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7.

Joszif Brodszkij

Alapvetés

Tudomdanyos és hétkdznapi értelemben is rohamosan valtozik a vilag, egyre gyorsulo
tempoban. Az ember, bar tobb tizezer évbe telt mire a tlizet hasznalni kezdte, az 1. és
a 4. ipari forradalom (Ipar 4.0) k6zott mar elég volt eltelnie 250 évnek. A technologial
fejlodés és a digitalizacid altali tarsadalmi, gazdasagi hatasok sokszor csak utdlag
megértett multat, bonyolult jelent és ismeretlen jovOt teremtenek az emberiség
szdmara. E valtozdsok egy rovid, de fontos és dinamikus részének a szemtanuja
voltam. Gyermekkoromban piros, tarcsazos telefonokat hasznaltunk és papircetlikre
irtunk, mig ma olyan eszkozoket allnak rendelkezéslinkre csak kommunikéciohoz,
amelyeket az 1990-es években a scince fiction konyvek és filmek sem almodtak meg.
A szemem el6tt valtak luxuscikkbdl hétkdznapiva, majd olvadtak egybe a
szamitogépek, a szdmoldgépek, a telefonok és a kalkulatorok. Mindekdzben a tandja
voltam ¢€s vagyok jelenleg a vilaggazdasag ipari szektora masodhegediissé valasanak
az informdacios tarsadalom szektora mogott. Az iskolak elhagyatott informatikai
termeibdl koltoztek kedvenc videdjatékaim a nappalikba, a sziillék gyanakvo
szemparjai, majd onnan hatalmas aréndkba emberek millidi elé és a szemem lattara és
a részvételemmel valtoztak meg az emberi interakcidk annyira, hogy a személyes
kapcsolatokat a like-ok egészitik ki. Mindekézben a tandja vagyok és voltam a
vilaggazdasag ipari szektora masodhegediissé valasanak az informdcids tarsadalom
mogott. Ha Ossze szeretném foglalni a 21. szdzad negyedik ipari forradalménak
dinamikus fejlddése eredményeként bekovetkezett valtozasokat, nem tudnam
megtenni, de e par roviden ismertetett gondolat is ramutat talan arra, hogy a
valtozasok, amelyekkel szembenéziink — legalabbis életviteliinket tekintve —

drasztikusak.



A pénziigyi, informéciods €s robotikai rendszerek napi szintii ijdonsagai €s atalakulasa
mar szinte meg sem lepi a hétk6znapi embereket, azonban vitan feliil all, hogy ezen
valtozasok, rejtenek magukban kockazatot. Ezen kockazatok egy része etikai és jogi
jellegi kockazat, hiszen tarsadalmi egyiittélésiink soran eddig nem tapasztalt
¢lethelyzetek jonnek 1étre, melyeknek sem etikai hatterét, sem szabalyozasi modszereit
nem ismerjiik pontosan. Konkrétabban megragadhato kérdések: pl. az Uber soférok
munkakjogi *helyzete, az Airbnb szerzédések atipikus kotelmi viszonyaibdl szarmazo
perek?, vagy a jelen dolgozat témajat is add e-sporttal kapcsolatos félreértések és
visszassagok sorozata. Mig a videodjatékok tudomanyosan cafolt veszélyei (pl.
agresszivva teszik a jatékosokat) a mai napig a tarsadalmi diszkusszi6 részét képezik,
addig a videojatékos versenyekbdl (e-sport) szarmazod valddi veszélyekkel kevesen
foglalkoznak. Jelen dolgozat célja az, hogy ezen veszélyeket feltarja, javaslatot adjon
megoldasukra és felhivja a figyelmet arra, hogy az e-sportolok etikai ¢és jogi
értelemben is sokszor igazsagtalan helyzetnek vannak kitéve, ennek elsdsorban az oka
pedig az, hogy az uj élethelyzet etikai vizsgalata és az ez alapjan hozott jogi

szabalyozas még nem megfeleld, a 1étezd néhany jo gyakorlat pedig nem elég elterjedt.

Az e-sport kutatési potencialjara szakmai tevékenységem mutatott ra eldszor: 2018 ota
vezetem a Pécsi Egyetemi Atlétikai Club e-Sport Szakosztalyat, mely a Pécsi
Tudomdanyegyetem hivatalos e-Sport csapata. A csapattal részt vettiink Magyarorszag
legnagyobb versenyein, nemzetkozi versenyeken is indultunk és magunk is
szerveztiink SOk e-sport versenyt. E szakmai tapasztalatnak koszonhetéen volt

lehetdségem gyakorlati €s elméleti szinten is elmélyiilni az e-sport jelenségében €s

1 Az iiber soférok munkajogi védelme évszdzados munkajogi trendet tiikrdz, hiszen egy atipikus
munkajogi helyzetben vannak: egy jogi személlyel allnak szerz6déses kapcsolatban, amely alapvetéen
csak egy applikaciot bocsajt ki, amelyet kétféleképpen lehet hasznalni: utasként vagy koézlekedd
soférként. Amennyiben valaki a sofor szerepet vallalva embereket szallit A pontbol B pontba, akkor
gyakorlatilag egy lehetéséget hasznal ki, amelyet a cég biztosit a szamara, de sem munka-, sem
megbizasi jogviszony nem alakul ki kzottiik. Ebben az esetben tehat, ha valaki életvitelszeriien Uber
soforként tevékenykedik, akkor egy esetleges munkaképtelenség soran semmilyen tarsadalmi védohalo
nem fogja protektalni a munkajabdl eredeztethetden, ahhoz kapcsolodoan. Marpedig azt a legalisan
folytathatd jovedelemszerzési, rendszeres tevékenységet amelyet pl. az Uber soférok is végeznek,
munkanak nevezziik.

2 QOlivia Carville: Airbnb Is Spending Millions of Dollars to Make Nightmares Go Away, Elérhetd:
https://www.bloomberg.com/news/features/2021-06-15/airbnb-spends-millions-making-nightmares-at-
live-anywhere-rentals-go-away Letoltve: 2022.07.05.
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ekkor lattam meg azokat a problémakat, melyek feltarasara és megoldasara tesz

kisérletet a dolgozat.

A dolgozat relevancidjat pedig a jelenség mérete adja: az e-sport iparaga jelenleg
megkdzelitéleg 700 millio ember életét érinti®, és egyre ndvekvé bevételt general. Mig
2019-ben 957 millio USA dollar, addig 2021-ben mar 1084 milli6 USA dollér az egy
¢v alatt termelt bevétel mértéke. Ehhez képest a videdjatékipar 2021-ben Gsszesen
180.3 milliard USA dollar bevétellel rendelkezett.*. Globalis gazdasag 1éptékii
mértékben vizsgalva igen nehéz lenne azt mondani, hogy a videojatékipar nagyon
meghataroz6 lenne bolygonk gazdasagat nézve, hiszen Osszehasonlitasféleképpen
2022-ben minddssze az Apple piaci értéke 2640 milliard USA dollar®. Mindazonaltal
nem elhanyagolhatd az az embertomeg, amelyet érint a videdjatékipar, hiszen csak
2022-ben tobb mint 3 millidrd embert mindsitettek a kutatdsok gamernek, vagyis olyan

személynek, aki jatszott valaha videojatékkal®.

A magyarorszagi adatokat vizsgdlva az érintettség mértéke szintén kiemelkedo:
megkozelitéleg 3,5 millid6 videojatékossal szamolhatunk, ebbdl az e-sporttal
foglalkozo, arrol tudomast szerz6 személyek szama 640000 f6, 2021-ben az éves
magyar piac 64 milliard forint” volt és a lakossag fogyasztéinak 30%-a koltott e-

sporttal kapcsolatos termékre vagy szolgaltatisra®. Ezen adatok 2023-ra novekedtek,

% Viewership Engagement Continues to Skyrocket Across Games and Esports: The Global Live
Streaming Audience Will Pass 700 Million This Year: https://newzoo.com/insights/articles/viewership-
engagement-continues-to-skyrocket-across-games-and-esports-the-global-live-streaming-audience-
will-pass-700-million-this-year letoltve: 2022. janius 13.

4 Christina Gough: Revenue of the global eSports market 2020-2025, Elérhetd:
https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/ let6ltve: 2022. junius 13.
SAndrea Murphy, Isabel Contreras: The Global 2000 (2022)
https://www.forbes.com/lists/global2000/?sh=2c6b0f8a5ac0 letoltve: 2022. junius 13.

6 J.  Clement: Number of video gamers worldwide  2017-2027.  elérhetd:
https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/ Letoltve: 2022. junius 13.

" Flora Medve: eSports market revenue in  Hungary 2021, by segment
elérhet6:https://www.statista.com/statistics/984235/hungary-esport-market-size-by-segment/ Letoltve:
2023.01.02.

8 Flora Medve: eSports penetration in Hungary 2021
elérhetd:https://www.statista.com/statistics/1282144/hungary-esports-penetration/ Letoltve:
2023.01.02.


https://www.forbes.com/lists/global2000/?sh=2c6b0f8a5ac0
https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/
https://www.statista.com/statistics/984235/hungary-esport-market-size-by-segment/
https://www.statista.com/statistics/1282144/hungary-esports-penetration/

immaron 810.000 magyar ember foglalkozik e-sporttal, a hazai piac bevétele pedig

eléri a 70 milliard forintot®.

A jelenség nagysaga tehat indokolna, hogy az e-sportot megfeleléen szabalyozzuk, de
még konszenzus alapu definicidja sincs, mi tobb, orszagrol orszdgra mashogy és
mashogy irjak le a kifejezést is. Nem tisztazott sem a szakértdk, sem az iparag
szereploi, sem az érdeklodok szamara az, hogy sport-e, rekreacios tevékenység vagy

(bizonyos esetekben) munkanak mindsiil-e.

Az e-sport iparagat a videojatékok teszik lehetdvé, ezek szoftverek, melyek szellemi
tulajdonok, igy e szoftverek szellemi tulajdonosai (melyek dontden profitra torekvo
gazdasagi tarsasagok) szabadon rendelkeznek sajat (szellemi) tulajdonukkal. Emiatt
1étrejott egy tarsadalomtudomanyi szempontbdl érdekfeszitd jelenség: az e-sport bar
tobb szazmilli6 ember életét érinti, sokan sportnak titulalva versenyeznek vele,
karriercélt latnak benne és kiteljesedési lehetdséget, mégis az egész ,,motorjat”, a
videgjatékokat mar gazdasagi tarsasagok tartjdk a keziikben. Tehat egy
tarsadalomtudomanyi szempontbodl egyediilalld jellemzokkel ellatott élethelyzet jott
létre, amelyben a tarsadalmi felelosségvallalas és a bevételek egymassal nem minden
esetben azonos érdekei keriilnek Osszetlizésbe. Kutatdsi tevékenységem soran egyre
tobb tarsadalmi veszély keriilt feltarasra a jelenséggel kapcsolatban és a szakértdi
interjuk is arra engedtek kovetkeztetni, hogy az e-sportban komoly kockazat rejlik és

leginkabb a jatékosok szempontjabol.

A jatékosok mellett, kiilonosen a fiatal kort jatékosok sziilei, torvényes képvisel6i
szamara volna sziikséges tovabbi jogi védelemre, de egyéb esélyegyenldségi és etikai
kérdések is felmeriilnek. Amikor a jaték szot halljuk, altaldban nem azonositjuk a
fogalmat a munkaval. A videodjatékok esetében tarsadalmi szinten kialakult egy
problémas kép: a videdjatékokat dvezd sztereotipidk, mint pl. az, hogy a jatékosokat
agresszivva teszi, a mai napig ¢élnek a koztudatban annak ellenére, hogy a jelen
dolgozatban is citalt tanulmanyok bizonyitottak ennek ellenkezdjét, ahogy ezzel

egyetemben a dolgozat készitése soran interjuvolt pszichologiai-esport szakértdi

%2023-t6l a Reacty Digital Kft. végzi a magyarorszagi videojaték- és e-sport-kutatissorozatot, amelyet
2016-ban kezdett el az eNET. Evente két felmérés késziil az Esportl, az Esportmilla és a HUNESZ
egylttmikodésével: egy videdjatékos-kutatas, amely nem, kor és régio alapjan is reprezentalja a 18 és
65 év kozotti magyar lakossagot, valamint egy e-Sport-kutatas a 16 éves vagy annal idésebb gamerek
bevonasaval.



allaspont szintén cafolta a tételt. Mikozben pedig a tarsadalmi diskurzus a tudoményos
szinten cafolt tételekkel van elfoglalva, addig az e-sport iparagaval kapcsolatban Ki
nem mondott kérdések alakultak ki, kevés valasszal: ilyen példaul, hogy az e-sport
sport-e, karriercél-e, munka-e, a fizikai és a pszichés egészsége biztositva van-e a
jatékosoknak? A fiatalkoru jatékosok sziilei a videojatékos szubkultura ismerete
nélkil, hogyan tudjak felmérmni gyermekeik élethelyzetét? Egyszertibben
megfogalmazva: meg lehet ebbdl €lni? Mennyi energiat szabad erre forditani?
Mikozben pedig ezek a kérdések vagy néman, vagy nagyon halkan elhangoznak, addig
az iparagat lizemeltetd profitorientalt gazdasagi tarsasagok és az iparag miikodését
lehetdveé tevo jatékosok valaszra sem varva egyre mélyebben involvalddnak egy ilyen
bizonytalan jelenség, ismeretlen hatasu strukturajaba. A szerzé allaspontja szerint ezen
problémak jelentds része orvosolhatd és megoldhatd volna jogtudomanyi eszkozokkel,
igy ezen dolgozat célja az, hogy javaslatot tegyen egy olyan szabalyozasra, mely a

legégetdbb problémakra megoldast nyujthat.

A dolgozat témaja rendkiviil széles spektrumon mozog, hiszen egy 21. szazadi,
digitalis jelenségrol, a videdjatékok kompetitiv felhasznalasardl van sz6. A videdjaték
egy olyan része a szorakoztatdiparnak, amelynek alapjait a technologiai fejlédés, az
informatikai, programozasi, szoftverfejlesztési megoldasok, a popkultara és a
miivészet teremtik meg. Egyik kardinalis kérdés vele kapcsolatban pedig az — ahogy a
neve is mutatja — hogy vajon sport-e, igy a sport lencséjén keresztiili vizsgalat is
fokuszba keriil. Ennek megfelelden a jogi iranyt elemzése a kérdésnek szintén szines,

119 a7 érintett

kreativ munkat igényel, mivel a sport ,,elfekvo jogagi jellegére tekintette
jogteriiletek kozott van a maganjog, azon beliil a kdtelmi jog, kartérités, de a szellemi
tulajdonjog, az alkotmanyjog vagy a média jog is szerepet kap, ahogy a
fogyasztovédelem is. Ennek a szines kutatasi palettdnak, informécidoban gazdag
taptalajnak, tudomanyteriileti halmozasnak kdszonhetd az, hogy a dolgozat kénytelen
az interdiszciplinaritas elvét kdvetni és ez valoban abszolut kényszer, nem pedig a
specializacié kifogasa. Igyekeztem a fenti szines kutatdsi teriiletbdl kizarolag azon

relevans részekre kitérni ennek megfeleléen, melyeket téziseim bizonyitasdhoz ¢és a

dolgozat valdban hasznos felhasznalhatosagdhoz elengedhetetlennek. fgy a téma-

10 Fejes Péter, Sarkdzy Tamas, Szekeres Didna, Toth Nikolett: A magyar sport jogi szabalyozasa; HVG
-ORAC Lap- és Konyvkiado Kft., Budapest 2019.



3.2

gazdagsag valojaban sziikséges kitekintés, a megfeleld logikai bizonyitas felépitésé¢hez

elengedhetetlen kellék és a koherens tézisek igazolasanak effektiv eszkoze.

Tézisek
Tézis 1.
Az e-sport jelensége nincs megfelelden szabdlyozva és ennek a legnagyobb karat az e-

sportolok latjak.

A 21. szdzadban a technologiai-digitalis fejlodés eredményeként Iétrejott
versenyszeriien jatszott videojatékok olyan élethelyzetet teremtettek, amelyhez
kapcsolédoan megnyugtatd jogi szabalyozas még nincs teljeskortien kidolgozva, ez
pedig tarsadalmi kockdazattal jar, els6 sorban a jatékosokra jelen veszélyt ez a kockazat.
Ez a kockazatokat tovabb noveli az e-sport ipardgaban a kiskortiak érintettsége. Az
elsd tézis tehat, hogy az e-sport szabalyozdsa eredményeként a jatékosok
megkérddjelezhetd etikai €s kiszolgaltatott jogi helyzetben vannak, ezen segitene a
megfeleld szabalyozas. Amennyiben a tézis igazolodik, az alabbi kérdésekre ad a
dolgozat szabalyozasi javaslatot a szakértdi interjuk €s a korabbi kutatasi tevékenység

eredményeit is figyelembe véve:

e-sport jatékos jogallasa;
e-sport szervezetek jogallasa;
e-sport rendezvények szabalyozasa;

konkrét javaslat a jatékosok és az e-sport szervezetek kozotti szerzodéses kapcsolatra.

Tézis 2.
Az e-sport jelenségének vizsgalatahoz az interdiszciplindris kutatds mellett

jogtudomanyi kutatas sziikséges els6 sorban.

Az e-sport jovdjével kapcsolatos egyik legkiemelkeddbb kérdés piaci kdrnyezetben és
tudomanyos korokben egyarant, hogy sport-e, az lesz-e. E korben mély kutatast végez
jelen disszertacio is, tobb helyen is visszatér a sporttal vald Osszehasonlitds és
Osszeolvadas kérdéskore. A téma rendkiviil megosztd. A jogtudomanyi vizsgalodas
adhat egy pontos valaszt, legalabbis egy iranyt ahhoz, hogy megkozelitsiik a témat. A
masodik tézis tehat, hogy az e-sport gazdasagi, indusztrialis €s sport jellegli fejlodése

megjosolhatdsdganak primér kulcsa jogi targyu kutatas.
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3.3

Tézis 3.
Az e-sport ipardganak dontéshozoi és legfontosabb szerepléi jelenleg a

videojatékokhoz kapcsolodo szerzoi jogok jogosultjai.

