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RESUMO

Esse estudo teve como objetivo tratar sobre a comercializagdo de loot box destro da legislacéo
brasileira. As loot boxes consistem em uma espécie de roleta virtual, onde ap6s sua obtencéo
sdo sorteados diferentes tipos de bens virtuais, havendo uma chance aleatéria de obté-los.
Demonstrara pelo método dedutivo que esse tipo de item deve ser considerado como uma
modalidade de jogo de azar, conforme o descrito nas Leis de Contravengdes Penais, artigo 50,
paréagrafo 3, sendo, portanto, sua comercializagdo em territorio nacional ilegal de acordo com o
estudado no direito brasileiro. Para isso fez uso da legislacdo brasileira vigente e da forma como
as comercializagdes de loot boxes por meios de microtransacdes sdo vistas pelo direito
internacional.

Palavras-chave: Loot Box, Comercializagdo, Bens Virtuais, Microtransagdes, Direito.

ABSTRACT

This study aimed to deal with the commercialization of right-handed loot box under Brazilian
legislation. Loot boxes consist of a kind of virtual roulette, where after obtaining different
types of virtual goods, there is a random chance to obtain them. It will demonstrate by the
deductive method that this type of item must be considered as a type of game of chance, as
described in the Criminal Misdemeanors Laws, article 50, paragraph 3, being, therefore, its
commercialization in national territory illegal according to the studied in Brazilian law. For
this, it used the current Brazilian legislation and the way in which the commercialization of
loot boxes through microtransactions is seen by international law.

Keywords: Loot Box, Commercialization, Virtual Goods, Microtransactions, Law.
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INTRODUCAO

O trabalho ira visar a relagdo entre a negociacdo de Loot Boxes e a atual legislacao
brasileira, deve-se notar que € um assunto que passou a ser extremamente divulgado em 2021
apos a abertura da Acdo Civil Pablica n° 0701552-16, instaurada pelo Ministério Pablico do
Distrito Federal, tendo sido requisitada pela ANCED- Associacdo Nacional dos Centros de
Defesa da Crianga e do Adolescente, requerendo a suspensdo de todos os produtos que
comercializam loot boxes e a indenizacdo no valor de R$1.500.000.000,00 (um bilhdo e
quinhentos milhGes de reais) para cada uma das publicadoras de jogos com essa modalidade
de comercializagao.

Para isso, sera explicado o que sdo e como funcionam as loot boxes, ou caixas de
prémios, a forma que surgiram e sua evolucdo até o formato atual, além dos riscos que sua
comercializacdo pode trazer em mercados sem controle.

Serdo tambeém analisadas as formas de regulamentacéo encontradas por outros paises
para lidar com o comercio destes itens virtuais e como suas leis pré-existentes tiveram de ser
adaptadas para encaixar esse tipo de nova modalidade de comércio.

Ira ser tratado também a legalidade da existéncia deste tipo de produto dentro do
mercado brasileiro, e as conjunturas que passaram a surgir com a chegada de uma modalidade
de mercadorias tdo inusitada, para serdo utilizadas como fontes as leis que atualmente regulam
0 pais, artigos e obras que tratem sobre o assunto e as alega¢des do processo supramencionado.

O tema em questao tem sido de express@o nos Ultimos anos, uma vez que o mercado de
jogos eletronicos teve um aumento gigantesco dos anos de 2010 para c4, e isso acabou levando
a industria de games a adotarem medidas cada vez mais predatorias, sendo a monetizacéo das
loot boxes uma das mais utilizadas pelas publishers de jogos e consequentemente a mais
criticada pelo publico em geral.

As criticas geralmente sdo feitas pelo formato em que funcionam as loot box, pois séo
uma espécie de caixa virtual onde os itens gerados sao escolhidos entre uma lista de itens preé-
anunciados e distribuidos de forma aleatéria, podendo vir a possuir valores inferiores ou
superiores aos valores pagos para adquiria a box, podendo ser facilmente comparada a um
caca-niquel, devido ao alto grau de sorte e as diversas tentativas necessarias para obter uma
premiacdo desejada.

Isso além de ir contra 0 que € pregado no artigo 50 da Lei de Contravencdes Penais,
também € uma violacdo do artigo 31 do Cddigo de Defesa do Consumidor, por fornecer
produto incerto. Além de diversas vezes ocorrerem fraudes na programacdo das loot boxes,
que impedem a obtencdo de certos itens nas primeiras caixas compradas.



10

1 OS BENS VIRTUAIS, AS MICROTRANSACOES E AS LOOT BOX

Embora o presente trabalho tenha como principal intencdo demonstrar as interacdes da
comercializacdo de loot box com a legislacdo do atual ordenamento juridico brasileiro, existem
diversos termos que embora de suma importancia para a compreensdo do tema, sdo de pouco
uso e, portanto, pouco entendimento por parte da maior parte das pessoas que possam vir a ler
este trabalho.

A vista disso, primeiramente, serdo explicados os do que se tratam os objetos principais

de interesse deste estudo.

1.1 OS BENS VIRTUAIS

Bens virtuais s@o por definicdo objetos nédo fisicos adquiridos exclusivamente para uso
mediante equipamentos conectados a world wide web (internet), sdo formados por data®, ndo
possuindo, portanto, valor intrinseco e sendo intangiveis.

Entdo é necessario entender que tudo aquilo que pode ser guardado na internet se trata
em suma de um bem virtual, podendo ser moedas virtuais, livros virtuais, mensagens
eletronicas, blogs, bilhetes eletronicos, aplicativos, jogos, lista de contatos, milhas aéreas,
midias em geral, como videos, musicas, livros, documentos entre outras coisas que S0
vislumbradas pela Lei Geral de Protecéo de Dados Pessoais (Lei n® 13.709/2018).

Tendo estas informagfes como base é importante compreender que em jogos virtuais 0s
Unicos bens existentes sdo 0s bens virtuais, 0s quais como dito anteriormente ndo possuem um
valor especifico para se utilizar como base, uma vez que sao objetos ndo corpdreos.

Por este motivo, na maioria das vezes o valor monetario adotado para a transacao
comercial de itens de jogos é o valor fornecido pela publisher?, que costuma ser baseada na
raridade do item ou o valor de mercado, que flutua conforme o interesse que os jogadores

possuem em adquirir o objeto em especifico.

! Ou dados, que no conceito utilizado se trata da linguagem utilizada por computadores, sendo
impulsos elétricos especificos utilizados para representar qualquer tipo de coisa que deva ser
mostrada a quem esté utilizando o aparelho.

