Pendant que les compétitions
sportives s'arrétent les unes aprés
les autres en raison du corona-
virus, les championnats d'esport
eux se poursuivent. Pour des rai-
sons de sécurité les joueurs s'af-
frontent en ligne, chacun chez
eux. Mais ¢a joue ! C'est le bon
moment de faire un point sur
les enjeux juridiques et finan-
ciers liés & ce type de sport.

Les compétitions de jeux vidéo
ou le esport, & I'origine dévelop-
pé et connu seulement par les
communautés plutdt restreintes
de joueurs de jeux-vidéos ou
"gamers", sSest développé de
facon exponentielle ces derniéres
années.

D’abord reconnu comme un
"vrai sport” dans de nombreux
pays d'Asie (Chine, Japon,
Corée du sud) ou bien aux Erats-
Unis ot cette nouvelle industrie
représentait environ 696 mil-
lions de dollars en 2017 (et bien
plus aujourd’hui), c’est au rour
des pays Européens de recon-
naitre cette activité, les enjeux
financiers qu'clle génére, mais
aussi de combler le vide juri-
dique concernant notamment
Porganisation des compétitions
ou les statuts des joueurs. II
convient également de souli-
gner les enjeux éthiques liés aux
mineurs mais aussi aux femmes
dans le milieu du esport que le
législateur doit bien évidem-
ment prendre en compte.

En France, les compétitions
de jeux vidéo mais aussi les
joueuts de nationalité francaises
membres d’équipe internatio-
nales renommées et les specta-
teurs de tels événements, sont
de plus en plus importants. La
France n’échappe pas au phéno-
méne de Uesport et le législateur
francais a donc été contraint de
rattraper son retard et de com-
mencer 3 mieux encadrer ce
nouvel engouement toujours
croissant. La loi pour une répu-
blique numérique du 7 octobre
2016 offre unc nécessaire recon-
naissance juridique 2 lesport.
Deux décrets d’application du
10 mai 2017 quant a eux enca-
drent l'organisation des compé-
titions de jeux vidéo et le statut
des joueurs professionnels.

L’encadrement des
compétitions de esport
La loi pour une République
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numérique de 2016 apporte
une définition juridique 2
Tesport entendu comme "1z pra-
tique d'un jeu vidéo, seul ou en
équipe, sur internet ou en réseau
local, par le biais d'un ordina-
teur ou dune console de jeux-vi-
déo". En France, les sociétés ou
associations projetant d’enca-
drer les équipes, les joueurs et
d’organiser les compétitions
sont soumises 2 la loi pour une
République  numérique et
doivent obtenir un agrément
du ministére en charge du nu-
mérique. Lagrément est valable
trois ans et est renouvelable. Il
est nécessaire pour pouvoir em-
ployer des joueurs de esport et
organiser des compétitions. Il
oblige les employeurs & garantir
une équité de traitement pour
les joueurs salariés concernant
les entrainements et la prépa-
ration aux compétitions. Pour
obtenir cet agrément les sociétés
et associations s'engagent aussi a
fournir 'équipement et le maté-
riel pour s'entrainer et doivent
garantir des bonnes conditions
d’entrainement notamment au
regard de la sécurité et de la san-
té au travail des joueurs. Elles
doivent aussi régler les problé-
matiques de transfert de joueurs,
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et étaient payés par les équipes
en tant que prestataires, ce qui
ne leur permettaient pas d’avoir
les protections accordées aux
salariés.

En s'inspirant du droit du sport
et du statut de salarié des sportifs
professionnels de haut niveau la
loi a créé un CDD de 1 an mini-

LE LEGISLATEUR FRANCAIS A ENCADRE
CE PHENOMENE ESPORT

notamment lorsque les joueurs
rejoignent des équipes interna-
tionales, mais aussi les transports
des joueurs et tout ce qui rourne
autour de 'organisation lors des
compétitions.

Le statut des joueurs profes-
sionnels et le cas des mineurs
En 2016 en France, environ
850 000 personnes pratiquaient
Iesport. Lactivité s'est dévelop-
pée et les compétitions, suivies
par une audience signiﬁcative, se
sont aussi de plus en plus pro-
fessionnalisées. La loi pour une
République numérique du 7
octobre 2016 a alors créé un
nouveau statut pour les joueurs
professionnels de esport. Avant
cette loi, les joueurs profession-
nels avaient généralement des
statuts de travailleurs indépen-
dants ou d’auto-entrepreneurs

mum et 5 ans maximum, renou-
velable indéfiniment. Le joueur
professionnel de jeux vidéo
salarié est alors défini comme
“toute  personne ayant pour
activité rémunérée la participa-
tion & des compétitions de jeux
vidéo dans un lien de subordi-
nation juridique avec une asso-
ciation ou une société bénéficiant
d'un agrément du ministre chargé
du numérique" et le code du tra-
vail lui est applicable. Ce statut
de salarié permet aux joueurs

’étre protégés mais aussi d’étre
reconnus par I'Ftat et la so-
ciété. Aujourd’hui encore, les
joueurs professionnels de esport
sont confrontés aux idées selon
lesquelles "les jeux vidéo er You-
Tube ne sont pas des vrais métiers'.
Et ceci est dautant plus vrais
pour les mineurs face i leurs
familles. Concernant les mineurs
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de moins de 16 ans pour qui
il est normalement prohibé de
travailler, les influenceurs, You-
tubers et joueurs de esport
constituent des exceptions et
tombent sous le régime des en-
fants du spectacle (comme les
enfants acteurs par exemple).
Une société ou association bé-
néficiant de lagrément décrit
ci-dessus peut employer des
mineurs de moins de 16 ans
seulement sous autorisation de
la Commission des enfants du
spectacle, pour chaque mineur
concerné et chaque rémunéra-
tion. Les limitations du code
du travail concernant le temps
et les conditions de travail pour
les mineurs doivent aussi bien
entendu écre respectées. Enfin,
la loi PPL Avia qui régit notam-
ment la protection des mineurs
et leurs droits 4 I'image sur in-
ternet, va obliger les plateformes
4 sassurer que les images de
mineurs circulant sur internet ne
soient pas contraire 4 Iintégrité
et la dignit¢ du mineur, sous
peine de lourdes sanctions. Les
plareformes diffusant du esport
sont bien entendues les pre-
miéres concernées.

Enjeux financiers et moyens de
monétisation

Le marché du esport en France
représente 22 millions de dollars,
pour un peu plus d’'un milliard
aux Frars-Unis en 2019 et les