A harmadik tézis a videdjatékok szerz6i jogosultjainak e-sport ipardgan beliili
monopol helyzetét kivanja igazolni, kiemelve a tényt, hogy e szerzdi jogosultak
profitorientalt gazdasagi tarsasagok ¢és az alaluk 6rzott jogi és gazdasagi pozicio az

egyik oka az e-sportolok etikailag hatranyos helyzetének.
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3.4 Kutatasi modszertan

A dolgozat targya egy 21. szdzadi jelenség, mely relative wjnak tekintheté a
tarsadalmunkban, de hozz4 hasonld, vagy sokkal inkabb hozzd sokszor hasonlitott
jelenség pl. a sport. A jelenség koriili vitak a kozbeszéd targyat képezik, a videodjatékok
embereket agresszivva tétele ugyantigy beszédtéma, mint az, hogy sport-e a
videojatékokkal valdé kompetitiv jaték, amely jelen dolgozat szempontjabol a
legfontosabb ¢€s egyben legatfogdbb definicio is, amivel le lehet az egész élethelyzetet
fedni. Az élethelyzetet is fel kellett tarni annak érdekében, hogy a jogi
konzekvencidkat le lehessen vonni. E korben sziikséges volt multidiszciplinaris
keretek kozott Osszetett internetes kutatast végezni, megvizsgalni a videojatékok és
hozzajuk tartozd médiumokat, azokat elemezni, ahogy a modern kozvetitd
szolgéltatasok szerepét is vizsgalni kellett, mint pl. a Youtube és egyéb platformok.
Ezért a hivatkozasok kozott talalhatd tobb internetes forras is, melyen keresztiil az
adott videojaték, a hozza kapcsolddd szakmai lap szerepel. Ezen fajta vizsgalodas
elengedhetetlen volt az élethelyzet feltardsa érdekében, hiszen az e-sport ezen
honlapok és az ezen honlapokon keresztiil Iétrehozott jogi és gazdasagi kapcsolatokon

keresztiil valosul meg els@sorban.

Az e-sport jogi kornyezetének kutatasa megkoveteli a nemzeti és nemzetkozi jogi
vizsgalddast, a meédiajogi, szerzoi jogi, fogyasztovédelmi, polgarjogi, sportjogi
elemzéseket. Ahogy a sportjog is egy komplikalt, un. ,,atfekvd jellegli jogag” ugy az
e-sport is az, csak a klasszikus sportokhoz képest nem okori gyokerekkel rendelkez6
tevékenységek tarsadalomban betoltott szerepét, hanem a modern technoldgidval vald
versengést kell vizsgélat targyavéa tenni, de a kettét egymadstol elvélasztani nem
lehetett, hiszen az e-sport olimpiai jatékokon vald megjelenése és az ipari kdrnyezet
egylitt teremtettek egy olyan kutatdsi kdrnyezetet, amely mindkét jelenség vizsgalatat
sziikségessé tette. Az ipardgi érintettség és az e-sport tdrsadalomra gyakorolt hatasanak

feltarasa megkovetelte a gazdasagi adatok elemzését is.

Kutatasi tevékenységem az irodalomjegyzékben is megismert szakirodalmi
elemzésbdl, internetes kutatasbol, jogszabalyelemzésbdl, jogesetek megismerésébdl,
kiilfoldi és hazai joggyakorlatok elemzésébdl, gazdasagi helyzetelemzésbdl allt elsd
sorban. Mint a modern élethelyzetekben ez el6fordul, nem volt kielégité mennyiségii
informaci6 ahhoz, hogy megfeleléen feltarhaté legyen az ¢lethelyzet, ezért a

tarsadalomtudomanyok modern kutatasi eszkozét is igénybe kellett vennem: szakértdi
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interjuk készitését. A szakértok kivalasztdsa soran olyan kutatokat és az iparagban
jartas személyeket kerestem, akiknek egyedi latasmddjuk és széleskor tapasztalatuk
hozza tudott segiteni olyan 0jité gondolatokhoz, melyekkel jobban megismerhetové
valt a jelenség. Ezt modszert indokolta az 1is, hogy a 21. szdzad egyik
legdinamikusabban fejlodé ipardganak vizsgalata olyan gyorsan valtoztatja az
¢lethelyezeteket, hogy a gyakorlati és elméleti szakemberek friss nézeteinek ismerete
segitette a megfeleld kovetkeztetések levonasanak esélyét. Emiatt felkerestem az
orszag legnevesebb e-sportoldit, a legnagyobb e-sport szervezetek képviseloit, az
ipardgra nagy hatést gyakorld kozvetitd szolgaltatod szektorban (Youtube pl.) dolgozo
szakembereket, az informacios tarsadalmi kutatdsban jartas elméleti jogaszokat és
kozgazdasagi teriileten dolgoz6 kutatokat, valamint a dolgozat céljat szem el6tt tartva
(az e-sportolok védelmének megkisérlése) az e-sport kutatasaban jartas pszichologiai
kutatokat. Az e-sportolok ¢lethelyzetének feltardsa pedig megkdvetelte az
egészségtudomanyi vizsgalatot is, mivel ez is segitette a szabalyozandd élethelyzet

feltarasat.

Az e-sport jelenleg évi 1,72 milliard dollar bevétellel rendelkezik tgy, hogy a
nagyobb piac Azsidban keresendd. Kvantitativ modszerekkel azonban ez a
népszeris€g nem ¢érthetd meg, nem igazolhatd, elengedhetetlen Boncz
megfogalmazasaban’? a reflexiv, kvalitativ modszerek alkalmazasa is. A jatékok,
zenék, filmek és egyéb médiatartalmak egymasra hatasanak versengd eredménye az e-
sport, mely ikonjaiban, szerepldiben taplalkozik a popkultirdabol soha nem elhagyva a
taptalajt, ami 1étrejottét lehetové tette: a gaming kulturat. Az e-sport jelenségének
kutatasa széles szociokulturdlis vizsgélatot és tarsadalmi jelenségek nagy szamu
értelmezését tették sziikségessé. Példaul — ahogy a dolgozat késébb részletesen elemzi
- a kérdés, hogy vajon a videodjatékékok vagy a szamitdogépes versengés-e a

népszerlibbek, egy igazan fontos kérdeés...

Kénytelen voltam tehat a jogi elemzést kiegésziteni egyéb tarsadalomtudomanyi

vizsgélatokkal. Ez alatt a filmek tdrsadalomra gyakorolt pszichologia kutatasi

11

Christina Gough: eSports market revenue worldwide from 2020 to 2025., Elérhetd:

https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/ letdltve: 2022. janius 13.
12 Boncz Imre: Kutatasmodszertani alapismeretek, Pécsi Tudomanyegyetem Egészségtudomanyi Kar,

Pécs 2015., 25. oldal
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b)

eredményeinek megismerése is beletartozott (hiszen a filmipar és a videdjatékipar
egylttesen hoztak létre azt a kulturalis kdzeget, melynek kompetitiv kicsucsosodasa
az e-sport’®), de egyéb kronologiai attekintése is a digitalis vildg eredményeinek,
beleértve a jatékkonzolok, szdmitogépek hardverének technikai fejlodését és a
szoftverfejlesztés aktualitasait is. A fent nevezettek megismerése elengedhetetlen az
atfogd ismeretanyag megszerzéséhez, amit egyik legfontosabb célkitlizésemként
tartottam és tartok szamon, mert ugy vélem az Un. ,,big picture”, vagyis a nagy, teljes
kép ismerete mellett lehetséges egy ilyen bonyolult jelenség mikro-aspektusainak

tudomanyosan alapos vizsgélata.

Modszereim koziil kiemelném még tovabba a koznyilvanos, kozhiteles
adatbazisokban (civil szervezetek névjegyzéke, e-cégjegyzék) vald kutatast, mely

sarkalatos kovetkeztetések levonasat tette lehetové.

A kutatasi tevékenységem azonban nem lehetett volna teljes a szakértdi interjuk
nélkiil, melyeket hazank kiemelked6 videojatékos és e-sport szakemberei, elismert
kutatoi adtak. A dolgozat modern kutatasi témaja megkdvetelte a modern kutatasi
eszkozok alkalmazasat, igy a szakértdi interjuk tudtak orientdlni a témaban, 0j kutatasi

Otleteket adni, tovabba a mar feltart ismereteket szintetizalni.
Tehat 6sszegezve, a kutatdsi modszertanom foként a kovetkezo elemekbdl allt:

Munkamat a kezdeti stadiumban torténeti leird, rendszerez6 modszerrel készitettem,
melyben feltartam a videdjatékipar és az e-sport torténetét és fejlddésének lehetséges

iranyait, a sport €s az e-sport viszonyat.

A hazai szabalyozast kritikai-elemz6 moddszerekkel vizsgaltam, sokkal inkabb
fokuszpontba hozva a nemzetkozi, elsdsorban videdjatékkiadok szerzoi jogi helyzetét
¢s Eurdpai Unios jogalkotési strukturdkat, ahogy a hazai szabalyozést is részletes

vizsgélatnak tettem ki.

Doktori témam szamtalan jogteriiletet érint (sportjog, informatikai jog, szerzdi jog,
polgari jog, gazdasagi jog stb.) €s a jogszabalyok kiillonb6z0 szintjeit (nemzetkdzi jogi,
Eurodpai Unios, allami szabalyozasi, piaci szereplok szerzédéses viszonyai stb.) volt
sziikséges vizsgalnom, ezért komplex, atfogod ismeretanyag gytijtésre és szemléletmod

kialakitasra torekedtem.
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d) A technoldgiai hattér alapvetd ismerete elengedhetetlen a témahoz, csak ugy, mint a
gazdasagi folyamatok mélyrehatod vizsgalata, igy a kapcsolddd kulturdlis kornyezet
technologiai-kronologia elemzését is elvégeztem, valamint a jelenség gazdasagi

szempontu vizsgalatat.

e) A Pécsi Egyetemi Atlétikai Club e-Sport Szakosztalyanak vezet6jeként kozvetlen
ralatdsom van mar 6todik éve az iparagra gyakorlati szempontbol, tekintve, hogy a
munkdm része az e-sport vildgdban vald aktiv részvétel. Jelen dolgozat kutatasi
téziseinek kiinduld pontjai, az Otletek, gyakran az ipardg mindennapi ¢€letében valo

részvételen alapulnak.

f) Ezen feliil elkészitettem Osszesen Kilenc darab szakért6i interjut hazank neves
kutatdival és a videdjatékok, valamint az e-sport ismert €s koztiszteletben allo
szakembereivel. Az 6 egyedi, modern ralatdsuk nem csak 0j ismereteket adott, a
kutatds soran megismert tények relevancidjat mutatta meg, tudomanyelméleti helyiiket

is segitett megtalalni.

g) Az e-sport gazdasagi €és jogi kapcsolatai jelenleg nagyrészt internetes kozvetitd
szolgaltatok, weboldalak és szoftverek hasznalatba vétele és felhasznalasa soran jon
létre, igy sok esetben ezen weboldalak vizsgélatat is el kellett végezni. Ahogy szintén

el kellett végezni egyéb, a videojatékiparra nagy hatast gyakorld weboldal elemzését.

4. A videdjatékok torténeti fejlodése, szabalyozasi teriiletének behatarolisa és a

tarsadalomban valé megjelenésiik
4.1 Az informdcios tarsadalom és az informacids tarsadalomm szolgaltatas torténeti

fejlédése és a videojatékok

Jelen dolgozat témajahoz szorosan kapcsolddnak a miivészet és technologia kozos
torekvéseivel aposztrofalhatd videojatékok, a vilaggazdasag és a fejlodo és fejlett
orszagok hétkoznapi életének atformalodasa agyazott meg tobbek kozott annak, hogy
ez a tevékenységi forma létrejohessen. Ezen atformalodas egyik kulcspontjaként
ragadhatd meg az informacids tarsadalom szinre 1épése’. Az informécios tirsadalom

ismertetését szeretném egyoldalrol megragadni Z6di Zsolt, Frank Webster ¢s William

14 Ahogy késdbb lathatd lesz, az informdcids tarsadalommal 6sszefiiggd szolgaltatasok kozé keriiltek
besorolasra példaul az Eurdpai Unio szabalyzatai alapjan a videojatékok.
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J. Martin elméletein keresztiil. Bar latszolag az informacios tarsadalom a 21.
szazadban kezdte a tarsadalmat atformalo erejét megmutatni, a fogalom valojadban mar
a 60-as évektdl kezdve 1étezik és Fritz Machlup nyomadn terjedt el a kifejezés, amikor
o0t szektorral bévitette ki az informacios gazdasag fogalmat és allitotta 1958-ban, hogy
a bruttd hazai 6ssztermék 29%-4t ezen Gt szektor termelte ki az Amerikai Egyestilt
Allamokban.'® Tehat mig a koztudat az internethez, annak elterjedéséhez koti az
informécios tarsadalom létrejottét, addig a 21. szdzadot megelézden is komoly, a
hétkdznapokat is érintd gazdasagi hatasokat érvényesitett. Az informécios tarsadalom
megkozeltisének szdmos modja van, ahogy definicid is sok taldlhatd, de rendkiviil
célratoré egyszerlisége okan talan William J. Martin fogalmazta meg a legjobban,
amikor azt mondta az informacids tarsadalomra, hogy ,egy olyan tarsadalom,
amelyben az élet mindsége, éppligy, mint a tarsadalmi valtozasok és a gazdasagi
fejlodés, egyre nagyobb mértékben az informaciotél és annak felhasznalasatol fiigg™1e.
Ehhez szorosan kapcsolodik Frank Webster elmélete, aki szerint az informacios
tarsadalom kialakulasanak gyokere és mozgatérugdja is egyben a technologia,
pontosabban a technoldgiai jdonsagok!’. A technoldgia folyamatos fejlédése nélkiil
elképzelhetetlen lett volna, hogy ilyen hihetetlen mennyiségli adat keletkezzen rolunk,
illetve biztosan nem az emberek onként vallalt adatszolgéltatasa altal. Ugyanis ahogy
a témavalasztas indoklasdnal is megjegyezte a szerzd, a szamitogép, a kalkulator, a
radio, a televizio, a GPS és a fényképezd — hogy csak néhany talalmanyra térjen ki a
dolgozat, melyek 6nalldé miiszaki megoldasként/cikkekként és/vagy szoftverként alltak
a tarsadalom rendelkezésére — egybeolvadasa is egy kulcspontja volt annak (ahogy ezt
1s megjegyzi Z6di, az Uj-schumpeterianus iskola képviseldi ezt a technologiai
Osszefonodast lattak a kulcspontnak és 1980-as években a 2000. év elejére szolt ezen
joslatuk, 2022-bdl vizsgalva az elméletet kijelenthetd, hogy joslatuk helyesnek
bizonyult).!® Ez a technolégiai fejlddés alapozta meg azt a lehetdséget is, hogy ennyi
adat keletkezzen rélunk, hiszen életiinket konnyebbé, élvezhetdbbé tevd technikai

eszkozeink paratlan fejlodésen mentek keresztiil. Az informacios tarsadalom az egyik

15 Machlupot idézi Zédi Zsolt: Z6di Zsolt (szerk., 2018): Platformok, robotok és a jog: Uj szabalyozasi
kihivasok az informacios tarsadalomban. Gondolat Kiado, Budapest. 36. oldal

6 Sz6ke idézi William J. Martint doktori értekezésében: Dr. Sz6ke Gergely Laszlo Az Eurdpai

Adatvédelmi Jog Megujitasa. Tendenciak és Lehetdségek az Onszabalyozas Teriiletén 2014. 39. oldal
17 76di idézi Webstert: Z6di Zsolt (szerk., 2018): Platformok, robotok és a jog: Uj szabalyozasi
kihivasok az informacios tarsadalomban. Gondolat Kiado, Budapest. 36. oldal

18 76di Zsolt: IM., UO.
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legerésebb gytijtofogalomma kezd valni a vildggazdasadg és a tarsadalom jovoje

szempontjabol.

A jogtorténeti elemzést azonban az e-kereskedelemmel kell kezdeni, amelyet a szerzo

a kovetkezo fejezetben targyal.

4.1.1 Az e-kereskedelmi iranyelv értelmében az informacios tarsadalom szolgaltatas
Jelen dolgozat irdsdhoz felhaszndldsra keriilt Demchenko PhD tanulménya®® t&bb
helyen is, ahol az Eurdpai Unid (a tovabbiakban, mint: ,,EU”) fogyasztovédelmi és
altaldban a videojatékipart érintd megallapitdsai keriilnek ismertetésre. A PhD
értekezés felhaszndldsa sordn kinyert, elsOsorban a videojatékipart érintd
megallapodasokat minden esetben az e-sportra vonatkoztatva hasznalja fel jelen

dolgozat, igy jutva 01j eredményekre.

Az elektronikus kereskedelem, mint kifejezést eredeti formajaban 1997-ben az IBM
vezette be, és generalisan az aruk és szolgaltatasok értékesitését jelenti a szolgaltatasok

értékesitése a technologia és a tavkozlési infrastruktira felhasznalasaval®.

Az e-kereskedelmet elektronikus iizleti tevekenységként is lehet értelmezni, ahogy
teszi ezt Kalinuaskaite?!, azonban a fogalom alapvetden arucserére fokuszal. 1996-ban
mar volt az e-kereskedelemnek EU-s szabalyozasi kisérlete, ez még mindig csak a
postai szolgaltatasokra terjedt ki?2. Hosszll it vezetett oddig ahhoz, hogy 2001-ben
megalkotasra keriiljon a fogalom?3, amelyben az {izletkétd felek a fizikai érintkezés
helyett az elektronikus kapcsolattartast és szerzodéskotést valasztjak. Az Eurdpai
Parlament és Tanacs 2000/31/EK iranyelve (2000. jinius 8.) a belsé piacon az

informacios tarsadalommal Osszefliggd szolgaltatasok, kiilondsen az elektronikus

19 Olena Demchenko: Electronic Commerce in the Gaming Industry. The Applicability Of Consumer
Protection

Framework and Legal Challenges, Pécs, 2022.,

2Demchenko idézi IM.: Jedrzejczak-Gasanetta Barska J., Sinicakova M., ‘Level of development of e-
commerce in EU countries’,

Management 2019, Vol. 23, No. 1.