2 A empresa que fez o jogo.
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[...]Jos bens virtuais sdo tecnologias de alto valor hed6nico e baixo valor utilitariol...]
(LEITINHO, Ricardo, A MOTIVACAO HEDONICA NO CONSUMO DE BENS
VIRTUAIS COSMETICOS EM JOGOS ONLINE, Revista Brasileira de Marketing,
vol. 17, nim. 1, pp. 65-79, 2018

Outro ponto importante, € o fato de os bens de cada jogo virtual possuirem utilidade
apenas dentro dos jogos do qual fazem parte, sendo inGteis dentro de qualquer outro jogo, ent&o,

possuindo valor apenas para aqueles que jogam estes jogos.

1.2 AS MICROTRANSACOES

Em primeiro lugar, € necessario distinguir dois conceitos que podem parecer similares
numa primeira instancia: micropagamentos e microtransagdes. O primeiro conceito inclui todos
0s pagamentos de baixo montante independentemente do propésito do mesmo, enquanto
microtransacdes se referem a pagamentos de aplicacbes moveis ou de videojogos. Ou seja,
micropagamentos associa-se mais a0 montante enquanto microtransacdes sdo determinados
pelo seu proposito. Dessa forma, podemos afirmar que grande parte das microtransacoes
acabam por ser micropagamentos devido ao seu reduzido montante, contudo nem sempre é
assim, pois existem aplicacBes ou jogos onde € possivel movimentar dentro dos mesmos,
montantes bastante elevados, na ordem das centenas de ddlares.

De forma resumida, as microtransacdes sdo qualquer tipo de compra realizada por um
jogador em um jogo online. Nestes casos, as microtransacdes costumam ser utilizadas para
desbloquear itens estéticos ou adicionais do jogo, que néo interferem na gameplay 3original,
servindo apenas para “se exibir”.

Entretanto devido ao que costuma ser seu baixo valor, a vaidade humana em querer se
diferenciar de outros e a vontade de exibicdo frente aos milhares de jogadores dos milhares de
jogos online existentes, cada vez mais o0 mercado de jogadores passa a realizar as
microtransacdes, para obter dinheiro virtual, para comprar bens virtuais.

Muito embora ndo tenha sido a primeira experiéncia em microtransacfes, esta nova
forma de arrecadar dinheiro com vendas em jogos eletrdnicos ganhou notoriedade 2006, quando

The Elder Scrolls: Oblivion, jogo de fantasia medieval desenvolvido pela Bethesda Softworks,

3 Jogabilidade, a forma como o jogo funciona e como pode ser jogado.
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incorporou a venda de itens meramente cosméticos, ou skins*, em um pacote de venda distinto
do jogo final ou de suas expansdes. Seu valor de venda, $2,50 dblares americanos.

Dessa forma, os potenciais beneficios financeiros advindos da incorporacdo de
microtransacdes sdo enormes, mas para tal suceder, o jogo/aplicacdo tera de ser devidamente
arquitetado e suficientemente atraente a nivel de contetdo para que 0s consumidores se sintam
tentados a gastar parte do seu rendimento disponivel, viabilizando assim esta estratégia. A
editora de jogos Activision Blizzard por exemplo, uma das maiores da industria, divulgou que
no ano de 2017 faturou mais de 4 bilhdes de dolares apenas em microtransacdes, 0 que
representou mais de metade da faturacio total da empresa nesse ano®.

Nesse sentido, fica clara a importancia das microtransacdes e a comercializacdo de bens

virtuais frente a crescente industria de jogos.

1.3 LOOT BOXES, O QUE SAO, FUNCIONAMENTO, ORIGENS

1.3.1 O QUE SAO

As loot boxes (traduzindo a letra “caixas de pilhagem”), sdo caixas ficticias que os
jogadores podem adquirir repetitivamente com dinheiro real ou virtual e cuja recompensa é
relativamente desconhecida. (King & Delfabbro, 2018) (Tomi¢, 2019) (Neely, 2018) A ideia
base é seduzir os jogadores com a possibilidade de virem a obter itens ou outros contetdos
raros/valiosos, que Ihe proporcionem tanto uma diferencia¢do dos demais jogadores, como uma
simples oportunidade de obter mais-valias vendendo esses itens no mercado secundario a outros
jogadores, caso 0 jogo assim o permita. (Andrade, 2019)

De uma forma mais especifica, as loot boxes se tratam de bens virtuais consumiveis, que
uma vez utilizados podem fornecer diferentes tipos de outros bens virtuais que sdo gerados
aleatoriamente. Uma vez que os itens gerados sdo aleatorios, € impossivel saber especificamente

qual item sera obtido; muito embora geralmente seja disponibilizada uma lista com os bens

# No contexto, ndo se trata da tradugdo literal de pele, mas sim de “roupas” utilizadas para alterar
a aparéncia do objeto 3D do jogo, podendo ser um personagem, objeto ou mesmo o0 mapa do jogo.
5 King, D. L., & Delfabbro, P. H. (2018) Predatory monetization schemes in video games (e.g.
“loot boxes”) and internet gaming disorder. Society for the Study of Addiction (v. 113, n. 11, p.
1.967-69). Addiction Journal. Disponivel em: https://doi.org/10.1111/add.14286. Acesso em: 23
dez. 2021.
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virtuais que podem ser gerados, diversas vezes o0s itens a serem fornecidos podem se tratar de
qualquer bem do acervo do jogo.

De uma forma exemplificada, imagine uma roleta, a qual possui como opg¢do diversos
prémios, da mesma forma que existe chance de parar em qualquer prémio que estiver escrito na
roleta, nas loot box existe a chance de receber qualquer item que esta estiver programada para
ter chance de gerar, na porcentagem de chance que foi programada para fornecer ao jogador.

Vale ressaltar, que embora diversos jogos utilizem das loot boxes para gerar apenas
contelidos adicionais ou skins, que ndo afetam na gameplay, diversos jogos passaram a utiliza-
las de forma predatoria, estruturando o jogo de forma que para avancar na histéria ou continuar
jogando seja necessaria a obtencdo de loot boxes e que seja recebido um item ou personagem
especifico, como em STAR WARS-Battlefront 2.

1.3.2 FUNCIONAMENTO

As loot boxes podem ser adquiridas conforme o jogador avanca pelo jogo, compradas
separadamente por meio de dinheiro virtual do jogo (que muitas vezes deve ser obtido mediante
compra comdinheiro real) ou por dinheiro real. Os itens gerados pela abertura da loot box podem
afetar a jogabilidade do jogo, podendo ser benéficos para a gameplay ou ter funcdo puramente
estética, variando de jogo a jogo ou de acordo com o tipo de loot box obtida.

Os itens obtidos pela abertura da loot box sdo definidos pelo RNG® utilizado pela Publisher
ao fazé-la. O principal nesta mecénica, reside na aleatoriedade, pois devido a ela, ao abrir uma
loot box o jogador “talvez” possa Vvir a receber aquilo que precisa, sendo necessario caso ndo
receba 0 que necessite ou 0 que queira, vir a adquirir uma nova box.

