eletrbnicos é similar ao contrato desportivo de jogadores de futebol, nos quais
existem clausulas contratuais de comportamento, tanto “dentro do servidor”, ou
seja, ao participar de campeonatos, como fora deles também, visto que os atletas
e influenciadores sao pessoas publicas que tém atreladas a sua imagem diversas
marcas e patrocinadores, ndo s6 as dele préprio, mas patrocinadores das
organizagfes também.

Portanto, ao celebrar o contrato, existem clausulas de comportamento as
quais devem ser respeitadas, como por exemplo: se negar a participar de treinos
ou jogos oficiais, falar mal dos patrocinadores, faltar (por mera liberalidade) os
eventos oficiais do clube, ter uma imagem publica amplamente prejudicada por
possiveis declaracdes ou atitudes desrespeitosas, e até mesmo, em casos de

contravencgoes.



Nesse Obice, as condi¢gbes elencadas na CLT possuem as adi¢des dessas
clausulas morais podendo ocasionar em justa causa em caso de descumprimento
do atleta de alto rendimento, ou, caso o atleta descumpra as determinacfes
elencadas no artigo 35 da lei desportiva, artigo este que determina as obrigagbes
que o atleta tem para com seu time, e entre eles esta uma determinacdo muito
interessante, a do inciso segundo, o qual determina a preservacdo da condi¢ao
fisica e mental do atleta em condicbes que permitam que o mesmo participe de
competicdes oficiais pelo time, ou até mesmo, no caso de influenciadores, esteja
em condi¢cOes de representar a marca e divulgar os patrocinadores.

Além disso, é possivel acontecer justa causa em caso de trapaca do atleta,
ou seja, caso o atleta de games utilize de meios ilicitos para obtencao de resultados,
logo, “hacks” e “cheats”, que seriam considerados como trapaca e utilizagdo de
artefatos/meios ilicitos, além da expulsédo e banimento do campeonato.

Por fim, existe caso de doping para esse tipo de atleta também, que
consiste na utilizacdo de medicamentos que agucam sentidos e ou deixam 0s
reflexos do atleta mais rapidos, normalmente sdo os mesmos medicamentos que

atletas olimpicos pegos em doping usam.

6 CONCLUSAO

Destarte, é evidente que € impossivel ignorar os esportes eletrénicos, no
ambito legislativo, a cada ano os numeros de adeptos e investimentos na area
aumentam de forma exponencial, logo, o atraso do Brasil em questfes basicas vao
acarretar mais problemas no futuro, e dessa forma, afastando potenciais
investidores com interesse de entrar no mercado patrio.

Ao analisar a influéncia que os esportes eletrdnicos tém sobre os jovens é
cristalino o desejo de grande parte deles vir a ser um cyber-atleta no futuro, ter
condi¢cbes de mudar a vida da familia financeiramente, ser um astro e ter a chance
de ser idolo dos jovens no futuro.

Ademais, reforca-se o carater autbnomo dos E-sports ao se pensar na
criagdo de leis especificas, as quais devem respeitar essa peculiaridade dos
esportes eletrénicos, visto que, como explicitado alhures, tém algumas regras e

disposicfes normativas (como a janela de transferéncia, piso salarial e questbes



comportamentais) ditadas pelas préprias publishers, o que deve ter uma
especificacdo maior.

Além do reconhecimento, dessa modalidade eletronica/digital como esporte,
sao as questdes trabalhistas que merecem maior atencao do legislador, visando
maior protecdo aos atletas de alto nivel que ja jogam em times mais estruturados,
bem como os atletas iniciantes, em times emergentes.

Por mais que muitas situacdes sejam resolvidas por analogia com as leis ja
citadas, é de suma importancia a criacdo de uma lei mais especifica em respeito a
seguranca juridica e aos atletas que - muitas vezes - ndo sabem dos seus direitos.

Desse modo, ao se deparar com um problema de rescisao contratual o atleta
fica, de certa forma, sem norte. Da mesma maneira, times os quais necessitam de
adequacao a lei em seus contratos, realizacao de compliances e orientacgéo juridica
nas acoes que irdo tomar nas negociacdes com jogadores e ou patrocinadores,
deveréo ser regidas por essa possivel lei.

Com isso, as leis que serdo criadas, relacionadas aos esportes eletrénicos,
devem seguir um sistema menos controlador, ou seja, menos rigido acerca dos
campeonatos, pois como ja foi explicitado, as publishers possuem total autonomia
sobre esse aspecto, além disto, € imprescindivel que essas futuras leis legislem
acerca da guestdo de atletas estrangeiros 0s quais atuam no pais, podendo ter o
direito de adquirir um visto diferente do de turismo, um visto de atleta e, finalmente,
tentar legislar de forma mais especifica acerca de questbes trabalhistas, como
controle de jornada e saude ocupacional do atleta.

Por fim, assim como muitos jogadores fazem hoje em dia, a busca por
melhores condicdes de treino e mais oportunidades em campeonatos
internacionais € em decorréncia da falta de investimento nacional, a partir do
momento no qual o pais comecar a avancar no legislativo e se desprender dos
preconceitos para com 0s games, 0S investimentos nacionais vao crescer e, COmo
0 cenario ja é grande hoje em dia, o futuro sera ainda maior e melhor, e mais
familias terdo suas vidas viradas ao avesso gracas aos jogos, afinal, ndo é s6 mais

um joguinho, € a busca de um sonho.
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