2L Demchenko idézi IM.: Kalinauskaite, A., ‘E-commerce and Privacy in the EU and the USA’, LL.M.
Paper, Ghent University,

Master of Advanced Studies in European Law Ghent, 2012, Elérhet6:
https://lib.ugent.be/fulltxt/RUG01/001/892/218/RUG01-001892218 2012_0001_AC.pdf; E-
Commerce Directive, note 26

22 Demchenko idézi IM.: Dublin European Council 13 and 14 December 1996, Presidency Conclusions,
DOC/96/8, Elérhetd:

https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/en/DOC_96 8

2 Demchenko idézi IM.: Noll, Juergen, The European Community's Legislation on E-Commerce.
Elérhet6: https://ssrn.com/abstract=288942
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kereskedelem egyes jogi vonatkozasair61?* (a tovabbiakban, mint az ,,EU elektronikus
kereskedelemrdl szold irdnyelve”) mar lényeges valtozast eredményezett. Az
elektronikus kereskedelemrdl sz616 irdnyelvet azért fogadtak el, hogy egyértelmii és
altalanos keretet adjon a belsé piacon az elektronikus kereskedelem bizonyos
aspektusainak lefedésére, tehat az informacios tarsadalom szolgéltatasainak

tagallamok ko6zotti szabad mozgasat biztositd jogi keret 1étrehozasat célozta és érte is

e|25

Az elektronikus kereskedelemrdl szold irdnyelv célja a gazdasdgi ndvekedés
Osztonzése is volt egyben, pl. azaltal, hogy 0j foglalkoztatasi lehetdségeket kivant
teremteni az eurdpai ipar versenyképességének fokozasan keresztiil, az egyik
legfontosabb eredménye a téma szempontjabodl (ahogy a kovetkezd fejezetben mutatja
be a szerzd) az volt, hogy definidlta az informécios tarsadalommal Osszefiiggd
szolgaltatas fogalmat, mely eltért az e-kereskedelmi fogalmaktol, illetve szlikitette azt,

de nélkiile nem volt megfelelden értelmezhetd.

Az iranyelv tovabbi célja az, hogy meghatarozza és szabalyozza az elektronikus

kereskedelem teriiletén nyujtott szolgaltatasokat az EU-ban.

Fontos megjegyezni, hogy az EU-n beliil minden tagallamnak at kell iiltetnie az e-
kereskedelmi iranyelvet a nemzeti jogéba, igy a pontos részletek és szabalyok lehetnek
eltéréek az egyes orszdgokban. Tehat az informacios tarsadalommal Osszefliggd
szolgéltatdsok pontos jogi értelmezése ¢és szabalyozasa az adott tagallam
jogszabdlyaiban taldlhat6. Az e-kereskedelmi iranyelv szerint az informacids
tarsadalommal  Osszefliggd  szolgaltatds magaban foglalja egyrészt az

informaciésszolgaltatasokat®®

, masrészt az elektronikus kereskedelmet, ahogy az fent
is olvashatd, azonban akkor még a rendelet revizion at nem esett verziojat vizsgaltuk.

Az 1j verzid, mely 2016-ban egésziilt ki pl. az elektronikus uton torténd aruk és

%Az Buropai Parlament és a Tanacs 2000/31/EK iranyelve (2000. junius 8.) a belsd piacon az
informacios tarsadalommal Gsszefliggd szolgaltatasok, kiilondsen az elektronikus kereskedelem, egyes
jogi vonatkozasairdl (Elektronikus kereskedelemr6l sz616 iranyelv): elérheté: https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/EN/ALL/?uri=celex%3A32000L0031

% Demchenko idézi IM.: Hans Schulte-Nolke, Ida Riiffer, Carlos Norega, Aneta Wieworowska: The
legal framework for e-commerce in the Internal Market, State of play, remaining obstacles to the free
movement of digital services and ways to improve the current situation, European Parlaiment 2020.,

% QOlyan szolgaltatasokat, amelyek elektronikus uton keriilnek nyjtasra, példaul az online tartalom,
online hirek, blogok, forumok, online kdzdsségek stb.
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szolgaltatasok értékesitésével, az online kereskedelemmel, webaruhazakkal és tobbek
kozott az online piacterekkel, mar a modern jelenségekre is reflektal.. Az elektronikus
kereskedelemrdl sz616 iranyelv meghatarozza a szolgaltatok és felhasznalok jogait és
kotelezettségeit is, igy az informacios szolgaltatok kotelezettségét a felhasznalok felé,

21 Az informéacios

de reguldlja az adatvédelmet, a szerzdi jogok védelmét is
tarsadalommal kapcsolatos szolgaltatasok egyéb sajatossagai kozé tartozik az, hogy a
Felek foldrajzi tdvolsagbdl veszik igénybe a szolgéltatasokat, dijért cserébe és azok

egyszerre tartalmaznak offline és online aspektust is?,

4.1.2 Az informécios tarsadalommal kapcsolatos szolgaltatas meghatarozasanak fejlodése
¢és a videdjatékok
Az informdciés tarsadalommal Osszefiiggd szolgaltatdsok koéz¢ a jelen pontban

igazoltak alapjan sorolhatoak a videojatékok.

Az informdcids tarsadalom korébe tartozé szolgaltatas szabalyozasa is az elektronikus
kereskedelemrdl szo6l6 iranyelv hatdlya ala tartozik ahogy fent is olvashat6, azonban
ennek kiegészité6 dokumentuma a ,,Europe — An information society for all” melyet az
Eurdpai Bizottsag terjesztett elé 1999-ben?. A nevezett dokumentum az ipari szektor
mellé belépd informacids szektort érintd eurdpai ipari fejlédési jelenre és stratégiara
hivatkozva azt a célt tiizte ki, hogy az internet altal feltart lehetdségekre tamaszkodva
eldsegiti ezen Uj szektor fejlodését, igy segitve az eurdpai kozosségeket. Ez a
dokumentum igy szerepet jatszott abban a szabalyozéasban, ami jelenleg kapcsolodik a
videojatékokhoz. Az informacids tarsadalommal Osszefiiggé szolgaltatasok
dokumentum, sem e-kereskedelmi iranyelv nem teszi ezt meg egyértelmiien, masrészt
az tagorszagonként eltér napjainkban. Persze meg lehet elsé korben vizsgalni magat

az informacids tarsadalmat, mint fogalmat, de az értekezés koncentraltsaga érdekében

21 Demchenko idézi IM.: Lodder, A.R., ‘European Union E-Commerce Directive - Article by Article
Comments’, Guide to European

Union Law on E-Commerce, Vol. 4. Update from 2016 of the 2001 version, published in EU Regulation
of ECommerce. A  Commentary Elgar Commentaries  series, 2017, elérhetd:
https://ssrn.com/abstract=1009945.

53 Demchenko idézi IM.: Europe - An information society for all - Communication on a Commission
initiative for the special European Council of Lisbon, 23 and 24 March 2000, COM/99/0687 final.

B UA.

2 Demchenko idézi IM.: Europe - An information society for all - Communication on a Commission
initiative for the special European Council of Lisbon, 23 and 24 March 2000, COM/99/0687 final.
elérhet6: http://aei.pitt.edu/3532/1/3532.pdf
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csak rendkiviil réviden tér ki a szerzd ra: olyan tarsadalmi és gazdasagi rendszer,
amelyet a digitdlis informacid daramlasa jellemez. Bar a fogalom nehezen
meghatdrozhatd, mégis a jelen tanulméanyban is citdlt dokumentumok lehetdséget
adnak arra, hogy egy megkozelité fogalmat alkossunk az informacios tarsadalommal

Osszefliggd szolgaltatdsokrol.

4.1.3 Az informacios tarsadalommal kapcsolatos szolgaltatasok jelenlegi meghatarozasa

Az informacids tarsadalommal 0Osszefliggd szolgaltatisok dontd tobbségében
elektronikusan érheték el az interneten, szamitdégépeken vagy mads elektronikus
eszk6zokon keresztiil, beleértve az online eszkozoket is, melyek lehetnek
kommunikécios, szorakoztatdé vagy gazdasagi jellegiiek, és tartalmazhatnak példaul
weboldalakat, alkalmazasokat, kozosségi média platformokat, online aruhazakat,
adatbazisokat, adat- vagy informdcidszolgaltatast, online piactereket. Tehat az
informécios tarsadalom szolgéltatasok jellemzden a digitalis informécid dramlasan
alapulnak, és lehetdvé teszik a felhasznalok szamara, hogy hozzaférjenek az
informacidhoz, kommunikaljanak mésokkal, vasaroljanak, szorakozzanak vagy mas
tevékenységeket  végezzenek az online térben. Ezen rendkiviil tag
fogalommeghatarozast lesziikitve, témankhoz kapcsolodva az alabbi jellemzdket
emeli ki a szerz6 az EU miiszaki szabdlyokkal és az informacids tarsadalom
szolgaltatasaira vonatkoz6 szabélyokkal kapcsolatos informacidszolgaltatasi eljarés
megallapitasarol szol6 iranyelvbo1*°, mely szabalyozo arra szolgal jelen tanulméanyban

segitségiil, hogy meghatarozhassa az informacios szolgaltatasok jellegét szlikebben is:
A fent nevezett EU irdnyelv 1. cikk (1) bekezdés b) pontja értelmében:

b)), szolgaltatdas”: az informacios tarsadalom barmely szolgaltatasa, azaz barmely,
dltalaban térités ellenében, tavolrol, elektronikus uton és a szolgaltatdast igénybe vevo

egyeni kérelmére nyujtott szolgaltatdas.

E fogalommeghatarozas alkalmazasaban:

30 Az Eurdpai Parlament és a Tanacs (EU) 2015/1535 irdnyelve (2015. szeptember 9.) a miiszaki
szabalyokkal és az informacids tarsadalom szolgaltatisaira vonatkozd szabalyokkal kapcsolatos
informacioszolgaltatasi eljaras megallapitasarol (kodifikalt szoveg) (EGT-vonatkozasu szoveg)
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I. L tavolrol™ azt jelenti, hogy a szolgaltatast a felek egyidejii jelenléte nélkiil
nyujtjak;

ii. ., elektronikus uton” azt jelenti, hogy a szolgdltatds kezddpontjatol valo
elkiildeése és célallomasan valo fogadasa adatok feldolgozasara (beleértve
a digitalis tomoritést is) és taroldasara szolgalo elektronikus berendezés
utjan torténik, valamint annak elkiildése, tovabbitasa és vétele teljes

egeszében vezetéken, radion, optikai vagy egyéb elektromagneses eszkoz

utjan torténik;

iii. ., a szolgaltatdst igénybe vevé egyéni kérelmére” azt jelenti, hogy az adatok

tovabbitdasaval nyujtott szolgaltatds egyéni kérelemre torténik.”

Tehat az informacids tarsadalom szolgaltatasat az alabbi karakterekkel lehet

jellemezni:

szolgéltatas jelleg, mely téritéskoteles (altalaban);

a szolgaltatas jellemzdje, hogy virtualisan, foldrajzilag nem azonos helyen 1évé felek
kozott kertil megrendelésre és teljesitésre;

a szolgaltatasok tovabbi jellemzdje pedig az, hogy azok megrendelésének modja
virtualisan torténik, elektronikus uton, a teljesités viszont nem minden esetben az.
(Erre kival6 példa lehet az online konyvtarak szolgaltatdsai, ahol interneten keresztiil
végezziik a konyvek lefoglalasat és azt utana offline moédon vaséaroljuk meg, de
témankhoz kozelebb allhatnak a webdruhazak szolgéltatdsai, ahol jatékleirasokat
bongészve tudunk vasarolni videojatékot, melyet offline modon, fizikailag vesziink at

egy adathordozon az online rendelés utan).

Ezt kovetden az informdcids tarsadalommal kapcsolatos szolgaltatasok széles
tarhazaba tehat logikusan illenek be a modern videdjatékok is, de azon tal, hogy
megrendeljiik 6ket interneten, érdemes megvizsgalni azon aspektusaikat is, amelyek
vitathatatlanul a fentnevezett szolgaltatasok korébe soroljak dket abban az esetben, ha
a fizikai érintkezés, vagy a kézzel foghatdé hardver jelenlétére sincs elsé sorban
sziikség, ahogy ez kifejezetten jellemzd a legmodernebb e-sport cimek esetében, mint

pl. a League of Legends, melyrdl tobb szempontbdl is értekezik a dolgozat.

A vizsgalat érdekében ismerteti a szerzd, hogy egy videdjatékkal vald kapcsolodasa

egy fogyasztonak milyen forméban torténik. Bar az alabbi felsorolés a teljesség igénye
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nélkiil késziil a terjedelmi korlatokra tekintettel, a jatékok felhasznal6éi oldalon

jellemzden az aldbbi mddon vehetdek igénybe:

a) online és/vagy offline vasarlas vagy ingyenes online beszerzés®!

b) a szoftver meghatarozott hardveren futtatasa soran jellemzéen a kovetkezd 1épés egy
maganjogi szerz6dés megkotése a jatékszoftver forgalmazdja és a jatékos kozott (I
agree, | accept opciok kivalasztasaval, amellyel a jatékos az altalanos szerzddési
feltételeket (EULA®?) elfogadja)®

c) ezt kovetden keriil sor a jatékban talalhat6 elemek hasznalatara, melyek koziil témank
szempontjabol az aldbbiakat érdemes vizsgdlni: a jatékosok jatékban elért
eredményeik alapjan és pénzért is vasarolhatnak a jatékmenetet befolyasold vagy az
adott karakteriiket, jatékterilket mas kiilcsinnel feltiintetd virtualis elemeket. Adott
esetben a jatékosok ezeket az elemeket pénzért cserében értékesithetik egymas részére
is. (pl. Counter Strike: Global Offensive). Ez az tn. in-game purchase®, vagyis a

jatékon beliili vasarlasok.

A videojatékok felhasznalasa sordn egy elektronikus rendszeren keresztiil, eltérd
foldrajzi tavolsagra 1évo felek, dij ellenében (a jaték, vagy a jatékban a virtualis

tartalmak megvasarlasa) - informacios szolgaltatast vesznek igénybe.

Ezen torténelmi-fejlédési fogalom elemzés elére bocsatasa bar ide, a torténeti részhez
illet konzekvensen, mégis kapcsolodik a dolgozat késébbi fejezeteihez és a célja kettds
volt: egyrészt igazolta, hogy az EU szabalyozodinak vizsgalata soran az informacios
tarsadalom szolgéltatds korében kozvetitett szolgaltatdsok kozott kell keresni a
megfeleld szabalyozokat és ennek a fogyasztovédelmi elemzésnél lesz jelentdsége,

tovabbi célja pedig az volt, hogy a dolgozat mar itt tett a videdjatékokkal (e-sporttal)

3 A pay-to-play és a free-to-play kategoridk a késObbiekben keriilnek részletesen ismertetésre.
Eloljaroban annyit jegyez meg a szerzd, hogy e két videojatékfelhasznalasi modell komoly hatassal lesz
a késobbeikben a jatékok fogyasztovédelmi szabalyainak bonyolult megitélésére.

%2 Demchenko idézi IM.: Fairfield, Joshua: Virtual Property. Boston University Law Review, Indiana
Legal Studies Research Paper, Boszton 2005., Elérhet6: https://ssrn.com/abstract=807966 1075. oldal
3 Az informacids tarsadalom szolgaltatas jellegét tovabb ndveli az, hogy a konzolok, szamitogépek,
mobil eszkdzok és felhd alapu szolgaltatasok is megkdveteli egy felhasznaloi fiok létrehozast azt
megeldzden, hogy alkalmazhatjuk dket.

3% Demchenko idézi IM.: Margaret Rouse: In-game purchases; avalaible at:
https://www.techopedia.com/definition/27615/in-game-purchases Letoltve: 2023. majus 31. ,,In-game
purchases refer to items or points that a player can buy for use within a virtual world to improve a
character or enhance the playing experience. The virtual goods that the player receives in exchange for
real-world money are non-physical and are generally created by the game’s producers. In-game
purchases are the primary means by which free-to-play games produce revenue for their makers.”
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4.2

kapcsolatos szolgaltatasok komplikalt jellemzéire, amelyek eredménye az, hogy mind
a videdjatékok, mind a jatékon beliili vésarlasok soran eltérden keriilhet
meghatarozdsra az, hogy a virtudlis tartalmakat virtudlis javakként, virtudlis
szolgaltatasként vagy virtudlis termékként, esetleg virtudlis arukként, esetleg ezek
keresztmetszeteként értelmezziik. Ez pedig neheziti a dolgozat els6dleges céljat: az e-

sport jatékosainak védelmét.

A videdjatékok ¢és az e-sport rovid torténeti bemutatasa

A kovetkez6 pontokban a videojatékok és az e-sport rovid torténeti bemutatasat és a
népszeriiségiik okainak elemzését végzi el a szerzé, mellyel ravilagit arra, hogy a
dinamikus fejlodés 0j élethelyzeteket teremtett az iparag szerepldi szamara, ez pedig
elérevetiti mar azt is, hogy a jog altal nem ismert élethelyezetek keletkeztet, melyeket
szabalyozni sziikséges.

A videodjatékok a szabadid6 eltoltésének ujkori vivmanyai — melyeknek elsé
szabadalmi bejegyzését 1947-ben kérelmezték®, ugyanakkor a mai napig vita folyik
arrol, hogy a kereskedelmi forgalomba soha nem keriilt Katddsugarcsoves
szorakoztatd eszkoz videdjaték volt-e vagy sem, tekintettel arra, hogy miikddése
teljesen mechanikus volt, informatikai szamitdst nem igényelt a vele vald jaték®®.
Ennek megfeleléen egy meghatdrozo tabor szerint az elsé videgjaték valdjaban az
1958-as, William Higinbotham fizikus 4ltal feltaldlt Tennis for Two volt*’. Ezzel
kapcsolatban megjegyezném, hogy ez az elsének titulalt videdjaték mar kompetitiv
volt (ahogy a katodsugarcsoves szorakoztatd eszkoz is). Az e-sport meghatarozasa
soran felmeriil a kérdés, hogy mikortdl tekinthetd a tevékenység gameing helyett e-
sportnak és egy jo példa arra, hogy miért lehet nehezen ezt meghatarozni, hogy bar az
elsé videojaték is kompetitiv volt, mégsem meriil fel az e-sport torténeti elemzései
soran gyakran a kérdés, hogy a Tennis for Two e-sport jatéknak mindsiilt-e.