[...] Refere-se o ato de “abrir” uma loot-box, pois na generalidade dos casos, estas
consistem numa caixa(box), que tem de ser aberta, sendo também comum a
necessidade de utilizar uma chave(key), comprada a entidade que explora o jogo. No
ato de utilizacdo da chave, esta é consumida, e na generalidade dos casos, tocam umas
notas musicais que aumentam a antecipacdo, enquanto a “caixa” abre-se lentamente,
num processo que pode durar alguns segundos enquanto) uma animagéo elaborada
que pode consistir na “caixa” a abanar com os itens prestes a saltar para o jogador, ou
uma lista de itens possiveis a rodar com um ponteiro que ird parar naquele que seréa
selecionado, ou mesmo uma cdpia de um caga-niqueis com simbolos préprios do jogo.
No final, o(s) item(ns) s&o relevados com uma nota triunfal (que pode variar consoante
a raridade dos itens), e diferentes luzes e brilhos, por vezes correspondentes a
categoria de raridade dos itens selecionados, e um botdo proeminente pode surgir no
monitor, perguntando ao jogador se ndo quer comprar mais “loot-boxes” e ou “keys”

® Do inglés Random Number Generator (gerador de nimeros aleatdrios), € um algoritmo que
literalmente produz numeros aleatorios. Em videogames, esses numeros aleatdrios sdo usados
para determinar a probabilidade de eventos aleatorios, como sua chance de acertar um golpe
critico ou pegar um item raro.
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[...] (FARINHA, Martim. “Loot-boxes” e “Skin Gambling” — Novos jogos de fortuna
e azar online? Andlise do panorama internacional, da legislacdo portuguesa e a
necessidade de futura harmonizagdo. ELSA Portugal Law Review Vol. 1, N°3 ISSN
2184-4259, mar¢o, 2019.)

Ou seja, todo o ato de utilizar a loot box assemelha-se a jogar um jogo de azar.

1.3.3 ORIGENS

As microtransacdes em jogos virtuais ndo sdo recentes. Esta pratica comercial € dificil
de datar, mas sabe-se que os primeiros casos de sucesso foram na década de 2000, nos mercados
asiaticos, em especial na China e na Coreia do Sul. Nestes paises, ao contrario do Japéo e da
maioria do Ocidente, a maior parte dos jogadores ndo possuem capacidade aquisitiva para 0s
grandes jogos de a maior valor, os chamados de triple A’, das grandes empresas de videogames,
sendo que muitos nem tinham o0s seus proprios computadores e consoles, recorrendo aos

chamados “internet cafés®”

para poderem jogar. A isso tornava frequente a pirataria digital e os
lucros das publishers eram bastante afetados. Deste impasse surgiu um novo modelo de
exploragdo comercial de jogos online, o chamado free-to-play °®. Estes consistem na
disponibilizacdo do jogo de forma gratis, de forma a atrair o maior nimero possivel de
jogadores, e os lucros sdo conseguidos atraves de microtransacoes, a venda de itens e moeda
virtual do jogo aos jogadores. Este modelo revelou-se extraordinariamente lucrativo, mas ndo
foi por este modelo que chegou ao Ocidente.

No Ocidente, as microtransac6es foram inauguradas pela Microsoft em 2005, através da
plataforma digital Xbox Live Marketplace, do Xbox 360. Nesta plataforma, a Microsoft
propunha as publishers que ndo vendessem as DLC%’s dos seus jogos por inteiro, mas que as

dividissem em versdes menores, que em conjunto com outros materiais de menor importancia,

" Na industria dos jogos de videogame, AAA ou Triplo-A é uma classificagéo utilizada para jogos
com 0s maiores or¢camentos e niveis de promogdo. Um titulo considerado AAA, é esperado que
seja de alta qualidade, ou que esteja entre os melhores do ano.

8 “Internet cafes” sdo cafés que se distinguem por oferecerem o acesso a computadores € a internet
aos seus clientes, como parte integrante do seu servigo. “A Look Inside the Smoky World of
Chinese Internet Cafes” disponivel em https://kotaku.com/5934131/a-look-inside-the-smoky-
world-of-chinese-internet-cafes/

° Do inglés gratis para jogar, refere-se literalmente a jogos que podem ser jogados de graca, para
isso sendo necessario apenas o download do jogo, ndo sendo necessario pagar para obté-los.

10 E ym contetdo adicional para jogos eletronicos adquirido através da Internet, geralmente
comprados pelo usuério em uma plataforma de distribuicéo digital
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seriam vendidos a precos baixos, de forma a conseguir captar mais lucros, de um nimero maior
de jogadores.

As loot boxes, por outro lado, foram popularizadas no Oriente pelo jogo ZT Online (ou
Zhengtu), da China, um jogo free-to-play onde gragas aos seus “treasure chests!!” (que
convenientemente estavam manipulados para as chances de conseguir melhores itens
aumentarem conforme os jogadores compram mais treasure chests), arrecadou no primeiro ano
lucros mensais de 120 milhGes de Yuan (ou $15.52 milhdes de dolares).*?

No Ocidente, apenas em 2009 ocorreu a popularizagéo das loot boxes, isso se deu devido
ao mercado dos jogos de celular, que se popularizaram pelo surgimento dos smatphones e se
proliferaram gragas ao uso das appstores®, que se utilizaram da juncgdo das loot box com as
microtransagdes para gerarem lucros exorbitantes.

Seguindo o exemplo dos jogos de celulares, os jogos disponibilizados por redes sociais
como Facebook e Orkut também passaram a fazer uso de microtransacfes de loot box,
aumentando a visibilidade deste estilo de monetizacdo® e dos lucros existentes para as grandes
empresas de jogos triple A.

A primeira destas, e uma das mais relevantes no que se tornou a problematica das loot
boxes, foi a Valve Corporation, que em 2011transformou o seu jogo Team Fortress 2,
inicialmente langado em outubro de 2007, para 0 modelo free-to-play, inserindo microtransacdes
e loot boxes dadas aleatoriamente ao jogador, que devem ser abertas com chaves compradas.
Esta experiéncia revelou-se um sucesso: 0 jogo, que ja era antigo e havia perdido boa parte de
sua playerbase®®, rejuvenesceu e cresceu, sendo que a adocéo deste modelo ndo s6 melhorou a
experiéncia dos jogadores (por terem muitas mais pessoas com quem jogar e pelo jogo passar a
ser atualizado com maior frequéncia), mas revelou-se bastante lucrativa. A Valve veio a seguir
0 mesmo modelo para Dota 2, lancado em Julho de 2013, e tambem inseriu loot boxes em Agosto
de 2013 no Counter-Strike: Global Offensive.

A forma de se lucrar com os videogames foi alterada, os jogos deixaram de ser vistos
como um produto que teria apenas a venda inicial como lucro, para passarem a ter lucros
regulares pela comercializacdo de bens de consumo e servicos dentro dos jogos ja vendidos,
onde a maior parte do dinheiro se encontra nas compras regulares de loot-boxes e outros bens
digitais, realizadas por uma comunidade de jogadores que se mantém no mesmo jogo, ano apos
ano.

