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A presente pesquisa tem por objetivo investigar eventuais peculiaridades da protegao dos
jogos de tabuleiro como propriedade intelectual e determinar quais aspectos dessas
criagcdes podem ser efetivamente protegidos, tendo em vista que sua caracteristica mais
relevante, as regras do jogo, ndo sao passiveis de protegéo, por expressa previsao do
artigo 8°, Il, da Lei dos Direitos Autorais e do artigo 10, VII, da Lei de Propriedade
Industrial. O método empregado é o de estudo de caso, no Brasil e nos Estados Unidos,
bem como de revisdo bibliografica. A analise do direito brasileiro tem como ponto de
partida a emblematica disputa entre as empresas Estrela e Hasbro, abordando questdes
atinentes a propriedade intelectual de dezenas de jogos, entre eles classicos como o
Banco Imobiliario, Monopoly e o Jogo da Vida. Ainda em desenvolvimento, o trabalho
permite conclusdes parciais, no sentido de que a jurisprudéncia tem permitido que jogos
com regras idénticas coexistam no mercado, mas apenas se outros aspectos forem
suficientemente distintivos, como o visual do jogo e o texto descritivo das regras, os quais
podem ser protegidos como propriedade intelectual de diferentes formas. A relevancia
dessa pesquisa é evidenciada pelo préprio caso citado, que demonstra os altos prejuizos
que podem advir da protecao inadequada dessas criagbes. Ademais, embora o mercado
dos jogos de tabuleiro gire milhdes de reais no pais, tendo crescido exponencialmente
ap6s a pandemia do virus Covid-19, o estudo e divulgacdo das especificidades da
protecado desses jogos como propriedade intelectual é extremamente escasso no pais, 0
que € prejudicial para empresas e criadores de jogos independentes, pois dificulta o
acesso a informacgdes relevantes para planejamento e comercializagdo de novos jogos,
bem como para protegdo de jogos ja langcados. Este trabalho busca preencher esse
vacuo, com a expectativa de proporcionar esclarecimentos sobre o tema.