Mindazonaltal a kommercialis felhasznalas valdjaban a 1970-es években vette

% Jelen hivatkozas az Amerikai Egyesiilt Allamok Szabadalmi Hivatalanak szabadalmi bejegyzését
tartalmazza, a citacié kiemeli a szabadalmi joghoz kapcsolodo személyhez fiz6d6 jogok természetes
személy jogosultjait, a vagyoni jogosult jogi személyt, a bejegyzés évét €s azonositoszamat: Thomas T.
Goldsmith, J r., Cedar Grove, and Estle Ra'y Man'n, Upper Montclair, N. J., assignors to Allen: B. Du
Mont Laboratories, Inc., Passaic, | N. J., a corporation of Delaware | {application January ‘25, 1947,
Serial No. 724,444.

% https://hun.4meahc.com/cathode-ray-tube-amusement-device-first-electronic-game-02020 Letoltve:

2022.07.06.
37 https://www.aps.org/publications/apsnews/200810/physicshistory.cfm Letoltve: 2022.07.06.
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kezdetét® és ekkor kezdddott el az a folyamat, ami 4llaspontom szerint megteremtette
az e-sport lehetdségét is: a popkultira részéve kezdett valni a videdjaték és e pop
kulturalis hatdsnak koszonhetd az, hogy olyan népszerti lett, hogy tobb milliard ember

érdekl6dik iranta®®.

4.2.1 A videgjatékok popkultiraban valdo megjelenése

A videogjatékok a filmek, a sorozatok, a képregények és miivészet terén kezdett el
komoly figyelmet kapni a tomegek hétkdznapjaiban, ezeken keresztiil nyert széles
nyilvanossagot. A videdjatékos karakterek kezdtek olyan ismeretségre szert tenni,
mint a képregény vagy akcidhdsok, a zenei betétek is ismertek lettek, a murchendising
termékek pedig megszokotta valtak, ahogy az alabb ismertetett konkrét példakbol is
lathato:

Videojatékadaptaciokat kezdett a filmipar is késziteni, 1995-ben atiit6 sikere volt a
Mortal Kombat cimii filmnek, ami az egyik kultikus és rendkiviil népszerii
videdjatékbol a Mortal Kombat-bdl késziilt. A film bevételei elérték a 70.000.000 USA
Dollart. igy ezt a filmet a mai napig a 9. Ilegtobb bevételt termeld
videdjatekadaptacioként tarthatjuk szamon. Hasonld volt a Tomb Raider cimii film,
2001-bdl, bevételeit tekintve elso helyet szerzett, a mai napig 4. legtobb bevételt termel

videojatékadaptacioként ismerhetjiik.*0

A televizio 1s sugarozni kezdte mar az 1980-es években az animacids sorozatokat,
amelyek tisztan videodjaték adaptaciok voltak, mint a Legend of Zelda, The Super

Mario Bros, Super Show! stb.**

38 Micheal J. P. Wolf: Before the Big Crach, Early Videogame History, Wayne State University
Press, Detroit 2012., 3. oldal, Elérheto:
https://books.google.hu/books?hl=hu&Ir=&id=0K3D4i5ldKgC&oi=fnd&pg=PP1&dqg=video+game+h
istory&ots=kEFMKcY -P_&sig=KRW-fDPGMuktj-

StP_3dGf2xPFY &redir_esc=y#v=onepage&q&f=false

3 J. Clement: Number of video game users worldwide from 2017 to 2027, Elérheto:
https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/ Letdltve: 2022. junius 13.

40 https://www.boxofficemojo.com/genre/sg316600577/?ref_=bo_gs_table 177 Letoltve: 2022.07.06.
4 Betty Bugle: The Influence of Video Games on Pop Culture, Elérheté:
https://www.geekgirlauthority.com/the-influence-of-video-games-on-pop-culture/ Letdltve:
2022.07.06.

24


https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/

Igazan érdekes, ahogyan még egy ,,(pop)kulturalis ping-pong” is kialakult a filmek és
a videojatékok kozott: a videojatékok elkezdtek filmesedni, példaul az Uncharted
szériaval, amely egy olyan videdjaték, amelyet az Indiana Jones cimii filmek ihlettek.
Az Uncharted hatalmas siker lett, elsdésorban azért, mert az akcio-kalandfilmek
legizgalmasabb jeleneteit Iehetett filmszertien 4télni benniik. Ezt kdvetéen olyan nagy
siker lett a filmbdl késziilt videojaték, hogy a késébbiekben forgattak egy filmet beldle.
Talan ez is mutatja, hogy a popkultira olyan széles dimenzidjara hatnak a videojatékok
oda-vissza, amely érthetOve teszi popkultiralis szinten a kiemelked6 hatasukat. Ez a
népszerliség arnyalni kezdte a videdjatékos szubkulturat, terjeszteni és fejleszteni, igy
juthattunk el oda, ahova az ember altal teremtett tevékenységi formak nagy tobbsége:
versengeni kezdtek a segitségével. Azért is volt Iényeges ebben a fejezetben ismertetni
a videgjatékok elterjedési okanak hatterét, mert magam is osztom Tassi nézetét,
miszerint a részvétel, a szponzoraciod és a nézdszam is végteleniil meghatarozott a

videojatékos hattér altal.*?

4.3 A videdjatékos ellatasi lancban a kozvetitd szolgaltatok szerepe

A popkultira hatdsa bar fontos, hiszen a keresletet megteremtette egy nagyobb
kozonség formajaban, azonban ezt a nagyobb kozonséget az id6 elérehaladtaval egyre
Ujabb és Ujabb modszerekkel szolgaltdk ki a szoftverekkel. Mivel a szabalyozas
gyakorlati alkalmazasa — kiemelten az EU fogyasztovédelmi iranyelvei — sokszor
éppen attol fiigg, hogy a jatékos (fogyasztd) milyen forméban szerzi be a videdjatékot
(CD vagy online forma pl.), illetve, hogy milyen kozvetitt valaszt. Epp emiatt fontos
helye van a torténeti résznél és a videdjatékok altalanos jellemzésénél az utdobbi idében
elterjedt un. kozvetitd szolgaltatoknak, melyek a videdjatékipar ellatasi lancaban
szolgaljak ki a fogyasztokat, ugyanis a szoftverek megvasarlasan til szamtalan egyéb
szolgaltatds is napvilagot latott, ezek kiszolgalasara pedig tobb kozvetitd is

vallalkozott, melyek hatisa igen nagy és szerepiik késébb az e-sport tekintetében

% Andrew C. Blillings, Jue Hou: The Origins of Esport: A Half Century History on an ,,Overnight”
Success, Lexington Books, New York 2019., 31-45. oldal Elérheto:
https://books.google.hu/books?hl=hu&Ir=&id=k_6rDWAAQBAJ&0i=fnd&pg=PA31&dqg=history+of
+esport&ots=ZyWbujigD2&sig=bxG374SnwsDtv24exxwQCqg54Lxc&redir_esc=y#v=onepage&q&f=
true
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szintén kiemelkedd lesz*. Nem utolsé sorban a kozvetitd szolgaltatok szerepének
alapos vizsgalata nélkiill nem megismerhet6 az iparag. A videodjatékok fogyasztasa
ugyanis korant sem korlatozodik a szoftver hasznalatara, mivel sok felhasznaldé nem
csak a kompetitiv jatékokat lehetové tevo e-sportra alkalmas, un. multiplayer jatékokat
nézi streaming szolgaltatokon keresztiil, de a single player cimek is sokszor keriilnek
kozvetitésre, melyeket alap esetben egyetlen ember, egyediil jatszana az otthondban.
Ilyenkor a fogyaszt6i magatartds mar valdban passziv €s a puszta megfigyelésre épiil,
de éppen ez a streaming tevékenység teszi vonzova pl. a fogadast is, azonosan a
klasszikus sportokhoz, melyek ugras szerli népszeriisége ¢és hatalmas financidlis
kereteket megmozgat6 iparagga valasa egybekdthetd a televizidoban valo kozvetitéssel,
mely bevonta a lakossdgot is. A legnagyobb platformok, internetes kozvetitok,
melyeket szamba vehetiink a Twitch és a Youtube Gaming. E két platform
gyakorlatilag egyediiliként uralja a piacot videdjatékos téren és ez olyannyira igaz,
hogy példaul a Meta (korabban Facebook) cég altal 1étrehozott Facebook Gaming nevii
platform soha nem tudott szamokban versenyre kelni a két oriasi platformmal, melyek
koziil egyébként messze a Twitch a legeredményesebb, ahogy a Statista** adatai is
mutatjak. Természetesen 1éteznek még emellett egyéb platformok is, mint pl. a Caffine
stb., de jelen disszerticioban a terjedelmi korladtok miatt kénytelen vagyok a
legnagyobb szerepldkre szoritkozni, ahogy ezt az iparagi egyéb szereplok esetében is
teszem. Természetesen nem csak streamingrél beszélhetiink kozépsd szereplok
esetében a videdjatékipari értéklancban, de kiemelendd szerepléknek mindsiilnek a
digitalis viszonteladasi platformok, mint a Steam, vagy az Epic Games Store. Ezen
feliil pedig létezik az in. cloud gaming® is, melynek piacvezetd szolgaltatdja sokdig
Google volt, a Google Stadiaval*®, de a szolgaltatds megsziint. Ahogy lathaté, a
videojatékipar mar eleve komplexitdssal rendelkezik, amikor pusztin az alapvetd
ismérveit kivanjuk szdmba venni. A szabalyozas éppen ezért ilyen bonyolult, akkor is,

ha az e-sportot nem is vizsgaljuk.

3 Dr. Mihaly Ficsor: Copyright Status of Video Games, Szellemi Tulajdon Nemzeti Hivatala, Budapest

Elérheto: https://www.sztnh.gov.hu/sites/default/files/files/kiadv/szkv/szemle-2021-1/01-

ficsormihaly.pdf, 13-16. oldal

4 J. Clement: Hours watched on leading gaming live stream platforms Q3 2022., Elérheté:
https://www.statista.com/statistics/1030795/hours-watched-streamlabs-platform/ letdltve: 2022.07.26.

* A cloud gaming esetében a felhasznalo nem egy, a felhasznalasi helyen talalhato hardver (konzol, PC
stb.) segitségével jatszik, hanem a felhd alapt szolgaltatds keretében, a szolgaltatd hardveres
teljesitményét veszi online igénybe.

% Dr. Mihaly Ficsor: IM., UO.
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4.3.1 A Twitch és a Youtube Gaming

A két legmeghatarozobb platform tehat a a Twitch és a YouTube Gaming, amelyek a
tartalomkészitk és a jatékosok szamdara biztositja azt a lehetdséget, hogy ¢€lo
miisorban kozvetitsék a jatékukat. Egy 0j kapcsolddasi pontot hoztak létre a
videojatékrajongok ¢€s a jatékosok kozott azzal, hogy egy szinteret biztositottak
szamukra, ahol kommunikalhatnak egymadssal, illetve egymas tevékenységeit
megoszthatjak. A streaming versenyt egyértelmiien a Twitch nyerte meg, jelenleg ez
a legnépszeriibb platform a videojatékiparban®’. Specialis a helyzete abbol a
szempontbol, hogy a kozvetitésen tul, elsdként alkotott meg kozdsségszintli
kapcsolatot a nézok és a jatékosok kozott*®, A Twitch chat funkcioja é16 interakciot
tesz lehetdvé a kozvetito jatékos és a nézok kozott. A Google YouTube Gaming-je a
népszerl Youtube tartalom megoszto szolgaltatd egy, a videodjatékiparagra specializalt
véltozata®® mely a Twitch mellett a videojatékipar masik erds kozvetitd szerepldje. A
YouTube-nak megkdzelitdleg 2.1 milliard felhasznaléja van®, igy a Gaming alcimre
hallgatd verzidja értelemszerlien e nagy kozonség elé altal elérhetd, igy a

tartalomgyartok ezt kihasznalva gyorsan érhetnek el nagyobb népszeriiséget.

A videojatékparra (és kiilondsen az e-sport iparagara) a Twitch és a YouTube Gaming
erdsen hatott, mivel a videojatékosok akar e-sportolas nélkiil is karrierlehetdséget
kaphatnak a platformokon®!, hiszen bevételforrasra tehetnek szert a videok
megtekintése €s egyéb marketingtevékenység formajaban is tobbek kozott. Nem
utolsd sorban a jatékfejlesztok és kiadok promocids lehetdséget kaptak a jatékosok
altal, ezzel 0j értékesitési stratégidkat alakithattak ki, melyek a hires jatékosokra

épiilnek®?.

4 Best Game Streaming Platforms and Sites; Elérheté: https://www.movavi.com/learning-
portal/gaming-streaming-sites.html Letoltve: 2023. janius 5.

8 https://www.twitch.tv/p/hu-hu/company/ Letdltve: 2023. majus 31.

49 https://www.pcmag.com/encyclopedia/term/youtube-gaming Letéltve: 2023. majus 31.

% Jack Shaperd: 23 Essential YouTube Statistics You Need to Know in 2023, Elérhetd:
https://thesocialshepherd.com/blog/youtube-statistics Letoltve: 2023. majus 31.

51 Brittni Devlin: How Twitch and Streaming Have Changed Video Games for Good, 2021. Elérhetd:
https://www.makeuseof.com/tag/twitch-streaming-change-video-games/ Letoltve: 2023. majus 31.

%2 QOren Todoros: YouTube Gamers are Taking Game Promotion to the Next Level
https://www.gamedeveloper.com/business/youtube-gamers-are-taking-game-promotion-to-the-next-
level Letoltve: 2023. majus 31.
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4.3.2 A legfontosabb digitalis terjesztési platformok

A szerz0 a jelen fejezetben olvashato digitalis terjesztési platformokkal kapcsolatban
elore bocsajtja, hogy azért jelzi részletesen a szolgaltatasokat ¢és azok
igénybevételének modjat és mikéntjét, mert az itt felmeriil6 szolgaltatasfajtak fontosok
lesznek akkor, amikor a videojatékipar altal nyujtott szolgaltatasok fajtai alapjan
kivanja a szerz6 meghatarozni a fogyasztévédelmi eszkdzoket, melyeket az Eurdpai
Unidoban a fogyasztok (jatékosok) igénybe vehetnek, azonban szerkezetileg a
dolgozatban azért kertiltek ide, mert kronologiai szempontbol a torténeti feltaras soran
ide illettek, mivel segitenck bemutatni a digitalis térben szerzett nagy hatasat a

jatékoknak.

Az Steam ¢és az Epic Games Store a két legerdsebb digitalis terjesztési platform
napjainkban. A szolgaltatason keresztiil a felhasznalok videojatékokat vasarolhatnak.
A jatékipar és legnagyobb elado platformja a Steam, amely els6é sorban PC jatékokra
értekesit videgjatékokat, de mellékes szolgaltatasként a jatékosok altal 1étrehozott Uin.
MOD-ok. [A MOD (vagyis modositas) egy olyan, a videdjatékszoftverben elhelyezett
modositas, amelyet a jatékosok vagy egy egyéb a jatékot felhasznald harmadik fél hoz
létre. Ezek a modositasok altalaban grafikai jellegliek, de lehetnek kiegészitések,
modositdsok, hanghatasok, karakterdbrazoldsok, de akar a jatékmenetet is
megvaltoztathatjak. A MOD-okat igen gyakran a jatékos kozosség hozza létre, sokszor
a jatékfejleszt6 tudta nélkiil, vagy egyenesen a tiltasa ellenére. Erdekességként a szerzd
itt megjegyzi mar, hogy a jatékszoftverek programkdodjanak modositasat a kiadok azon
szellemi tulajdoni jogviszonyra alapozzak®, amely e dolgozatban kiemelkedd
jelentdséggel bir és amelyek miatt az e-sportolok is kiszolgaltatott jogi statuszban
vannak]. A MOD-okkal kapcsolatos szolgaltatast a Steam Workshop-on keresztiil

lehet igénybe venni €s lehet hasznalni tartalom készitésre.

Az Epic Games Store annak ellenére, hogy egy relative uj platform, kifejezetten nagy
népszeriiségre tett szert rovid id0 alatt és ez az tizletpolitikdjanak koszonhetd, melyben

egyrészt a vasarloknak, masrészt a jaték fejlesztoknek is kedvezni kivan: egyrészt a

%3Take-Two Interactive and creators of GTA fan mods have settled a long-standing dispute:
https://5play.ru/en/17382-take-two-interactive-and-creators-of-gta-fan-mods-have-settled-a-long-
standing-dispute.html Let6ltve: 2023. junius 5.
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jatékosokat heti akciokkal é€s ,,ingyenes” jatékokkal kindlja, masrészt a jatékfejlesztok
rész€ére ingyenesen biztosit egy jatékfejlesztd motort, az ,,unreal engin-t”, masrészt
egy, a fejleszték szamara elényds jutalékrendszert dolgozott ki.>*

A Steam ¢és az Epic Games Store hatdssal volt a videojatékiparra, hiszen kordbban
adathordozon kellett a jatékszoftvereket megvasarolni (CD, kazetta), azonban az ilyen
¢s ehhez hasonl6 szolgéltatokon keresztiil online le lehet dlteni a jatékokat, ezzel
értelemszeriien megvaltoztatva a jatékok elérésének lehetdségeit.

Ilyen ¢és a fentiekhez hasonld szolgaltato még a Playstation Store, mely kifejezette a

Playstation konzolhoz tartozé online jatékszoftver eladasi és szolgaltatd platform.