1.4 SEMELHANCAS COM JOGOS DE AZAR E PROBLEMATICA

Uma das grandes controvérsias diz respeito a relacdo que é feita entre as loot boxes e 0s
jogos de azar, pelo fato de que as caixas podem envolver o fator de sorte. Existem aqueles que

1 Nome dado as loot box do jogo.

12 “The China Angle: Wii Piracy, World Of Warcraft Beaten?” disponivel em
https://www.gamasutra.com/phpbin/news_index.php?story=13369

13 |_ojas virtuais de aplicativos de celular.

14 Modelos de lucro de jogos online.

15 Do inglés base de jogadores, plblico que joga o jogo regularmente.
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argumentam que as loot boxes geram um risco de vicio, podendo levar a uma compulséo por
compras destas nos jogos eletrénicos.

Com a crescente pressdo da populacdo e autoridades, em agosto de 2019, editores e
plataformas dos EUA assumiram o compromisso de publicar as probabilidades de obter um
determinado item em loot boxes. 1sso garante que os jogadores saibam as chances do resultado
provavel de uma loot box antes da compra.

A questdo se torna ainda mais delicada quando criangas e adolescentes sdo envolvidos,
tendo em vista que cada vez mais esse publico se expde mais cedo para jogos eletrénicos, por
meio dos tablets e celulares. Pesquisas apontam que 93,1% dos jogos para Android
apresentavam loot boxes. No iPhone, 94,9% dos jogos que apresentavam 0 mecanismo eram
considerados adequados para criancas de 12 anos. As classificacOes etarias eram mais
conservadoras para jogos de desktop: apenas 38,8% dos jogos com loot boxes estavam
disponiveis para criancas com mais de 12 anos.*®

Inclusive, videos e noticias de criancas gastando centenas de reais no cartdo dos pais em
itens de jogos aumentaram nos ultimos anos.

2 DO DIREITO COMPARADO QUANTO AS LOOT BOX

No contexto explicado, € notdria a caréncia legislativa no ordenamento juridico
brasileiro para bens de consumo digitais especificos como as loot box.

Contudo deve ser claro que a estruturacdo de uma regularizacédo para as loot boxes € algo
que pode vir a ocorrer no futuro, podendo-se levar em conta alguns fatores, como uma pré-
disposicdo existente no §3o do artigo 50 do Decreto-lei no 3.688/1941 que versa de forma geral
sobre jogos de azar.

Além disso, muito se pode ser observado da legislacdo internacional sobre o assunto.

2.1 UNIAO EUROPEIA

Por se tratar de uma unido econémica e politica formada por 27 paises diferentes, a
regulamentacdo sobre o assunto é variada, vinda a ser amplamente discutida em alguns paises
como a Bélgica e a Noruega, onde ja foi criada legislacdo especifica sobre as loot box e jogos
adeptos do sistema ou inexistente em outros que ainda ndo se atentaram da importancia do tema.

16 Zendle, D., Meyer, R., Cairns, P., Waters, S., & Ballou, N. (2020). The prevalence
of loot boxes in mobile and desktop games. Addiction, 115(9), 1768-1772.
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Porém é importante notar que as loot box ja foram matéria de discussdo da GREF!' e seu
uso continua sobre discussdo na Espanha e Reino Unido, se tornando cada vez mais ampla a
relevancia do tema para 0 mundo como um todo.

2.1.1 GREF

A Gaming Regulator European Forum (férum europeu de regulacdo de jogos de azar),
se trata de um forum internacional fundado em 1989 por 16 regulamentadores de jogos de azar
de 6 diferentes paises da Europa (Dinamarca, Franca, Grd-Bretanha, Noruega, Portugal e
Espanha), que possui como principais objetivos a reunido de diversos regulamentadores, visando
a troca de informacGes e politicas referentes a jogos de azar.

Alem disso, as matérias discutidas no forum, visam servir como um ponto central de
consulta para a elaboragéo de regulamentos referentes a jogos de azar pela comunidade europeia.
possuindo, portanto, uma visdo da legislacdo europeia como um todo quanto aos jogos de azar.

A importancia deste forum no presente trabalho se deve ao fato de as microtransacdes
para aquisicao de loot box foram discutidas em 3 momentos (setembro de 2018, janeiro de 2019
e abril de 2019) por ministro de diversos paises (Gibraltar, Irlanda, Liechtenstein, Malta,
Holanda, Noruega, Poldnia, Espanha, Suica, Reino Unido, Chipre, Finlandia, Portugal,
Dinamarca, Letdnia, Republica Tcheca e Franca.), que em reunides com representantes das
industrias dos jogos e de organizacdes de direitos das criancas, chegando as seguintes
conclusoes:

o O mercado global de jogos é de valor significativo e em crescimento continuo;
o Um namero significativo de jogadores tem menos de 18 anos;
o As compras dentro do jogo facilitam os gastos recorrentes do consumidor além

do gasto com o preco inicial do jogo, para que o ganho total em loot-boxes e
microtransagdes possa crescer no futuro;

Sendo de consenso durante as discussfes que “a diferenca entre uma microtransacdo
comum no jogo e uma loot box € que, para microtransa¢ées comuns, sabe-se exatamente o que
se compra. No caso de uma caixa de saque, ha um elemento de incerteza, compra-se algo cujas
propriedades sdo desconhecidas. A “mecénica” de ndo poder comprar 0 que Se quer, porque o
mecanismo das loot-boxes depende do acaso, € considerado por alguns como semelhante ao jogo
de azar. O acaso € o Unico elemento persistente na definicio de jogo de azar'®”.

17 Gaming Regulators European Forum ou Férum Europeu de regulacdo de jogos de azar.
18 «“Sintese dos trabalhos realizados pelo GREF Grupo de Trabalho de Apostas Virtuais
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Tendo sido reconhecido que a regulamentacdo para tais bens de consumo deveriam ser
feitas conforme a regulamentacéo para jogos de azar de cada pais.

2.1.2 BELGICA

Na Bélgica as regulamentacdo sobre jogos de azar se da por meio da lei de 07 de maio
de 1999 sobre jogos de azar, apostas, estabelecimentos de jogo e protec¢do dos jogadores ou
“Gambling Act” , que define um jogo de azar da seguinte forma: "Qualquer jogo ou aposta, em
que uma aposta de qualquer tipo, seja a perda dessa aposta por pelo menos um dos jogadores ou
apostadores, ou um lucro de qualquer natureza para pelo menos um dos jogadores, apostadores
ou organizadores do jogo ou aposta e quando o acaso for um elemento ainda incidental no
decorrer do jogo, a designacdo de o vencedor ou a determinacao do tamanho vencedor.”

Os trés elementos aposta, lucro ou perda e chance sao necessarios para falar de um jogo
de azar. A defini¢ao de jogos de azar abrange uma ampla gama.

No pais ha uma proibicdo de jogos de azar, exceto quando especificamente permitidos
pelo estado. Como uma proibigdo absoluta no passado levou a proliferacao de jogos de azar
ilegais, o governo optou por uma politica de canalizagdo com permissdes. A Gaming
Commission (GC) foi, portanto, estabelecida pelo Gambling Act. O CG concede diferentes tipos
de licengas para o funcionamento de jogos de azar, de forma a enquadrar adequadamente estes
jogos.

Utilizando-se do principio da chance, na Bélgica diversos tipos de loot box sdo
considerados como jogos de azar, sendo emitido um parecer no qual inclui explicitamente certos
tipos de loot box em jogos eletrénicos no ambito do conceito de jogos de azar.

Na legislagdo belga, uma loot box deve ser entendida como um recurso de aposta
independente onde o valor do premio ¢ vinculado a raridade do item obtido, sendo portanto uma
loteria.

Um jogador que paga por uma loot box ¢ considerado envolvido em jogos de azar de
acordo com a lei belga.

O que resultou em vérios desenvolvedores/editores de jogos alteraram sua oferta de jogos
para o mercado belga seguindo a abordagem da Comissdo de Jogos Belga (principalmente
excluindo /oot box pagas com moeda real do mercado belga).

Isso se deve por qualquer tipo de jogo de azar ndo gerido pelo estado ser estritamente
proibido no territorio belga, tal como disposto no artigo 2 da lei de 07 de maio de 1999:

“Artg. 2. Para efeitos da aplicag@o desta Lei e dos seus decretos de execucao, aplicam-
se 0s seguintes termos:

no que diz respeito a implementacdo da Declaracdo dos reguladores de jogos de azar

sobre as suas preocupacdes relacionadas com a indefinicdo das linhas entre jogos de azar e
apostas” disponivel em https://www.gref.net/wp-content/uploads/2019/10/Synthesis_final-
draft_v4 clean.pdf
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1. jogos de azar: qualquer jogo pelo qual uma aposta de qualquer tipo ¢ cometida, cuja
consequéncia ¢ a perda da aposta por pelo menos um dos jogadores ou um ganho de qualquer
tipo em favor de pelo menos um dos jogadores , ou organizadores do jogo € em que o acaso seja
fator, ainda que acessorio, para a condugdo do jogo, determinacdo do vencedor ou fixagdo do

ganho;

2. Explorar: colocar ou manter em servi¢o, instalar ou manter um ou mais jogos de

fortuna ou azar ou estabelecimentos de jogo;

3. Estabelecimento de jogos: edificios ou instalagcdes em que sdo explorados um ou mais

jogos de fortuna ou azar;

4. Sala de jogos: local dentro de um estabelecimento de jogos onde sao operados os jogos

de fortuna ou azar.

5. aposta: jogo de azar onde cada jogador faz uma aposta e que resulta em ganho ou
perda que ndo depende dos atos do jogador, mas da ocorréncia de eventos incertos que ocorrem

sem interven¢do dos jogadores;

6. apostas mutuas: uma aposta em que um organizador atua como intermediario entre os
diferentes jogadores que jogam uns contra os outros, onde as apostas sdo combinadas e
distribuidas entre os vencedores, ap6s deducdo de uma porcentagem destinada ao pagamento de

impostos sobre jogos e apostas, para cobrir os custos de organizacdo e alocagcdo de um ganho;
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7. Apostas de cotas fixas: uma aposta em que o jogador aposta no resultado de um
determinado evento e em que o valor dos ganhos ¢ determinado em fun¢ao de certas cotas fixas
ou convencionais € em que o organizador ¢ pessoalmente responsavel pelo pagamento do valor

do ganho aos jogadores;

8. meios de comunicagdo social: qualquer esta¢do de radio ou televisdo e qualquer jornal

ou revista temporaria cuja sede social do operador ou editor esteja localizada na Unido Europeia;

9. jogo de midia: jogo de azar que € operado por meio da midia;

10. computadores: equipamentos eletronicos para processamento, incluindo compressao
digital, e armazenamento de dados, que sdo transmitidos, transmitidos e recebidos por cabo,

radio, meios Opticos ou outros meios eletromagnéticos.

11° jogos de azar automaticos com aposta limitada: maquina na qual sdo operados jogos
de azar na qual ¢ menos possivel jogar jogos de azar do que em outras maquinas dos
estabelecimentos de jogo da classe III, de modo que todas as apostas resultam em uma perda
horaria média inferior ao valor por hora referido no n.° 3 do artigo 8.°, e que a aposta por jogo
nao pode exceder o valor da moeda de maior valor em circulagao.

O Rei estabelecera a escala das apostas referidas no subparagrafo 1, 11°.7°

1 Traducdo livre da lei belga disponivel em https://thelawreviews.co.uk/title/the-gambling-law-
review/belgium


https://thelawreviews.co.uk/title/the-gambling-law-review/belgium
https://thelawreviews.co.uk/title/the-gambling-law-review/belgium

21

Neste viés, foi inserida analogamente a proibi¢do de qualquer /oot box adquirivel por
meio de moeda real no territorio belga, o que levou a modificacdo e retirada do catélogo de

diversos jogos que utilizavam deste sistema de monetizagao.

2.1.3 ESPANHA

O mais recente dos paises europeus a discutir sobre como regulamentar o uso de /oot
boxes vem sendo a Espanha onde em 1 de julho de 2022, o ministro de assuntos referentes aos
consumidores publicou um projeto de lei onde € descrita regulacao especifica sobre as /oot boxes,
que devera ser levada para discussdo no parlamento espanhol.

O projeto de lei define loot boxes como recursos incorporados em videogames que
oferecem aos usuarios a possibilidade de obter recompensas ou prémios virtuais gerados
aleatoriamente que podem ser adquiridos no videogame.

Ele destaca as semelhangas estruturais e psicoldgicas entre loot boxes e jogos de azar.
Este ultimo ja estd regulamentado pela Lei Espanhola de Jogos de Azar 13/2011, mas as
particularidades das loot boxes exigem um marco regulatorio proprio.

O objetivo do ¢ prevenir comportamentos aditivos, proteger os direitos de grupos
vulneraveis, como menores, e salvaguardar os direitos dos usuarios.

O projeto de lei se aplicard as loot boxes cujo acesso ou ativagdo seja oferecido aos
residentes na Espanha. Também se aplicara a publicidade e promogao de /oot boxes.