4.3.3 A videojatékiparban alkalmazott egyéb kozvetitd modellek

A videdjatékiparban a tartalomgyartoi és a jatékosok, illetve ezen jatékosok nézoi
kozott szolgaltatoi modellek tobbfélék lehetnek. A szerzé most a teljesség igénye
nélkiil bemutatja a legfontosabbakat annak érdekében, hogy a késdbbeikben
ismertetett fogyasztovédelmi és szellemi tulajdonra épiilé jogi kapcsolatot, mely a
jaték fogyasztoja és a jaték forgalmazdja (kiaddja) kozott van, megfeleléen

érzékeltetni tudja.

a) Adatforgalomra épiild modellek®: A financialis bevételek termelési alapja az
adatforgalom, vagyis a kozvetitOk kozvetitok haszonra tesznek szert a kozvetités alatti
marketing tevékenységbdl (pl. a reklamokbol), amelyeket a kozvetitésiik kozben
jelenitenek meg. A maga adatforgalom nagy nézettséget jelent ezen modell esetében
¢és a szolgaltatok gyakran ingyenesek a nézok szamadra, akik igy a fogyasztoi oldalon
mar nem csak a jatékosokat, de a reklamokat és hirdetéseke is megtekintik. Kivald

példa erre a Twitch, vagy a Youtube.

b) Eloéfizetés alapt modellek: Ez az iizleti modell eléfizetésre épit, vagyis a felhasznalok
elofizetési dijért cserébe tekinthetik meg az Aaltaluk kivant tartalmakat, ami a

videdjatékipar ezen szegmensében dontd tobbségénben eld jaték streameket jelent,

54 Ronen Ainbinder: How Epic Games Makes Money?,, Elérhetd:
https://www.sportstechbiz.com/p/how-epic-games-makes-money?triedSigningIn=true Letdltve: 2023.
junius 5.

% Juho Hamari, Max Sjoblom: What is eSports and why do people watch it?, Tamperei Miiszaki
Egyetem, Tampere 2017., 211-232. oldal
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amelyek gyakran e-sport kozvetitések egyben. Mivel a szolgaltatok ezeket a
modelleket vegyesen alkalmazzdk, erre is kivalo példa a Youtube Premium eldfizetés,
amely a reklammentes megtekintést teszi lehetdvé, de hasonl6 ehhez a Twitch Partner

Program is.

¢) Adomany nytjtéo modellek®: Megint kivalo példa a Twitch, ahol adoményokat lehet
adhatnak a kozvetitok a tartalomszolgaltatok részére és igy akar kapcsolatba is

Iéphetnek veliik.

d) Szponzoraciods alapti modellek®’: Ez a modell konkrét szonzoracids lehetdséget nyuijt
a kozvetitok részére oly modon, hogy azok streaming szolgaltatdsa egy adott brand,
vagy marka reklamozasara épiil gyakorlatilag. Ez a modell a kozvetitdk (vagyis a
streaming platformok) és a streamerek kozotti megéllapodas is lehet és ennek is tobb
platfromon, vagy annak egy csatornajan, tartalomkozld szegmensén. Erre is kivalo
példa a Twitch, de kapcsolt szolgaltatasként kivalo példa lehet még a G FUEL is, egy
energia ital marka, amely tobbek kozott a Twitch streamereivel kotott megallapodas

alapjan reklamozza és értékesiti termékeit®®,

Ahogy ez fent is érzékelhetd, ezen modellek kiilonbozd variacidé és kombindciodi
léteznek, alapvetden a kereslet és kindlat hatdrozza meg azt, hogy ezen modellek koziil
melyek azok, amelyeket egy gazdasdgi tdrsasag a magasabb profit érdekében
alkalmaz, vagy éppen igénybe vesz. A szerz0 itt is jelzi, hogy pontosan ezen iizleti
modellek rendkiviil gyors valtozasa jelenti azt a jogi nehézséget, amely az e-sportolok

védelme esetén jelentkezik.

% Zorah Hilvert-Bruce, James T. Neill, Max Sjoblom, Juho Hamari: Social motivations of live-
streaming viewer engagement on Twitch, Computers in Human Behavior, Volume 84, 2018,Pages 58-
67,1SSN 0747-5632,https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.02.013.

57 Zorah Hilvert-Bruce, James T. Neill, Max Sjéblom, Juho Hamari: IM., UO.

%8 https://gfuel.com/ Letdltve: 2023. junius 5.
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4.4 Az e-sport fogalma, torténeti fejlodése és gazdasagi helyzete

4.4.1 Az e-sport helyes irasmodja
Az e-sport irasmodja eltér orszagonként, st Magyarorszagon beliil is sok helyen
kovetkezetleniil irjak le az e-sport szot, hol a kiilf6ldon helyes gyakorlatot, hol a
magyart veszik alapul. A kifejezés elemzése egyszeri, az e-sportban talalhat6 ,,e” betii
az elektronikus sz6 roviditése. 1999-ben keriilt elészor e modon publikalasra®® az
eSport kifejezés, igy valt kompetitiv videojatékok tevékenységének allando jelzdje.
Az elektronikus kifejezés széles korben valo elterjedése Europa- €s vilagszinten is
megfigyelheté volt a 2000-es évek elejének kornyékén, elég pl. az eEurope 2002
Akciotervre gondolni, melynek célja az informécios tarsadalom altal biztositott
elényok Eurdpa altali kihasznalasa volt és ahol az e betli, szintén az elektronikus szot
jelolte. A szerzdi allaspont szerint az e-sport esetében a sport sz6 hasznalata mogotti
eredeti szandék a versengésre vald utalas volt, nem pedig a virtualis térben vald
konkrét sportolasra utalt és teljesen mashogy alakult volna a torténelmi fejlodése az
iparagnak, ha nem igy nevezik el, hanem példaul e-competition-nek. (Ahogy a
dolgozatban késébb ismertetett egyéb elektronikus, szamitdstechnikai versengések

sem valtottak ki hasonl6 hatast és vitakat).

A Magyar Tudomanyos Akadémia Nyelvtudomanyi Intézet Nyelvmiiveld és Nyelvi
Tanacsadd Kutatocsoportja, a Magyar E-sport Szovetség altal iizemeltetett

esportmilla.hu vonatkozo bejegyzése®”

szerint azt az allasfoglalast adta, miszerint az
e-sport helyes magyar irasmodja, ahogy jelen dolgozatban is szerepel: e-sport. Az
Egyesiilt Kiralysadg hivatalos irdsmodja ettdl kiilonbozik, ott esportként hivatkoznak
ra%l, ahogy azt az Angliai Esport Szovetség hivatalos honlapja is megfelelden
reprezentalja. A differenciak szines palettdja mar akkor megmutatkozik tehat, amikor

a jelenséget vizsgalva csak megprobaljuk azt leirni.

Az e-sport jelensége egy jo példa arra, hogy a 21. szdzadban olyan jelentéktelennek

tind dolgok, mint a sztereotip szinten sokdig gyermekjatékoknak titulalt

% Federico Winer: Esports: How The Term Was Coined And What Is The Correct Way To Write It?
Elérhet6: https://www.digitalistmag.com/customer-experience/2019/03/27/esports-how-term-was-
coined-what-is-correct-way-to-write-it-06197363/ Letoltés datuma: 2020.11.05.

8  Hodozsan Daniel: Hogyan irjuk: esport, eSport, e-sport, E-sport?  Elérhetd:
https://esportmilla.hu/2014/12/hogyan-irjuk-esport-esport-e-sport-e-sport/ Letoltés datuma:
2020.11.05.

61 Elérhet6: https://britishesports.org/ Letdltés datuma: 2020.11.05.
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4.4.2

videojatékokkal valo verseny is stulyos tarsadalmi félreértéseket, visszassagokat és
igazsagtalansagokat sziilhet, nem beszélve a vilaggazdasdgban betoltott erejérol. A
jelen dolgozat legfobb célja, hogy az e-sport iparagaban részt vevo, , sét, Sebestyén
Andras szakérti interjijaban ugy fogalmaz: az e-sport iparagat miikodtetd, azt
lehetové tevod jatékosok nem megfeleld jogi védelmére figyelem iranyuljon és a

dolgozatban a szerzd javaslatot tesz megfelelé szabdlyozasra is.

Az e-sport rovid torténeti bemutatasa

Nagyon nehéz meghatarozni azt, hogy mikor valt az e-sport ki a videdjatékokbol,
illetve az is egy komplikalt kérdés, hogy egyaltalan kivalt-e. Jelen dolgozat keretében
az e-sport alatt tovabbra is a kompetitiv videdjatékokat értem, tekintettel arra, hogy
igy lehet a lehetd legtobb élethelyzetet atfogni, melynek sziiksége van jogi definicidra.
Ahogy a késébbickben egy teljes fejezetet szentelek majd az e-sport koriili fogalmi
bizonytalansagok tisztazasara is, itt is mar kénytelen vagyok megjegyezni, hogy az e-
sport egyszerli elhatarolasa egyéb jatékos tevékenységektdl is nehézkes. Ahogy a
késobbiekben latni fogjuk, sokan az internetes, online aspektust tartjak az e-sport egyik
elengedhetetlen fogalmi elemének. Nem nehéz azonban taldlni egy ezt az allitast
frappansa cafolo példat: itt a Mario Bros, amely jaték az Amerikai Egyesiilt
Allamokban 1985. szeptember 13. napjan keriilt kereskedelmi forgalomba®?, de mar
jatszottak vele versenyeket, holott az elsé kereskedelmi forgalomba keriild, un.

,betarcsazos”, vagyis dial-up internetszolgaltatast 1990-ben jelentették be.®

Mindazonaltal az elsé videdjatékos versenynek a Stanford Egyetem altal 1972-ben
megrendezésre keriilt Space War versenyt tartjdk. A verseny ,Intergalaktikus
Urhaborti Olimpia” néven futott és egy éves Rolling Stone magazin el6fizetést lehetett
nyerni rajta. Az 1980-as évekre mar elkezdett kialakulni egy olyan kozosség, mely

rendelkezett azokkal a meghatarozo, célorientalt jelleggel, amely miatt a

6224,

Chris Plante: When was Super Mario Bros. released in the US? Nobody knows! Elérhetd:

https://www.theverge.com/2015/9/14/9324833/super-mario-brothers-30th-anniversary-date  Letoltve:
2022.07.07.

8 Meixner Zoltan: Az internet rovid torténete, Elérhetd: https://hvg.hu/tudomany/20041203interhist
Letoltve 2022.07.07
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videojatékverseny-kultira kifejezés is értelmet nyert®®, ez pedig az un. ,arcade”,
vagyis jatéktermi gépek voltak. A Pac Man az Asteroids 1979-es megjelenését kovette
a Pac Man 1980-ban, hogy csak két hazinkban is hires jatékot emlitsiink®®. A
versengés mar ekkor megkezdddott a pontszamok alapjan, majd az Atari’s 2600 home
console-on megjelent az Asteroids, ezzel athelyezve a hangstlyt az otthonokba, ahogy
tette a Nintendo is konzoljaval®®. Ezt kdvetden a 1990-es években a jatékkiadok
internet alapt jatékszoftvereket kezdtek piacra dobni, melyek mar kifejezetten a
versengés céljat szolgaltak, tehat e-sport jatékok voltak dedikaltan®”’. A 2000-es
években a globadlis piac is kinyilt az e-sport szamara és megrendezésre keriilt sok neves
versennyel egyetemben a mai napig az egyik legprominensebb e-sport szervezet a
Major League of Gaming (MLG)®. Az e-sport iparaga pedig napjainkra odaig
fejlodott, hogy a fentiekben is mar emlitett 700 milli6 érdeklddd mellett, tobben nézték
2020-ban az Amerikai Egyesiilt Allamokban az e-sport-ot, mint az NBA-t, vagy az
NHL-t%° a Dota 2 vilagbajnoksagon kiosztott dsszes nyeremény Osszege 34 millio

t70

dollar volt™ és tudomanyos, valamint kdz¢leti vita targya, hogy olimpiai sportta kéne-

e tenni.

4.5 A sport nemzetkoziesedése €s a sportszervezetek ereje
A dolgozat késobbi megallapitasainak fényében érdemes a sport fejlddését bemutatni,
majd azzal dsszehasonlitani az e-sportot, igy lathatd lesz, hogy az e-sport és a sport

kozott huzodo hasonldsag megjelenik-e fejlodéstorténetiikben, illetve a késdbbiekben

64, Andrew C. Blillings, Jue Hou: The Origins of Esport: IM. 28. oldal

8 Tyler Louis Snavely: History and Analysis of eSport Systems, The Universty of Texas, Austin,
December, 2014., Elérhet6:
https://repositories.lib.utexas.edu/bitstream/handle/2152/28652/SNAVELY -MASTERSREPORT-
2014.pdf?sequence=1&isAllowed=y Letoltve: 2022.07.07

% https://americanesports.net/blog/the-history-of-esports/ letsltve: 2022.07.07.

67 Tyler Louis Snavely: History and Analysis of eSport Systems, The Universty of Texas, Austin,
December, 2014., Elérhet6:
https://repositories.lib.utexas.edu/bitstream/handle/2152/28652/SNAVELY -MASTERSREPORT-
2014.pdf?sequence=1&isAllowed=y Letoltve: 2022.07.07.

8 Southern Illinois University Edwardsville: History: https://www.siue.edu/esports/about/history.shtml
Letoltve: 2022.07.07.

8 With Viewership and Revenue Booming, Esports Set to Compete with Traditional Sports,
MBA@Syracuse, Syracuse University’s online MBA program,
https://onlinegrad.syracuse.edu/blog/esports-to-with-traditional-sports/ letdltve: 2022. jinius 13.

0 https://dota2.prizetrac.kr/ Letoltve: 2022.07.07.
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elemzés ala keriild kérdésre, hogy sport lesz-e az e-sport, szintén a jelen pontba

foglaltak alapjan tudunk kovetkeztetni.

Maga a sport kifejezése is eldszor a 19. szazadban terjedt el Eurdpaban és a modern
sport a 1800-as évekbeli testnevelésbdl jott 1étre. A talalményok nagy részét, melyek
most konnyebbé teszik az életlinket és ugy altaldban a tudomanyt is, a hadaszat
LHinspiralta”, elég példanak venni Magellan Fo6ld koriilhajozasi kisérletét, Colombus
Kristof vilagtérképeket atrajzolod utjat’, a Holdraszallas politikai — hadi céljait, vagy a
sportot, ugyanis ha kisebb 1éptékii példa is ugyan, de Magyarorszdgon is az 1921. évi
LIIIL torvény szabdlyozta az iskolai testnevelést a sorkatonai szolgalatra alkalmassag
érdekében, ahogy a XX. szdzadban is jott 1étre a Testnevelési Fodiskola, a mai

Testnevelési Egyetem jogelddje.

A XVIII-XIX. szazadban az amatOr versenysport jelentette a sportot és a kozvélemény
lassan eljutott az un. sportarisztokratizmusig, tehat az élsport, az elitsport szamitott
valoban sportnak és ezt a tendenciat tordlte el az amerikai szabadidésport. Az 1960-as
években az élsport elkezdett egyre inkabb az un. lizleti sportta valtozni, vagyis a
jatékosok megbizasi vagy munkaviszony keretében, anyagi ellentételezés fejében
végezték a sporttevékenységet. Ennek az egyik oka az, hogy torvényszerii volt a
rendkiviil nagy teljesitmények leaddsdnak kényszere miatt az, hogy az amatdr szinti,
egyébkeént ,,polgari életet” is folytatd sportolok teljesitménye végzetesen elmaradjon
azoketol, akik valoban megélhetéséként tekintettek a sportra. Ennek a folyamatnak a
végeén jutottunk el oda, hogy a sportegyesiiletek amatdr szintli szervezd erdt latnak el,
mig a gazdasagi huzoeré megjelenését kdovetden az élsportot irdnyitd jogi személyek
gazdasagi tarsasagok lettek, részvénytarsasagok és korlatolt feleldsségli tarsasagok,
amelyek sportvallalkozasnak mindsiilnek. Ezt kovetdéen kovetkezett be az un.
sportagrobbanas, szamtalan 0j sportagat létrehozva, a mar 1étezd sportagakat pedig
tovabbi kategoridkra osztva. Igy johettek létre az un. technikai sportagak, extrém
sportok és a tobbi. Az id6 haladtaval pedig a sport egyre inkabb valt a nemzetek kozotti
harc egyik szinterévé, igy valt sz6 szerint nemzetkdzi kérdéssé’2. Yuval Noah Harrari

megallapitsa szerint az sport az egyetem béke egyik legnagyobb szimboluma, sot,

" Yuval Noah Harari, Sapiens: Rovid torténet az emberiségrél. Magyar kiadds, HVG Koényvek,
Budapest 2015., 139. oldal
2 Fejes Péter, Sarkozy Tamas, Szekeres Diana, Téth Nikolett: IM., UO.
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inkabb bizonyitéka, hiszen a népek kozotti versengést €s egyértelml gydztes avatast

teszi lehet6vé vér nélkiil 3.

Miel6tt ratérnék az e-sport sport fejlodéstorténetével azonos elemeinek vizsgalatara,
meg kell emlitenem, hogy szdmtalan vitas kérdés akad a mai napig azzal kapcsolatban,
hogy mi a sport és mi nem az. Pl. a pankraci6 nem sport, a boksz igen, a zsonglérkddés
miivészet és nem sport, a dijugratas sport, a galopp nem az’*. A sporthorgészat sport,
a vadaszat viszont nem az. Ahogy Mezei Péter ramutat, a kocsmasportok etikai
vizsgalat nélkiil vannak elfogadva (darts, billiard, holott a sport kulturdlis része az
alkoholfogyasztas példaul és neviik is tartalmazza a ,,kocsma” szdt), mig az e-sportot
allandoan korbe lengik a sztereotipidk. Egy adott tevékenység kulturalis
elfogadottsaga is hozzajarul ahhoz, hogy elfogadhaté lesz-e sportnak vagy sem, ahogy
a torténelmi hagyomanyok is fontosak. Mezei Péter szakértd szerint az e-sport
szubkulturajat nehezen fogadjak be a szélesebb rétegek €és ennek az oka az, hogy mig
a darts ha még sz6 szerint kocsma sportnak is nevezhetd, érthetd, a laikusok szamara
rovid ismerkedési folyamat utan befogadhatd, addig az e-sport csak akkor nézhet6 és

egyben érthetd, ha valaki alaposan ismeri az adott jatékszoftvert.