O projeto de lei estabelece as seguintes obrigagdes principais para as industrias de video-
games:

e Publicidade sobre loot boxes — A publicidade ndo pode encorajar o uso impulsivo
ou impensado de loot boxes, incluir declaragdes enganosas sobre a possibilidade
de ser recompensado ou sugerir que a repeticdo do jogo pode aumentar as chances
de obter uma recompensa melhor. A publicidade deve incluir uma declaragdo
incentivando a participacdo moderada nas caixas de saque e alertando contra o
acesso de menores. A veiculacdo de tal publicidade s6 pode ocorrer entre 1h e Sh.

e Obrigagdes de informagao — O projeto de lei estabelece obrigacdes de informagao

e transparéncia. Os usudrios tém o direito de obter informagdes claras e precisas
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sobre os termos de uso e a probabilidade de obter uma recompensa ao acessar as
caixas de saque. Os usuarios também terdo o direito de saber, a qualquer
momento, a quantidade de loot boxes ativadas, bem como a quantidade e o tempo
de uso das mesmas. As empresas precisardo fornecer informacdes especificas
para o uso seguro das loot boxes, incluindo informagdes sobre os riscos
decorrentes da ativagdo imprudente ou impulsiva.

e Mecanismos de autoexclusdo — As empresas precisarao habilitar mecanismos de
autoexclusdo que permitam aos usuarios suspender temporariamente a ativagao
de loot boxes por um periodo de 3 meses a 5 anos. Uma vez definido, este periodo
ndo pode ser alterado.

e Limites de gastos — As empresas precisarao oferecer aos usudrios a possibilidade
de limitar seus gastos em loot boxes. Esses limites ndo podem ser alterados por
3 meses apods serem definidos.

e Sessao de loot box — As empresas precisardo habilitar sessdes para que os
usudrios definam o tempo maximo e a quantidade de dinheiro que estao dispostos
a gastar antes de acessar cada sessao de /oot box.

e Osusudrios nao poderdo acessar as loot boxes a menos que esta sessdo tenha sido
definida. Ao configurar a sessdo, os usuarios também poderdo restringir

0

temporariamente seu acesso a uma sessao futura.?

Além disso, serd decidido também sobre a proibicdo do acesso de menores de
18(maioridade na Espanha) a qualquer jogo que ofereca a venda de /oot boxes.

2.2 ESTADOS UNIDOS

20 Tradugdo livre do projeto de lei disponivel em https://conventuslaw.com/report/spain-
breaking-new-ground-with-loot-box-regulation/
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Embora existam nos estados unidos uma grande quantidade de processos sendo feitos
contra companhias de videogame quanto as /oot boxes e diversas manifestacdes contra as
praticas abusivas feitas por essas empresas, ainda ndo existe um regramento especifico para
gerira as loot boxes no pais.

Contudo deve-se ressaltar que o tema ja foi e continua sendo alvo de diversas agdes
coletivas, onde por supostas “praticas predatorias” em torno de um recurso de jogo chamado
“caixas de saque” na Google Play Store. Os pais de menores alegaram que as caixas de saque
constituem “maquinas ou dispositivos caca-niqueis” ilegais sob a lei da Califérnia.

O caso reacendeu o debate sobre se a compra de /oot boxes constitui jogo de azar. E
mesmo que o tribunal tenha rejeitado o processo dos pais, o status legal preciso das loot box
permanece incerto.

Os pais que entraram com o processo contra o Google alegaram que as loot boxes atraiam
“consumidores, incluindo criangas, a se envolver em jogos de azar e condutas viciantes
semelhantes” e que as loot boxes tém as “caracteristicas de um caga-niqueis estilo Las Vegas,
incluindo o psicoldgico aspectos para encorajar e criar dependéncia.”

2.3 JAPAO

O Japao ¢ a origem dos mecanismos de loot box. Em 2004, os desenvolvedores de jogos
japoneses comecaram a implementar os chamados mecanismos “Gacha” ou “Gachapon” em
jogos para celular. Em 2007, mesmo antes da introducao dos smartphones, os desenvolvedores
japoneses de jogos para celular instalaram aplicativos de jogos gratuitos em telefones em
destaque.“Gacha” ou “Gachapon” € o termo japonés para o que mais tarde se tornaria conhecido
como “loot box” no resto do mundo. O termo “Gachapon” (também conhecido como
“Gashapon”) originalmente se referia a brinquedos fisicos em cépsulas dispensadas de maquinas
de venda automatica de brinquedos, muitas vezes encontradas fora de mercearias,
supermercados e outros varejistas. A palavra ¢ uma combinagdo do som “gacha” que pode ser
ouvido quando a manivela da maquina de venda automatica de brinquedos ¢ girada e o som
“pon” vindo da céapsula de brinquedo caindo no receptaculo.

Com uma receita estimada de US$ 19,2 bilhdes em 2018, o Japdo ¢ o terceiro maior
mercado de jogos. Os mecanismos de gacha virtuais sdo um dos principais métodos de
monetizacdo de jogos sociais/moveis no Japao. Apos seu sucesso, o conceito foi desenvolvido
pela industria para aumentar os lucros. Isso levou ao surgimento de sistemas gacha de varios
niveis chamados “gacha completo” ou “kompu gacha”. Aqui, o jogador deve primeiro ganhar
varios itens por meio de um mecanismo gacha padrdo para ganhar outro item ainda mais raro.
Por exemplo, o usudrio deve primeiro obter o item A através do gacha e depois o item B, C e D
(também através do gacha). Somente se o usuario obtiver itens A-D (gacha completa), ele ganha
o item raro (“Grande Prémio”). Assim, se o jogador quiser obter o Grande Prémio, ele deve
continuar a jogar mesmo que tenha apenas um item para o conjunto completo. O jogador pode
ter sucesso com 0 proximo sorteio ou nunca.

Devido a continua cobertura negativa da midia, especialistas do setor logo comecaram a
especular se as autoridades japonesas comegariam a regular os mecanismos de gacha. Como
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medida preventiva, um dos principais desenvolvedores de jogos do Japdo anunciou uma série
de acOes autorreguladoras. Entre elas:

Limites especificos da plataforma para jogadores mais jovens:

e jogadores com 15 anos ou menos: 60 dolares por més;

e jogadores de 16 a 19 anos: 120 ddlares por més;

e Jogadores com menos de 20 anos veriam uma pagina de aviso antes de comprar
um item virtual em qualquer jogo disponivel na loja do desenvolvedor, sendo o
pagamento possivel somente apos a confirmacdo do jogador;

e Todos o0s jogadores receberiam um lembrete por e-mail mensalmente,
informando-os caso seu uso de moedas virtuais tivesse atingido um limite
especifico;

e Controles de conteddo mais rigidos através do estabelecimento de um “comité”
especial para revisar novos jogos lancados pela propria loja de aplicativos da
empresa.

Mesmo com essa auto regulagcdo, a CAA? interveio oficialmente, anunciando que
tomaria medidas contra os mecanismos de kompu gacha a partir de 1° de julho de 2012. No
entanto, a CAA ndo estendeu sua acdo aos mecanismos regulares de gacha (ou seja, loot box
padrdo ndo multiniveis). Assim, o instrumento de monetizacdo mais importante em relacdo aos

Jogos sociais permaneceu intocado.

2.4 CHINA

21 Consumer Affairs Agency (Agéncia de Assuntos do Consumidor japonesa)
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A lei chinesa ¢ particularmente rigorosa e detalhada nas loot boxes, pois sdo vistas como
uma forma de jogo:

Loot Boxes ndo podem ser compradas usando moeda real ou virtual.
O contetdo da /oot box também deve poder ser adquirido por outros meios.
Loops de compulsdo ndo sao permitidos.

Os desenvolvedores precisam divulgar as probabilidades de itens individuais nas /oot
box, e essas probabilidades devem refletir a realidade ao longo do tempo. Assim, por exemplo,
qualquer coisa com 10% de chance de aparecer deve fazé-lo assim que o jogador abrir 10 caixas
de saque. Isso também significa que um jogador teria a garantia de receber at€¢ mesmo um item
raro depois de abrir um certo nimero de /oot box.

Um registro publicamente disponivel dos resultados da caixa de saque nos tltimos 90
dias.

Exibigao clara no jogo do limite diario de um jogador, mostrando quantas /oot box ainda
restam.

Os editores também devem limitar a quantidade de /oot box que um jogador pode abrir
em um dia e fornecer uma exibi¢ado clara no jogo mostrando ao jogador quantas aberturas ainda
restam:

e Nao mais do que 30 caixas em um dia.
e Nao mais que 3 pacotes de loot box “10x” em um dia.
e Nao mais de 50 caixas no total em um dia.

As leis das loot box da China sdo dificeis de policiar e tendem a ser aplicadas de forma
desigual. Por exemplo, para Overwatch na China, a Blizzard decidiu permitir a compra de moeda
do jogo com dinheiro real e jogou /oot box como um “bdnus gratis” para a compra. Devido a
complexidade dessas regras, muitos editores optam por remover totalmente as caixas de saque
da versdo chinesa de seus jogos.

3 DA LEGALIDADE DAS LOOT BOX DENTRO DA LEGISLACAO BRASILEIRA

Apos o que foi discutido anteriormente, fica clara a necessidade de vislumbrar como a
tematica das loot box se encaixa dentro do espaco legal brasileiro, uma vez que se trata de um
mercado em crescimento no pais, por estar diretamente vinculado com a expansdo dos jogos
online.

Para tanto deve-se compreender qual o posicionamento do pais referente aos jogos de
azar em geral, e quais outras esferas juridicas brasileiras as loot box tocam.

3.1 DA APLICACAO DO ARTIGO 50 DA LEI DE CONTRAVENCOES PENAIS
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Tal como diversos outros paises ja citados, o Brasil conta com legislacdo especifica
para a regulacdo de jogos de azar, se tratando no caso do Decreto-Lei n® 3.688/1941 a lei de
contravencdes penais capitulo VII, referente as contravengdes relativas as politicas de
costumes, onde no artigo 50 é disposto:

“ Art. 50. Estabelecer ou explorar jogo de azar em lugar publico ou acessivel ao publico,
mediante o pagamento de entrada ou sem ele:

Pena — prisdo simples, de trés meses a um ano, e multa, de dois a quinze contos de réis,
estendendo-se os efeitos da condenacdo a perda dos moveis e objetos de decoracao do local.

§ 1° A pena é aumentada de um terco, se existe entre os empregados ou participa do jogo
pessoa menor de dezoito anos.

§ 29 Incorre na pena de multa, de R$ 2.000,00 (dois mil reais) a R$ 200.000,00
(duzentos mil reais), quem € encontrado a participar do jogo, ainda que pela internet ou por
qualquer outro meio de comunicagdo, como ponteiro ou apostador.

8§ 3° Consideram-se, jogos de azar:

a) 0 jogo em que o ganho e a perda dependem exclusiva ou principalmente da sorte;

b) as apostas sobre corrida de cavalos fora de hipédromo ou de local onde sejam
autorizadas;

C) as apostas sobre qualquer outra competicao esportiva.
8 4° Equiparam-se, para os efeitos penais, a lugar acessivel ao publico:

a) a casa particular em que se realizam jogos de azar, quando deles habitualmente
participam pessoas que nao sejam da familia de quem a ocupa;

b) o hotel ou casa de habitacdo coletiva, a cujos hospedes e moradores se proporciona
jogo de azar;

c) a sede ou dependéncia de sociedade ou associacdo, em que se realiza jogo de azar;

d) o estabelecimento destinado a exploracédo de jogo de azar, ainda que se dissimule esse
destino. «

Neste Unico artigo temos dispostos todos os principios definidores de jogo de azar para
a lei brasileira e a garantia da ilegalidade dos jogos de azar e de qualquer lugar que os promova
em territdrio nacional.

Nota-se que no paragrafo terceiro classifica-se jogo de azar qualquer jogo em que a perda
ou o ganho dependa exclusivamente da sorte, por sorte deve-se entender acaso, ou seja, qualquer
jogo em que o resultado ndo seja de forma alguma influenciado por qualquer tipo de habilidade
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diferente da pura sorte, ou em que o resultado seja completamente aleatdrio, sendo impossivel
do jogador interferir, trata-se de um jogo de azar.

Observa-se que com todo o discutido anteriormente, as loot boxes caem exatamente
nessa descricao.

E deve-se notar que o entendimento brasileiro do que sdo jogos de azar € o mesmo dos
paises ja citados anteriormente, sendo claro que € possivel haver uma interconexao legislativa e
juridica entre as instituicdes europeias e brasileiras, potencializando e estruturando o trato
legal/juridico com as loot boxes.

3.2 DARELACAO DAS LOOT BOXES DENTRO DO DIREITO DO CONSUMIDOR
BRASILEIRO

A compra online de loot boxes pode ser facilmente caracterizada como uma relagéo de
consumo, uma vez que estdo presentes as conexdes entre consumidor, fornecedor e produto
necessarias para compor uma relacdo consumerista.

Por este motivo fica claro que tambem é possivel a utilizagdo do que é disposto na Lei
n® 8.078/1990 (Codigo de Defesa do Consumidor) para a proibicdo ou ao menos a propositura
de san¢Bes em empresas que utilizam do comercio deste bem de consumo.

Isso se deve especialmente pelas loot boxes irem contra o preceituado no artigo 31 do
cddigo de defesa do consumidor, vide:

“Art. 31. A oferta e apresentacdo de produtos ou servicos devem assegurar informacdes
corretas, claras, precisas, ostensivas e em lingua portuguesa sobre suas caracteristicas,
qualidades, quantidade, composicdo, preco, garantia, prazos de validade e origem, entre
outros dados, bem como sobre os riscos que apresentam a saude e seguranca dos
consumidores.”

Ao adquirir uma loot box, aléem de estar sendo adquirido um bem incerto, existe também
a chance de haver manipulacdo dos resultados, o que é facilmente classificado como fraude na
relacdo comercial que foi firmada, violando os principios consumeristas da transparéncia e boa
fé da publicidade.