A sport kategoria kiszélesitése vajon nem volna-e til kevés az e-sport jelenségének a
leirdsdhoz, vajon a sporttevékenységtdl teljesen fliggetlen, 1) kategoria lehet-€ az e-
sport? Nem 11j sportdg, hanem a sport 0j dimenzodja. Szabella Olivér, Sebestyén Andras
és Mezei Péter szakértdi interjlialanyok is egyetértenek abban, hogy a sport mellé
volna sziikséges helyezni az iparagat, hiszen sajatossdgaik miatt alda nem lehet
egyszerlien betagozni. Tobb szakértdi interjlialany is megjegyezte (igy Mezei Péter,
Szabella Olivér), hogy az e-sport ipardganak nem érdeke sportta valni, hiszen a
profitszerzés mar igy is biztositott az iparagat mikodtetd gazdasagi szereplok szamara,
a sporttd valas inkdbb a sport szervezetek érdeke az alacsony szamu és eloregedd
nézOk miatt. Tehat a szakértdk is megfelelonek talaljak azt, hogy nem a sport ald
vessziik be az e-sportot, hanem mellé, mint egy sajatos jogi és gazdasagi hattérrel
rendelkezd tevékenységi forma, amelynek nem a szoftvereit, illetve az ahhoz
kapcsolddd versenyszervezési jogait regulaljuk, hatdrozzuk meg, hanem a

tevékenységgel érintett, protekcioban részesitendd résztvevok jogait igyekeznénk

3 Harari, Yuval Noah. Sapiens: Rovid torténet az emberiségrol. Magyar kiadas, HVG Konyvek, 2015.
" Fejes Péter, Sarkozy Tamas, Szekeres Didna, Toth Nikolett: IM., UO.
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védeni. Ahogy a késdbbiekben ismertetett és példaként vett francia szabalyozas is
teszi. Ez azért nem 6rdogtdl valo, mert a francia e-sport szabalyozas a sz6 legszorosabb

értelmében ezt mar megvaldsitotta.

A videojatékipar résztvevdinek egy nagy embertomeget képviseld része
karrierlehetOséget, iizletet 1at az e-sportban és ezen tarsadalmi magatartassal
kombinalva a videdjatékok széles elterjedése 1) ¢lethelyzeteket teremtett, melyek
megvalaszolasa jogi szempontbol nem minden esetben konnyt feladat. Ilyen uj
¢lethelyzet példaul, amikor fiatal- és felndtt kortak e-sport tevékenységet végeznek,
sportegyesiiletek, egyetemek, gazdasagi tarsasagok ¢és egyéb civil szervezetek
versenyeket szerveznek, sajat szabalyaik szerint, sajat kvalifikacios rendjiikkel.
Felmeriil a szerencsejaték kérdése az e-sport jatékokkal kapcsolatban, fiatalkortiak
esetében is, ahogyan most mar hazankban is lehet e-sport versenyekre fogadasokat
kotni’®, amely szintén Gj élethelyzet. Uj élethelyzet, hogy egy 12 éves fiatalember a
csaladi szamitogépen vilagelso lesz egy versenysorozatban €s a videodjatékos karrier,
valamint az iskola kozott kell valasztania. Természetesen ez a néhany apré példa a
teljesség igénye nélkiil igyekszik ravilagitani arra, hogy az e-sport koriil megjelend
tarsadalmi cselekvési formak ismeretlenek. Nem utolsé sorban ehhez a videdjatékos
kultrdhoz kapcsolodik szdmtalan sztereotipia, melyek félrevezetd elditéletessége

konnyen teszi arnyalttd ezt az eleve bonyolult képet.

4.6 Az e-sport és a sport rovid, 6sszehasonlitod elemzése
Az e-sport és a sport fejlodéstorténete talan leirhat6, megragadhatd ellentéteiken
keresztiil is, igy jelen pont roviden ezzel foglalkozik. Tehat az e-sport szoftverek
segitségével vald versengés, lehetové pedig a jatékkiadok tették, amelyek pedig
gazdasagi tarsasagok. Tehat mig a sportfejlédés soran a hagyoményos alapegység az
egyesiilet volt, addig az e-sport ipardga azonnal a gazdasagi tarsasagokkal kezdddott
¢€s most a sportegyesiiletek pont azok (ahogy a korabbi gazdasagi elemzési is rdmutat
a dolgozatban), amelyek elkezdték felkarolni az e-sportot, féleg a COVID-19
vildgjarvany alatt er6s0dott ez a tendencia. Az e-sport €s a sport fejlédése azonban egy
rendkiviil érdekes ellentéttel rendelkezik: mig a vilag egyik legnépszerlibb sportjanak

¢letére komoly hatdsa van anyaszervezetének, a FIFA-nak pl. (amely egy Svajcban

S https://www.tippmixpro.hu/ Letdltve: 2022.07.07.
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bejegyzett sportegyesiilet, amelyre elsd sorban a svajci jogszabalyok az iranyadoak,
hiaba hatdrozza meg nemzetkozi jelleggel a futball szabdlyait, versenyeit stb.) addig
az e-sport ¢életében a sportszervezeteknek gyakorlatilag semmilyen szerepiik nincs,
mar amennyiben nem adnak nekik a videdjatékszoftver készitd cégek, illetve azon

személyek, akik ezen szoftverek felett gyakoroljak a felhasznalasi jogokat.

Azonossagokat tudunk felfedezni egyébként még a hivatasos és amatdér sportolok
elemzése soran is. Ahogy lathattuk, a klasszikus sportok fejlodéstorténete soran az
amatodr sportok voltak a meghatarozdak, majd ezt kdvetden alakultak ki az elitsport.
Az e-sport esetében természetesen az egyik legnagyobb nehézséget éppen az adja,
hogy egészen egyszerien nem tudunk meghatarozni amatdr és profi kategoridkat
pontosan azért, mert ezen kategoéria meghatarozasat is (hogy egy visszatérd vallalat
példajaval éljiink), a League of Legends esetében példaul a Riot Games donti el,
altalanos szerzodési kozott, ahogy a késébb latni fogjuk, hogy egy adott jatékost
profinak szabad-e¢ nevezni. A dolgozat késobbi fejezeteiben részletesen elemzés ala
keriilnek azon dokumentumok, melyek meghatdrozzak ezt a jogviszonyt, most csak
annyi bocsat a dolgozat eldére, hogy ezen fogalmak meghatarozéasat a kiadok dontik el,

mint pl. a Riot Games.

Erdsiti a tézist, miszerint dontéshozo pozicidoban egyediil az iparagi szerepldk allnak
az alabbiak is: Tehat ki jogi értelemben a professzionalis e-sportolo, illetve 1étezik-e a
fogalom? Erre nehéz vélaszt adni, azonban az egyik lehetséges az, hogy teljes
mértékben szubjektiv megallapitds targyat képezi az amatdr és profi kategoria.
Természetesen ennél Iényegesen Osszetettebb eredményt kaptam elemzésem
végeztével, ugyanis kijelenthetd, ahogy alabb is lathatd lesz majd, hogy a profi és

amatOr kategoridkat elsdsorban a videdjatékkiadok hatarozzak meg.

Ha vessziik a klasszikus sportokat, a Sporttdrvény’® alapjan Magyarorszagon példaul
igen egyszertien hatarolodik el egymastdl a profi €s az amatdr sportold. A Sporttdrvény
1. § (1) bekezdés kimondja, hogy a , Sportolo az a természetes személy, aki
sporttevékenységet végez.” Ezt kovetden szintén az 1. § (4) bekezdése pedig
meghatdrozza azt a marginalis vonalat, amely a két sportoloi karrier tipus, illetve
sokkal inkdbb a jogszabaly nomenklaturdlis eltérései kozott jelentik a valodi

kiilonbséget, amikor kimondja: , Hivatasos sportolo az a versenyzo, aki

76 a Sportrél sz616 2004. évi 1. térvény, 1. § (1)
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jovedelemszerzesi céllal foglalkozasszeriien folytat sporttevékenységet. Minden mas
versenyzo amator sportolonak mindsiil.” Vajon ez a kiilonbség megallapithaté az e-
sportoloknal is hasonl6 egyszerliséggel? Tekintettel arra, hogy nem tartozik az e-sport
a Sporttorvény hatalya ala, ahogy a késObbiekben ennek oka is részletesen ismertetésre
keriil. Az e-sport jogi értelemben egy maganjogi alapokon nyugvéd tevékenységi
forma, amely tevékenység végzése soran amennyiben nagyszabasu személyes
megjelenést koveteld versenyeket szerveznek az ipardgi szereplok, akkor a
rendezvényszervezéssel mutat legkdzelebbi kapcsolatot, legaldbbis jogi jellemzdit
tekintve. Logikus feltenni a kérdést, hogy egy rendezvényszervezd donti el, hogy ki
profi jatékos és ki nem az? El6fordulhat, hogy egy e-sportold egy rendezvény szerint
profi jatékos, egy masik szerint amatér? Ha megvizsgaljuk a League of Legends
altalanos szerzddési feltételeit, amely azon szabalyokat ismerteti, melyek az e-sport
versenyeken hasznélatosak, vilagosan kideriil, hogy a Riot Games jatéka esetében azon
jatékosok hivhatok Un. ,,professzionalis” vagy ,profi” jatékosoknak, akik a Riot
Games altal szervezetett versenyeken jatszanak’’. Sét, az imént idézett honlapon
megtaldlhatd szabalyzatban arrdl is rendelkezik a kiadd, hogyha adna esélyt egy
verseny megszervezésére, akkor a ,,pro” és a ,,professional player” szodsszetételeket
nem is hasznalhatjak az adott verseny alatt. Természetesen az, hogy a Riot Games ezt
megtiltja sajat jatékat érintéen tovabb erdsiti a tényt, hogy a szellemi termékeiket
tekintve tokéletesen monopol helyzetben 1évo kiadok valoban donthetnek jatékukhoz
kapcsolodo tevékenységi korokkel kapesolatban még arrol is, hogy ki, milyen szavakat
hasznalhat a jatékosok, a jaték, illetve barmilyen tevékenységgel kapcsolatban, amely
csak a versenyszervezési jogosultsdg odaitélése soran felmeriilhet. Jogi értelemben
egy szerzOdésen keresztiil biztositja maganak ezt a jogot a Riot Games, amelyet
amennyiben barmelyik szolgaltatasukat igénybe kivannank venni, meg kell kotniink

velik.

A késObbiekben a kiadok erds pozicidja, gyakorlatilag az e-sportot vezetd pozicidja
hosszan kertil elemzésre, de a dolgozatban az alapvetd jellemzoknél érdemes tisztazni,

hogy az eltérések a lehetd legalapvetdbb szinten is nagyok.

T https://riot.eurcommunitycompetition.com/games/league-of-legends/guidelines  Letdltve: 2022.
junius 13.
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4.6.1 Az e-sport gazdasagi hattere

Jelen gazdasagi elemzés a szerzotarsaimmal publikalt ,,Az e-sport iparag makro, mezo,
mikro gazdasagi szinten valo elemzése” cimii publikaciora épiil’®.

Jelen értekezés szempontjabdl a torténeti résznél fontos feladata a részletes gazdasagi
elemzésnek, hiszen ezen keresztiil ismerheté meg az iparag mélységeiben €s ezen
adatok birtokaban feltarhatd és bemutathato a jelenség hatdsa. Tehat nem csak egy
adott tézis igazolasanak az oka jelen alfejezet 1étezésének, de ezen feliil ahhoz
sziikséges a gazdasagi targya kitekintés, hogy megvilagitsa az e-sport iparagi
jellemzoéit. Tehat azt, hogy elsé sorban iparagként tekinthetlink a jelenségre, az e-
sportot profitra torekvé gazdasagi tarsasagok teszik lehetové jelenleg. Természetesen
ez valtozhat, ahogy a disszertacio is foglalkozik ezzel a kérdéssel a kés6bbiekben, de
kétségkiviili, hogy jelen pillanatban az e-sportot gazdasagi torekvések tartjak életben,
ahogy errdl az a nomenklaturalis megjelolés is arulkodik, miszerint a szakirodalomban
elterjedt az e-sport ,,iparag” (industry) kifejezés. Az iparagi jelleg pedig erésebben utal
arra, hogy a zomében fiatalkort jatékosokbdl 4116 e-sport éra versenyzdi kiszolgaltatott

jogi helyzete miért szorul minél hamarabbi orvoslasra.

A gazdasagi teriiletet meghatarozo tényez6 szintje szerint osztotta fel a szerz6: makro,
mezo ¢és mikro szinten vizsgalva az e-sport iparagat befolyasolo cikkeket Sterbenz és
munkatarsai kutatasai alapjan’®, akik hasonld elven vizsgaltdk az élsportot és a
tomegsportot. Makro szinten a vilaggazdasagi jelentOséget bemutatd, a
nemzetgazdasagot is érintd, nagyobb jelentdségii, rendszerszintli leirasok kertiltek
citalasra. A mezo szinthez kapcsolodo cikkek a kiilonb6zd iizleti modelleket mutatjak
be, amelyet a videgjaték gyartok alkalmaznak, illetve a gazdasagi, jogi és politikai
kornyezetet, amelyben tevékenykednek. Mikro szinten az e-sport aktiv és passziv
fogyasztoival, valamint az ¢ viselkedési formaikrél, mint fogyasztokrol kaphatunk
részletesebb képet. Ezen elemzések azt a célt szolgaljak, hogy mélységében tarjak fel

az iparag altal érintetteket, a fogyasztokat és adjanak egy altalanos képet arrol, hogy

'8 Szentei Andras, Novak Pal, Paar David: Az e-sport ipardg makro, mezo, mikro gazdasagi szinten valo
elemzése, Marketing Menedzsment, 5—16. odal, Elérhetd: doi: 10.15170/MM.2021.56.01.01.
" Sterbenz Tamas, Gulyas Erika, Kassay Lili: Incentive System in Hungarian High Performance Sport,

Sciendo, Varsé 2014., 64. oldal, Elérhet6: 10.2478/pcssr-2014-0025.
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46.1.1

mely szereplok profitalnak legnagyobb részben az iparag létezésébol €s milyen

fogyasztoi rétegek 1éteznek.

Az e-sport gazdasagi hattere makro szinten

Az 0Osszes elérhetdé makrogazdasagra vonatkoz6 cikkben mind kvalitativ, mind
kvantitativ modon foglalkoztak az e-sport szervezetek strukturalis felépitésének és
szervezettségének gazdasiagi eredményességre gyakorolt hatdsaival®®®!, Az e-sport
kialakuldsarol gazdasagi értelemben Borowy ¢€s Jin irt 2013-as cikkiikben, amelyben
meghataroztdk, hogy az e-sport a ,,gamer kultirara” épiil és az Un. ,,experience
economy”’, azaz az ¢lményalapu gazdasag része. Ahogy a késébbiekben lathato, igen
fontos Borowy ¢és Jin tanulmanya a jelen disszertacio értelmezése szempontjabol is,
tekintettel arra, hogy a szerz6 allaspontja Szerint az e-sport egyik legjelentdsebb
tényezdje, amelynek a népszerlisége koszonhetd, a popkultura. Ez a szegmens
parhuzamosan fejlédott a hozzd tarsuld, fogyasztéi igényeket folyamatosan
figyelembe vevO, marketing eseménnyé alakitott egyes versenyekkel. Carrillo

allaspontja szerint®?

, a versenyszerl videojaték, azaz az e-sport megvaltoztatta a
szorakoztatoipar fogyasztasi forgatokonyvét azaltal, hogy 10 piaci szereploként
bekeriilt a piacra. Magat az e-sport ipardgat egy techno-gazdasdgi hibrid
Okoszisztémaként jellemezte. Newman 2020-as leir6 elemzésében olyan tarsadalmi-
gazdasagi feltételeket vizsgélt, amelyek befolyasolhatjadk az e-sportba &ramlo
maganbefektetések folyamatos novekedését, kiilonosen Eszak-Amerikaban. Ezen
befektetéseket befolyasold tényezok kozé tartoznak: a) az e-sport népszeriiségével a
befektetok mar meglévd brandjének népszeriisége is néhet, b) 0j fogyasztoi réteg, a
gamerek csoportja, felé valo nyitasi lehetdség, c) az e-sport szamara josolt jelentds

jovObeni novekedés, ami a nagy befektetdcsoportokat korai részesedés megszerzésére

8 Copadineanu, D-A. E-sports Cluj: How to improve the activities of an e-sports organization, Laurea
Egyetem, Espoo 2014.,

81 Joshua I. Newman, Hanhan Xue, Nicholas M. Watanabe, Grace Yan, Christopher M. McLeod:
Gaming Gone Viral, An Analysis of the Emerging Esport Narrative Economy. Communication & Sport,
Floridai Allami Egyetem, Florida 2020., Elérheté: DOI:10.1177/2167479520961036

8 Carrillo. J. A. V., Aguado Terr6n, J. M. The eSports ecosystem: Stakeholders and trends in a new
show business, Catalan Journal of Communication & Cultural Studies, Volume Laurea Egyetem, Espoo
2019., Elérhet6: https://doi.org/10.1386/cjcs.11.1.3 1
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motivalja. Az e-sport iparaga befektetéseinek mértékét 2014 6ta vizsgaljak kvantitativ

mo6don®. Ennek a novekedésnek a mértéke 2014-ben 490 milli6 dollar volt 6sszesen.

A hardware ¢és software jellegli e-sport iparaghoz kapcsolodd bevételek aranyanak
valtozasarol az IIDEA vizsgalata szerint: hardware jellegli bevétel 2017-ben 428,
2018-ban 426, 2019-ben 358, 2020-ban pedig 395 millio6 EUR volt Olaszorszagban,
amely stagnalast mutat. Ezzel szemben a software jellegli bevétel 2017-ben 1 049,
2018-ban 1 331, 2019-ben 1 787 és 2020-ban 1 784 milli6 EUR volt Olaszorszagban,

amely négy év alatt 700 millio EUR ndvekedést mutat®,

Olaszorszag adatai megfeleléen reprezentaljak az EU-n beliili gyors és dinamikus
iparagi fejlddést, amely a dolgozat szempontjabol fontos, hiszen ezen adatok is
ramutatnak az EU-ban az e-sport népszeriiségére. Tovabba az olaszorszagi helyzet az
e-sport globalis hatasat is muatuja, mivel az orszag nagy piacot képvisel. Az
olaszorszagi e-sport ¢let gazdasagi mindségének ismerete segit abban, hogy a globalis
szinten is megismerhessiik az ipardg jellemzdit. Az ottani bevételi adatok és
résztvevok a piaci tendenciakra és lehetdségekre is utalhatnak.Carrillo és tarsai a
Twitch, a Moser és a Youtube legnézettebb videojatékait gyjtotték 0Ossze, és
meghataroztdk az e-sport ipardg résztvevlit. A gazdasdgi szempontbol jelentds
érintetteket csoportokba rendezték, amelyet haromszinti rendszerként irtak le: (1)
videojaték alkotassal foglalkozo cégek (2) szallitast, elosztast és hozzaférhetdséget
biztositd gazdasagi résztvevok (3) valamint hasznalathoz sziikséges hardware és
software termékek, applikaciok jellemzik. Ezen beliil az e-sportra jellemz6 digitalis
kornyezetet komplex folyamatok interakciojaként jellemezték, a harmas rendszert egy
negyedik elem kapcsolja 6ssze, amelybe az aktiv és passziv fogyasztok tartoznak, akik

lehetnek profi vagy amatdr e-sportolok, edzok, elemzdk, illetve a nézok.

Itt egy abran Osszegzem a fentieket:

8 Deloitte: The rise of esports investments: A deep dive with Deloitte Corporate Finance LLC and The
Esports Observer, Deloitte Development LLC. 2019.,

84 o

IIDEA: Video games industry revenues in Italy from 2017 to 2020, 2022., Elérhetd:

https://wwwv.statista.com/statistics/789666/video-games-industry-revenues-by-device-in-italy/
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Az e-sport szervezetek tipikus, lehetséges bevételi forrdsaiként az aldbbiakat
azonositottak: egyedi projektek (mint sajat Youtube csatorna inditasa), beszélgetés a
jatékosok és nézdk kozott, rendezvény belépdjegyek, sajat termékek, szponzorok,
reklamok, bajnoksagok dijazasa, egylittmiikodési kapcsolatok, adomanyok,
onkéntesek bevonasa, szolgaltatdsok eladdsa, valamint online kozvetitési

1%, az latszik, hogy

lehetéségek® A teljes bevétel mértékének novekedési becslésébd
egy folyamatos, linearis novekedési trend mutatkozik az e-sport iparag bevételeiben.
A novekedési litem mértéke egyes publikaciokban eltérd adatokat mutat a kozeli
iddszakokra nézve. Parshakov és Zavertiacva munkajaban az e-sport piac bevételei az
alabbiak szerint alakultak millié dollarban: 2014-ben 194, 2015-ben 325, 2016-ban
493, 2017-ben 655, 2018-ban 906. A kiilonbozd kutatisok 4altal mutatott
bevételkiilonbségek abbol is fakadhatnak, hogy az egyes felmérések kiilonb6z6 moédon
értelmezik és hatarozzdk meg, hogy mi szamit az e-sporthoz kothetd bevételnek

(ahogy errdl a dolgozat elején is roviden értekezem: a definicid hianya megneheziti az

elemzést, legyen az barmilyen tudoméanyagbol kovetkezd). A bevételi forrasok egy

8 Seo, Y.: Electronic sports: A new marketing landscape of the experience economy, Journal of
Marketing Management, University of Aukland, Aukland 2013., 1542-1560 oldal, Elérhet6:
DOI:10.1080/0267257X.2013.822906

8 Joshua I. Newman, Hanhan Xue, Nicholas M. Watanabe, Grace Yan, Christopher M. McLeod: IM.,
Uo.
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masik elemét viszgalva megallapithato®’, hogy az é16 kozvetités . live streaming” és az
online eseményeket, jatékokat nézok kapcsolatan keresztiil, ahol megemlitik, hogy a
nézok, passziv fogyasztok, kiilonbozé modokon tudnak interakcidba 1épni az €16
kozvetitést végzo kedvenciikkel. A szocidlis interakciok mértéke fokozhatja a nézok
izgalmi szintjét. A fizetett adoméanyozéasra tamaszkod6 kozvetitésmegosztd kinai
szolgalatok esetében - minta Y'Y.com, Douyu.com, Momo - az adomanyokbdl befolyo
részesedések teszik ki a szolgaltatok bevételének jelentds részét (YY.com=230 millid
USD, 2015 utols6 negyedévében; Momo= 59 milli6 USD, 2016 masodik
negyedévében). Az Osszbevétel jelentds héanyadat teszi ki ezeknek a
kozvetitésmegosztd szolgaltatdknak az esetében az adomanyozasokbdl szarmazod

részesedés, ezért fontos az ezt befolyasolo tényezdk tovabbi vizsgalata is.

Az e-sportban a magan és kozszektor szorosan dsszefonddik, az e-sportban megjelend,

koz- és maganszféra kozotti partnerségben Ot teriilet szamit kiemelkeddnek:

a) eszkoz- és tékebefektetések (Az e-sport fejlédése soran a kiadok, jatékfejlesztok és
jatékosok folyamatos kapcsolatban vannak. Az iparagban kiemelked6 a feedback, a
nagy videojatékoknak és e-sport cimeknek sokszor van Un. béta tesztje, mely sordn a
fejlesztdk a jatékosok visszacsatolasai alapjan javitjak és modositjak a jatékszoftvert a
jobb jatékélmény, vagy a megfelelobb versenyhelyzetek kialakitdsa érdekébe. Ezek
onmagaban fejlesztik az e-sport iparadgat, de e mellett, az ilyen iranyu tokebefektetések
esetén a maganszféraban, az e-sportolok szamara a legtijabb technoldgiak, hardverek
¢és szoftverek hasznalatara nyilik lehetdsége, valamint a versenyzéshez sziikséges
infrastruktura fejlesztésére. Ezen befektetések révén a maganszektor hozzéjarul az e-
sport fejlodéséhez és versenyképességéhez).

¢) infrastruktira (Az e-sport infrastruktirajanak kialakitasa és fenntartasa szorosan
Osszefonodik a kozszektorral, hiszen az e-sport relative magas anyagi aldozatot
kovetel, foleg ha versenyszervezésrdl van sz6. Az infrastrira fejleszés esetén sokszor
a helyi onkormanyzatok, vagy egyéb lokalis kozigazgatasi szervek segitenek abban,
hogy az e-sport kezdeményezések, igy kiilondsen a versenyek szamara helyszin vagy

egyéb sziikséglet biztositasra keriiljon, igy pl.: sportcsarnokok, rendezvénykozpontok,

87 Jilei Zhou, Jung Zhou, Ying Ding, Hansheng Wang: The Magic of Danmaku: A Social Interaction
Perspective of Gift Sending on Live Streaming Platforms, Electronic Commerce Research and
Applications, Beijing 2019., Elérhet6: https://doi.org/10.1016/j.elerap.2018.11.002
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e-sport kozpontok. Erre kival6 példa a Debreceni Egyetem e-sport beruhazasa, ahol az
egyetem mellett, a Debrecen Onkormanyzata is részt vett a timogatasban)®®,

d) oktatas (Az oktatasi szektor is kulcsszerepet jatszhat az e-sportban, ahogy erre
kivaldo példa a Pécsi Tudomanyegyetem, ahol a hallgatéi szolgaltatasok kozott
kiemelten szerepel az e-sport és ahol bevezetésre Keriilt az orszag elsé e-sport
Osztondija is, amely azon kivalo tanulmanyi eredményekkel rendelkezd hallgatok
részére biztositott egy szabadon felhasznalhatd Osszeget, akik remekeltek az e-sport
teriiletén is. Ezzel az oktatasi szektor segitett a tehetségek felkutatdsaban ¢és
gondozasukban is%.

e) formalizalt stratégia® (A szakrétdi interjijaban Szabella Olivér mellett megjegyzi
Tor6csik Maria is, hogy elengedhetetlen volna az e-sport fejlédéséhez a nagyobb
mértékll dllami szerepvallalds, ahogy a vilagon ez tobb helyen mar bevett gyakorlat,
mig hazankban ritka. A V4 Futures fesztival egy j6 példa a hazai dllami tdmogatasra,
melyen keresztiil nemzetstratégiai szempontbo6l keriilt tdmogatasra a V4 orszagok
életében az e-sport®?).

Az ilyen tipusu partnerségek jovobeli mérhetdségi lehetdségei az alabbiak:

a) pozitiv (nem monetarizalt) externalidk,

b) teljesitménymutatdk (KPI),

¢) varosok markazasa €s imazsépitése,

d) a turizmus és annak multiplikativ hatésa,

e) az allami és maganbefektetSk kolcsonds fiiggdségeinek feltarasa®®. Szerzoi
allaspont szerint, nem csak pozitiv externalidk csatlakoznak hozza, melyeket mérni
kell, hanem negativak is, bar erre nem volt a citalt tanulmanyban utalésa.
Meghatiroztdk a pénz korforgasat  is az e-sport iparban. A kovetdk/nézok kiadasai
az alabbiak lehetnek: versenyek megtekintésének koltségei — amelyek a versenyek
,»prize pool”-jat, azaz elvihetd 6ssznyereményét novelik, a merchandising-bevételek —

az adott csapatok relikvidinak és termékeinek megvasarlasa —, a direkt timogatasok —

%2 Mathias Lenholdt, Kris Fairbrother Svane, Morten Gellert Kétow and Henriette Lodberg Bach: Public-
private partnership in esport events. Business Academy, Southwest, Esbjerg 2020., Elérhet6:
https://www.eaviden.dk/wp-content/uploads/2018/09/Public-Private-partnership-in-esport-events.pdf
%Carrillo. J. A. V., Aguado Terr6n J. M.: IM., UO.
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»donate”, azaz a jatékosok kozvetlen pénzbeli tamogatasa —, tovabba a
médiaszolgaltatok, megosztok és tv csatorndk feliratkozasainak kiadéasai. Cserébe az
¢lményeket, tapasztalatokat, valamint a feliratkozasok altal nyerhet6 dijakat, kisorsolt
ajandékokat kapjak a fogyasztok. A profi jatékosok anyagi és/vagy targyi juttatasait
egyrészt a nézoi adomanyok (,,donate™), masrészrol a csapatoktol kapott, szerzédésben
meghatdrozott fizetések, harmadrészt az online szolgaltatokkal kotott szerzédések
Osszegei, negyedrészt a versenyek ,,prize pool”-jaibdl valé részesedések, valamint az

egyéb markak szponzoracids és promdcids bevételei teszik ki.

A fentieket 6sszefoglald abra az alabbi:

Szurkolok

Nyereményalap

Média, Live
Streaming,
TV
kdzvetité-
sek, VOD

Nyereményalap

Kozvetitési jogdijak

% >

Reklamozas Szponzoricid

Markak

4.6.1.2 Business ¢és lizleti modell (Az e-sport gazdasagi hattere mezo szinten)

Az e-sport kizarolagos tulajdonjogait birtoklok nyiltan profitorientalt vallalkozéasok,
ellenben a tradiciondlis sport vilagszervezeteivel — mint példaul a labdartigasban a
FIFA —, amelyek non-profitnak tekintik magukat még akkor is, ha esetiikben is fontos
a gazdasagilag stabil hattér az érdekérvényesitd képesség megtartdsahoz. A

kizarolagos tulajdonjog kérdéskorét vizsgalta Karhulahti®*, melyben az egyes

% Veli-Matti Karhulahti: Reconsidering Esport: Economics and Executive Ownership Physical Culture
and Sport, Studies and Research, Turkui Egyetem, Turku 2017., 43-53. oldal, Elérhet6:
https://doi.org/10.1515/pcssr-2017-0010
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szoftverek tulajdonosai foleg olyan szoftverfejlesztd cégek, amelyek egyoldaltian
alakithatjak a jatékok szabalyait, azok elérhetdségét korlatozhatjak vagy ingyenessé
tehetik, valtoztathatnak a jaték addigi szabalyrendszerén, ez pedig kényes jogi
szituaciokhoz vezethet a jovobeli jogalkotas €s az e-sport szabalyozasa szempontjabol.
A jogtulajdonosok szamara, a PwC felmérés kérdéseire adott valaszokbdl az
kovetkezik, hogy az e-sport stratégia kialakitasaban kiemelt szerepe lesz tobb
kérdéskornek: megnyerd tartalom létrehozasa, hatékony bevételszerzési stratégia

kialakitasa, valamint a leginkabb talal6 jaték €s verseny formatumanak kialakitasa.

A tiz legértékesebb e-sport szervezet piaci érték/bevétel aranyardl is talalhato
beszamolo, amely szerint a 2018-as 13,38%-r61 2019-re 14,27%-ra emelkedett a piaci
érték/bevétel aranya a megvizsgalt tiz e-sport szervezetnél®® %. Xing®’, Szabados és

munkatéarsai®®

is megallapitjak, hogy az e-sport szervezetek tobbszor 6sszefonddnak
hagyomanyos sport szervezetekkel és intézményekkel®. A  tradicionalis
sportszorakoztatasra szakosodott intézmények — mint kosarlabda-, kézilabda-,
labdaragd stadionok ¢€s sportcsarnokok — eseményei kozé beillenek az e-sport
rendezvények is, mert megfeleld mennyiségli, magas fizetési hajlandosagi nézot
vonzanak, amelybdl nyereséget varhatnak az adott 1étesitmények iizemeltetdi, olyan
napokon is, amikor egyébként nem lenne lehetdségiik masik rendezvényt lebonyolitani

(Jenny et al., 2018%%%). Valamint multiplikativ hatsat is jegyzik a bevételeknek, mint

% Ozanian, M., Settimi, C., Perez, M. (2018). The world’s most valuable esports companies,

Forbes, Elérhetd: https://www.forbes.com/sites/mikeozanian/2018/10/23/the-worlds-most-valuable-
esports-xwcompanies-1/#2142edd76a6e

% Settimi, C. ,,Awful business” or the new gold rush? The most valuable companies in esports are
surging. Forbes. https://www.forbes.com/sites/christinasettimi/2019/11/05/awful-business-or-the-new-
gold-rush-the-most-valuable-companies-in-esports-are-surging/#eba503324d68

" Boyuan Xing: Sponsorship in Esports, welcome to the brave new world, Masters of Education in
Human  Movement, Sport, and Leisure  Studies Graduate Projects, Elérheto:
https://scholarworks.bgsu.edu/hmsls_mastersprojects/70

% Szabados Gyorgy Norbert, Bacsné Baba Eva , Frona Daniel , Bacs Zoltan , Helmeczi Andras , Kulcsar
Gergely , Rathonyi Gergely , Kovacs Sandor: Esport Itthon: Szervezetek és fejlesztési lehet6ségek.
Economica, 2021., Elérhet6: https://doi.org/10.47282/economica/2021/12/1-2/9283

% George B. Cunningha, Sheranne Fairley, Lesley Ferkins, Shannon Kerwin, Daniel Lock, Sally Shaw,
Pamela Wicker: eSport: Construct specifications and implications for sport management, Sport
Management Review, 2017., Elérhetd: https://doi.org/10.1016/j.smr.2017.11.002

100 Seth E. Jenny, Margaret C. Keiper, Blake J. Taylor, Dylan P. Williams, Joey Gawrysiak, R. Douglas
Manning, Patrick M. Tutka: E-Sports Venues: A New Sport Business Opportunity.” Journal of Applied
Sport Management, Elérhet6: doi:10.18666/JASM-2018-V10-11-8469. 34-49. oldal

46



potencialis licensz jogok, eszkdzok és személyzet sziikségessége, amely a gazdasagi

jelentdségét tovabb hangsulyozza (Jenny et al., 20180%),

Szabados és munkatarsail®felvazoltak, hogy milyen tovabbi lehetéségei vannak a
fejlédésre a magyar e-sport szervezeteknek, példanak emlitik az olyan, mar meglévo,
versenysorozatok Magyarorszagra csabitasat, mint a tobb szazezer dollar 6sszdijazasu
ESL One, Dreamhack vagy IEM. A PwC Sport 2020-as kimutatasaban mar szerepel
az e-sport magyarorszagi helyzetének elemzése, miszerint nagy elemszama (N=636)
mintan felmérték a magyar tradicionalis sportszervezetek képviseldit. Ezek 61%-a mar
foglalkozott az e-sport szakosztaly megalakitas kérdésének lehetdségével. A PwC
(2020) felmérése szerint az e-sport segithet 0j szurkoloi bazis kialakitasaban a
tradicionalis sportszervezetek szdmara, illetve a mar meglévOk megtartasdban is
szerepet jatszhat, amint ez a Covid-19 jarvany lezarasi ideje alatt lathato volt: amikor
korlatoztak a fizikai események megtartasat, tobb sportszervezet is e-Sport versenyre

invitalta jatékosait és nézoit.

Az e-sport események ¢és azok hatdsainak vizsgalatardl beszamolo cikkek bemutatasa
ennek a fejezetnek a célja. Az e-sporttal foglalkoz6 szervezetek eseménymarketingjén
keresztiil novekvd termék promociot €s eladdsokat, valamint azok tovabb gyiir(izd
hatasait (,,spillover effects”) mutatja be Parshakov'®® az 1997 és 2015 kozotti e-sport
bajnoksagok és megjelent videodjatékok adatainak elemzése altal. A videdjaték
eladasokat szignifikansan (p=0,001) befolyasolo tényezdk kozott megemlitik az
aldbbiakat: a felhaszndlok pontszeri értékelése (user rating), a mar meglévo
értékelések szama (number of reviews), az adott tipusu e-sport versenyek szdma az
Osszes vizsgalt modellben . Kim és munkatdrsai 2020-as tanulméanyukban a sikeres e-
sport eseményeket leginkabb befolyasold tényezdok koz¢ a kormanyzat befolydsanak a
mértékét, — azaz mennyire korldtozza, avagy engedi, esetleg tdmogatja az e-sport

eseményeket egy adott orszag vezetése —, valamint az orszagok GDP-jét jelolték meg.