Isso se agrava ainda mais ao se compreender que por se tratar de um bem de consumo
vinculado a jogos de videogame, o publico-alvo da venda acabam por serem criancas e
adolescentes, que devido a falta de experiencia sdo vulneraveis perante tais sistemas predatorios
de venda.
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3.3 SOBRE A (AC 0701552-16.2021.8.07.0013, 2021)

Uma das mais importantes acOes brasileiras referentes ao tema, foi a promovida pela
ANCED (Associagdo Nacional dos Centros de Defesa da Crianga e do Adolescente), sendo essa
titular de sete acOes judiciais contra empresas de videogames e originando uma Acéo Civil
Publica Infancia e Juventude. No decorrer da acdo n° 0701552-16.2021.8.07.0013, a associa¢do
pede uma multa didria de R$ 4 milhdes, além da condenacgdo da empresa ao pagamento no valor
de R$ 1,5 bilhdo em indeniza¢des, tanto por dano moral coletivo, quanto por dano social (AC
0701552- 16.2021.8.07.0013, 2021).

Entre os fatos alegados pelo Ministério Publico na propositura da acdo, figuram analises
de diversos psicélogos, que afirmam que o consumo de loot box por criancas pode levar a uma
predisposicdo ao vicio por jogos de azar, além de deverem ser vinculadas ao regramento
especifico do estatuto da crianca e do adolescente, na medida em que o publico dos jogos
eletrbnicos € composto por um namero significativo de adolescentes e criangas, que podem ser
considerados “consumidores hiper vulneraveis” devido ao estagio de maturidade em relagdo as
ferramentas psicologicas, sociais e emocionais quando comparados a um adulto.

E descrito no decorrer da peticio, como as empresas de jogos utilizam de diversas
estratégias, das quais muitas sdo geralmente utilizadas em cassinos, para manter uma base de
consumidores ativos, estratégias como:

e Monitoramento do comportamento social: observando qual o item o jogador esta
mais interessado, colocando-o para jogar com outro competidor mais avangcado
que ja alcancou tal item;

e A introdugdo de um sistema de moeda “irreal”: para que o jogador perca a no¢ao
da realidade, j& que o valor da moeda do jogo é desassociado ao valor da moeda
corrente (semelhante as fichas utilizadas em cassinos);

e A ocultacdo de um gerador de numeros aleatérios ou pelo menos a falta de
transparéncia nesta aleatoriedade: ndo se sabe o0s critérios para sorteio dos itens
nas caixas-surpresa

E mencionado também como, devido a boa parte do publico alvo das loot boxes se tratar
de menores, a conduta das empresas que empregam esse sistema também pode ser enquadrada
no artigo 270 do Caodigo Penal, que dispde:

“ Art. 247 - Permitir alguém que menor de dezoito anos, sujeito a seu poder ou confiado a sua
guarda ou vigilancia:

| - freqliente casa de jogo ou mal-afamada, ou conviva com pessoa viciosa ou de ma vida;

C.)”
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No decorrer da agdo, a representante do Ministério Publico, requer como indenizagdo por
danos morais e sociais, a suspensdo dos jogos que utiliza desta modalidade comercial, uma muta
de multa diaria de R$ 4 milhGes, além da condenacdo da empresa ao pagamento no valor de R$
1,5 bilhdo em indenizacdes, pelos danos morais e sociais gerados.

Desse modo, como versado pela associagdo, nota-se a ratificagdo da penalizagdo
alternativa, uma vez que a associacdo sugere a aplicacdo de multas, ao invés de penalizacdes
mais severas, como possiveis reclusées. Outrossim, ao determinar o destino do valor das multas,
firma-se mais ainda a penalizacdo por multa, ja que um dos atributos da pena de multa é ela ser
destinada ao Fundo Penitenciario (estadual ou federal), sendo tal previsto na Lei n. 7.347/1985.
Decerto, sob uma ética vazia do Direito, a ANCED apontou uma similaridade do funcionamento
das loot boxes com o disposto do art. 50 da Lei das Contravengdes Penais (LCP), visto que tal
versa sobre os jogos de azar, e seus desdobramentos penais, se assemelhando as questdes
ponderadas pelos comités europeus quanto as loot boxes.

Tanto que a prépria aplicacdo de multa aos requeridos, como feito pela associacdo, €
sustentado no § 2° do artigo, sendo essa pena de carater origindrio, uma vez que ela seria um
preceito secundario do tipo penal ilustrado no caput (o exercicio dos jogos de azar). Assim, nota-
se um dilema: como as loot boxes representam, de forma simultanea, um bem de consumo
mergulhado em irregularidades e caracteristicas abusivas, sem abandonar a configuracéo de jogo
de azar? Diante de tal dualidade, deve-se salientar o fator mister adentrado a seu funcionamento:
o0 meio digital. Sua natureza digital é vinculada a todos os processos da sua configuracao,
adentrando tanto na venda, quanto no usufruto dos itens ao decorrer do jogo. Logo, o controle
ndo é um procedimento tdo simples quanto poder-se-ia realizar com, digamos, um produto
fisico.
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CONCLUSAO

Diante de daquilo que foi exposto, fica clara a ilegalidade da comercializacdo das loot
box, e mesmo se tratando de um comercio dentro de um ambiente virtual, permanece como
sendo dentro do territério brasileiro, uma vez que os servidores se encontram hospedados em
territério nacional. Sendo, portanto, medida cabivel para a resolucdo desta situacao a aplicacéo
das sancOes previstas em qualquer uma das leis brasileiras citadas, que podem ir desde a
aplicacdo de multas para as companhias que implementaram essa modalidade de consumo em
seus jogos, caso eles possuam servidor no Brasil, indo até a retirada do ar de servidores de jogos
que ndo agirem de acordo com o regulado pela lei brasileira.

Tal como diversos outros paises, é necessario que o estado brasileiro aborde duramente
0 tema, pois aléem de violar descaradamente as leis do pais, empresas que utilizam das loot boxes,
afetam negativamente o futuro da nagdo, sendo estas as criangas e adolescente que sdo
diretamente afetadas pelas praticas utilizadas para lucrar com a venda deste produto, sendo mais
suscetiveis a vicios e outros problemas psicolégicos.

Utilizando como base apenas o ordenamento juridico ja existente, é perceptivel a
auséncia necessidade de implementar novas regulamentacdes para gerir jogos que obtém lucro
por meio da venda de loot boxes, uma vez que se pode por meio de conexao com as leis ja
existentes proibir o comercio das caixas em territério nacional.

Se tal concepcdo ndo for benquista, deve-se a0 menos proibir o acesso de jogos que
utilizam das loot boxes para aqueles com menos de 18 anos, de forma a ndo afetar o
desenvolvimento de criancas e adolescentes.
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