101 Seth E. Jenny, Margaret C. Keiper, Blake J. Taylor, Dylan P. Williams, Joey Gawrysiak, R. Douglas
Manning, Patrick M. Tutka: IM., UO.

102 Szabados Gyorgy Norbert, Bacsné Baba Eva , Frona Daniel , Bacs Zoltan , Helmeczi Andras , Kulcsar
Gergely , Rathonyi Gergely , Kovacs Sandor: IM., UO.

103 petr Parshakovv, Marina Zavertiaeva: Determinatiosn of performance in eSports: A country-level

International Journal of  Sport Finance, Berlin 2018., Elérheté:

https://www.researchgate.net/publication/324152297_Determinants_of performance_in_eSports_A ¢
ountry-level_Analysis/link/5ba90fcd92851ca9ed224fc1l/download
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Ezzel a megallapitassal egybecseng Magyarorszag helyzete is, hiszen a V4 Futures
Sport fesztival volt eddig hazank legnagyobb két e-sport versenye és mind a kettd
rendkiviil magas 4llami tdmogatasbol valosult meg®. Megallapitottak, hogy a
televiziorol elsésorban az internetre koltéztek az e-sport versenyek online streaming
formajaban, ahol a fogyasztoknak lehetdsége van tjfajta médiatermékeket fogyasztani
a digitalis belépdjegyek ,,digital pass” formdjaban vagy olyan ¢él6 adasokba valo
csatlakozas altal, ahol lehetdségiik van kérdéseket feltenni valds idoben, kedvenc

jatékosaiknak, illetve direkt modon tamogatni Sket %

. A legtdbb e-sport esemény nem
fligg fizikai helyszin haszndlatatol, teljes lebonyolitdisuk megoldhat6 online

feliileteken keresztiil®.

A Riot Games, a LoL videojaték kiadojal®”,'®vezette be a ,.free-to-play” 0j tipusu
izleti modellt, amelynek célja a szamitogépes jatékok minél szélesebb korhoz valod
ingyenes eljuttatasa, illetve a termékek, szoftverek folyamatos fejlesztése is'%. Egy
olyan tizleti modellrél beszéliink, amelyben a jatékokszoftverek beszerzése teljesen
ingyenes a jatékosok szdmara, mindossze egy szerzOdés aldirdsa az elvart a résziikrol.
A dolgozat késdbbi részeiben részletesen elemezni fogom a jatékszoftverekhez
kapcsolodo szerzodéseket, azok feltételeit, de altalanossagban elmondhato, hogy
valamennyi jatékszoftver elinditdsat megel6z6 folyamat az, hogy egy szerzdés
alairasra kertl a szoftverfelhasznalo altal. A Riot Games 4ltal bevezetett kdzpontositott
menedzsment modell egyszerre feliigyeli a hivatalos versenysorozat szervezését,
fejlesztését €s miikodését, maguknal tartjak az 6sszes rendezési jogot is. A Riot Games
ebbdl a szempontbdl 1ényegesen magasabb kontrollt gyakorolt szellemi tulajdona
felett, mint a legtobb jaték, de kifejezett ellenpéldat is felhozhatunk a Counter Strike:

Global Offensive-el, amely teljesen kiadja a jatékosok részére a szervezési jogokat.

104 Birkds Péter: Idén is  4llami  tamogatdssal  rendeziink e-sport  bajnoksagot
https://24.hu/tech/2019/08/14/v4-future-sport-festival-e-sport-bajnoksag-magyarorszag-budapest-
2019/ letdltve: 2022.07.18.

15, Michael Borowy: Public Gaming: eSport and Event Marketing in the Experience Economy,
Simon Fraser Egyetem, Burnaby 2008., Elérhetd: https://summit.sfu.ca/item/12463

106 QOliver Nésstrom, Sebastian Arvérus, Managing Performance in Virtual Teams: A Multiple Case
Study of Esport Organizations, Jonkoping Egyetem, Jonkoping 2019.,  Elérhet6:
http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:hj:diva-44297

107 Szabella Olivér: Korunk virdgzo biznisze? Az e-sport ipardg bemutatéasa, Informécios Tarsadalom,
Elérhet6: http://dx.doi.org/10.22503/inftars. X VII1.2018.1.5 66-92. oldal

108 Carrillo. J. A. V., Aguado Terrén, J. M.: IM., UO.

109 Szabella Olivér: IM., UO.
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Ezzel szemben a Riot modellje egy egységes brandet alakit ki a versenysorozatainak,
amely jol azonosithat6 és megkiilonboztethetd az 6sszes tobbi piaci szereplétdl. Az e-
sport gazdasag egyéb szerepldi igy ismerhetik a szabalyokat, a versenyek iddtartamat,
a lebonyolitas modjat. A modell eldonyeivel szemben all, hogy a kiado és a tobbi érintett
szerepld kozott nagy a tavolsag, igy az érintettek javaslatai nehezen jutnak el a kiadok
iranyaba, igy a kozosség jatdkformald ereje nem lesz teljes mértékbe kiaknazott.
Felmeriil a kérdés, hogy ez a modell vitte-e sikerre a Riot Games-et vagy sem, de akar
ez, akar az a valasz, maga az e-sport ipardganak legerdsebb szerepldje ha maganal is

tartja a gyeplot, kétségkiviil kivaldan tudja tartani az uton a szekeret.

Tehat 1étezik egy masik fajta modell, az un. decentralizalt modell*'°, amelyet a Counter
Strike: Global Offensive (CS:GO) videdjaték kiaddja, a Valve Corporation alkalmaz.
Ebben kiadjak a harmas modell elsé csoportjaba tartozo szereploknek a versenyek
szervezésének jogat, amely igy jobban elérhetd szélesebb rétegek szamara. Ez a
modell magasabb szdmu versenyrendezést eredményez, amelyben a jatékosok tobb
lehetdséget kapnak a bizonyitasra, hosszabb a selejtezds folyamat altal. Nagyobb
autonomiat eredményez ez a modell a csapatok és jatékosok szdmara, a felek kozti
kommunikécio gyors, a szabalyok rugalmasabbak, mint a centralizalt modellnél, ez a
modell eldsegiti a bevételek redisztribucidjanak menetét. Ennek a szabadsagnak
viszont ugyanigy megvannak a hatuliitéi, amelyek az el6z6 modell erdsségeihez
kapcsolddnak: nincs meg a kozds kritériumrendszer, a kiilonb6z0 szervezdk versenyei
és a versenynaptar kozott, nem kozos a struktara, nem koherens a versenyek
lebonyolitdsanak mddja. Megallapithatd, hogy az ami az egyik modell erdssége, az
majdnem teljesen megegyezik a masik gyengyeségével. Nagyon fontos megjegyezni,
hogy a két kiemelt jaték az e-sport torténetének két legsikeresebb cime gy Orizve ezt

a kivételes poziciot, hogy csak 2021-ben dsszesen 10,696

videdjatek jott ki csak a
Steam platformjadn. Ez az adat mar csak azért is érdekes, mert ahogy korabban is
feltettem a kérdést, amelyet a disszertacid témdja szempontjabdl kardinalisnak
tekintek: vajon az e-sport, mint tevékenység, vagy meghatarozott cimek a népszertiek.
Allaspontom szerint azért is ilyen nehéz a szabalyozasi kérdéseket vizsgalni, mert az
sem tisztazott maradéktalanul, hogy egyetlen tevékenységi forma, vagy bizonyos

szerz6i jogi védelemben részesiilt termékeket tekintlink szabalyozasi targyként.

10 Carrillo. J. A. V., Aguado Terrén, J. M.: IM., UO.
11 https://www.statista.com/statistics/552623/number-games-released-steam/ Letoltve: 2022.07.18.
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Természetesen ennek a kimutatdsdhoz hatalmas minta alapjan lehetne egy célzott

kutatassal timaszkodni.

Number of games released on Steam worldwide from 2004 to 2021

12,500
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7,500

MNumber of games

5,000

2,500
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Source Additional Information:
S y Worldwide; Steam Spy; 2004 to 2021 YTD; Online survey

St

4.6.1.3 Az e-sport gazdasagi hattere mikro szint és a sportfogyasztas

Az e-sport fogyasztasanak kiilonboz0 szinterei 1éteznek, a helyben internetes kozeget
teljesen mell6zo ,,offline” versenyek, a teljesen interneten lebonyolithato ,,online”
versenyek, illetve a kettét 6tvozO fizikai helyszinen zajlo versenyek, melyeket az
interneten, valos idében is kovethetnek a nézdk. 2017-ben Daniaban a Blast Pro Series
offline versenyen 17 ezer néz6 vett részt, az Intel Extreme Masters 2017-es versenyét
Sydneyben 2017-ben 7 ezer ember el6tt rendezték meg, mellette viszont a

csucsidészakban 1,3 millid néz6t ért el online*? 113, Az 6ssznézészamban novekedés

Y2.  OQliver Nésstrom, Sebastian Arvérus, Managing Performance in Virtual Teams: A Multiple Case

Study of Esport Organizations, Jonkdping Egyetem, Jonkoping 2019., Elérheto:
http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:hj:diva-44297

113 Mathias Lenholdt, Kris Fairbrother Svane, Morten Gellert Kitow and Henriette Lodberg Bach: IM.,
Uo.
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volt megfigyelhetd: 2014-ben 204, 2015-ben 235, 2016-ban 281, 2017-ben 335, 2018-

ban 380 milli6 f& kdveti évente ezeket az e-sport eseményeket!

. Az egy id6ben a
legtobb nézdét vonzd e-sport esemény a 2018-as League of Legends vildgbajnoksag
dontdje volt, melyet 14 streaming platformon lehetett elérni €s csticsidoben 205 millids
nézdészamot produkalt’'®. Banyai kutatasaban a megkérdezett ,,gamerek, beszamoltak
rola, hogy atlagosan 3,5 éve vesznek részt e-sport versenyeken. A valaszadok koziil
offline versenyen (3,2%), online versenyen (60%), illetve a kettt 6tvoz6 versenyen

(36,8%) vett részt.

A kovetkezd szempont a jatékidd, ez alapjan vizsgalta Baumann'!® a Steam jatékokat
egybegylijt szolgaltatd adatait ahol tiz meghatarozo6 videdjatékot irnak le a jatszasi
1d6 alapjan, amelyek kitlintek a megvizsgalt 3 537 jaték koziil. Ezek koz¢é tartozott a
Dota 2, Team Fortress 2, Counter-Strike, Sid Meier’s Civilization V., Counter-Strike:
Source, Counter-Strike: Global Offensive, Garry’s Mood, The Elder Scrolls: Skyrim,
Call of Duty: Modern Warfare 2, Left 4 Dead. A megvizsgalt jatékok jatékstilusa
stratégiai és a szimulacios, végiil a kaland jatékok. A Steamen taldlhatd népszerii
jatékok nagy része megtalalhatd hivatalos versenyrendszerekben is, elsésorban az

Electronic Sports League (ESL) nemzetkdzi szervezetnél.

A fogyasztas gazdasagi aspektusait tekintve a videdjatékokat, mint monetarizalt
szolgaltatasokként is jellemezhetéek'’, azaz piaci alapon miikods, hatalom és

vagyonszerzeés altal motivalt szolgaltatok termékeinek tekinti dket tobb kutato.

114 petr Parshakov, Marina Zavertiaeva: Determinants of Performance in eSports: A Country-Level
Analysis, International Journal of Sport Finance, Nyugat-Virginia Egyetem, Virginia 2018., Elérheté:
https://lwww.researchgate.net/profile/Petr-

Parshakov/publication/324152297_Determinants_of performance_in_eSports_A_country-

level _Analysis/links/5ba90fcd92851ca9ed224fc1/Determinants-of-performance-in-eSports-A-country-
level-Analysis.pdf 34-51. oldal

115 Boyuan Xing: IM., UO.

116 Florian Baumann, Dominik Emmert, Hermann Baumgartl, Ricardo Buettner: Hardcore Gamer
Profiling: Results from an unsupervised learning approach to playing behavior on the Steam platform,
Procedia Computer Science, 2018., Elérhet6:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877050918313565 1289-1297. oldal

17 Daniel L. King, Paul H. Delfabbro, Sally M. Gainsbury, Michael Dreier, Nancy Greer, Joél Billieux:
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Kutatdsukban megvizsgaltdk a jatékon beliili vésarlasokat azaz az un. ,,in-game
purchase” és a hozzajuk kothetd fogyasztovédelmet, valamint olyan jovébe mutatd
tervezési stratégidkat, amelyek leirjak a magasabb kockazati fogyasztok csoportjait.
Olyan rendszerekr6l szamolnak be, amelyek f6 tulajdonsagai kozé tartoznak, hogy
egyénre szabott algoritmusokat készitenek, amelyek optimalizaljak a vételi ajanlatok

jellegét és iitemezését. Kowert et al. dsszehasonlito!8

vizsgélatot végeztek online és
offline videojatékosok 2550 fés mintdjan, mely soran szignifikdns kiilonbségeket
talaltak. A fOleg online jatékokkal jatszok tobb problémas jatékbeli magatartasrol
szamoltak be (p<0,001) és fokozottabb szocialis motivacioval rendelkeznek a jatékra
vonatkozoan (p<0,001), mint az offline jatékokat preferald csoport tagjai. King!!® et
al. leirjak, hogy a Fortnite jatékban a mikro tranzakcios kiadasok feltételezhetden a
tarsas kapcsolatokhoz kothetdk, amelyek eldsegitik a fliggdséghez hasonlod viselkedési
formakat, beleértve a kényszerkoltés fogalmat is. A kutatds fokuszaban a felndttek
alltak, akiknek megvizsgaltak a jatszas hajlanddsagi motivacidjat, online jatékokban
valo viselkedését, valamint az online kozosségi halozatok befolydsat a mikro
tranzakciokra és a ,,gaming disorder”-re (GD), azaz a jatékzavar vagy problémas jaték
tiineteire vonatkozoan. Kutatdsukban résztvevok atlagos jaték ideje 21,4 ora
(SD=14,85; median=18). Az online kapcsolataik tekintetében megallapithato volt,
hogy a résztvevok nagyjabol a jaték idejiik felét barataikkal toltotték. A
megkérdezettek barataik koltési szokasairdl is beszamoltak, koziiliik a legtobben
havonta (47,9%) koltenek a jatékon beliil, de olyanok is nagy szdmban voltak, akik
hetente koltenek (29,2%). A jatékon beliili mikro tranzakciokat végrehajtok (62,1%) a
jutalmak megszerzésére vonatkozd erdsebb motivaciokrol szamoltak be, valamint
megfeleldnek érezték a jatékon beliili ar-érték ardnyt. A valaszadok koziil 14%-a elérte
a GD kritériumat. Az eredmények alapjan megallapitast nyert, hogy a problémas jaték
kapcsolatban all a jatékkal t6ltott heti iddmennyiséggel, valamint a vélaszaddk

bevallasa szerint a jatékkal to1tott ido csokkenése csokkentené az egyén onértékelését,

118 Rachel Kowert, Ruth Wendt, Thorsten Quandt: Unpopular, Overweight, and Socially Inept:
Reconsidering the Stereotype of Online Gamers. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking,
2014., Elérhet6: DOI: 10.1089/cyber.2013.0118

119 Daniel L. King, Paul H. Delfabbro, Sally M. Gainsbury, Michael Dreier, Nancy Greer, Joél Billieux:

IM., OU.
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amely igy fiiggéséghez vezethet'?. Prugsamatz és munkatarsai megallapitottak'?,
hogy a videgjatékok piacdn a fogyasztdi hozzadllas szignifikdns meghatarozdja a
vasarlasi szandéknak, amely szerint megkiilonboztettek ,,hardcore”, azaz kemény-
komoly jatékosokat és ,,casual”, azaz alkalmi jatékosokat, a jatszasi id0 €s a kompetitiv
modban elért eredmények alapjan. Stroh-Maraun et al. leirtak, hogy a tobbszemélyes
videgjatékok nagy tomegeket tudnak bevonzani termékeikkel, valamint fokozzak a
fogyasztok pozitiv hozzaalldsdt azzal, hogy folyamatosan optimalizaljak a
,matchmaking”-et, azaz a szamitogép altal vezérelt jatékostars-keresét. Ennek
lényege, hogy a jatékban elért eredmények alapjan probaljak minél kiegyenlitettébe
tenni a mérkdzéseket, azaz a szemben allo feleket azok jatékban elért pontszamai,
egyéni és csapat képességei szerint sorsoljak 0ssze. Megvizsgaltak azokat a faktorokat,
amelyek befolyasolhatjdk a jatékban eltoltott 1d6 mértékét: szignifikans kapcsolatot
talaltak a jatékos jatékon beliili képességeivel (p<0,001), valamint megallapitottik,
hogy a jatékos-jatékos elleni csatdk novelik a jatékosok megtartasanak mértékét az
ellenfél megdlés/masodperc novekedése 28%-kal novelte a jatékban toltott 6sszes 1dot.
Azt vizsgaltak, hogy a tudasbéli kiilonbség, hogyan hat a jaték elhagyasara, ezen beliil
azonban azt is megallapitottak, hogy kapcsolat van (p<0,001) a jatékon beliil
0lés/masodperc mutatokban tapasztalt kiilonbség nagy eltérése €s a jatékban toltott 1d6
mértékével, azaz minél nagyobb a jatékosok kozti kiilonbség, annal tobben hagyjak

abba a jatékot.

Az egyéni fogyasztOknak, a nézOknek, lehetdsége van tugynevezett ,,danmaku”
kiildésére, amely egy tamogatdi feliratként jelenik meg, valos idében, mindenki
szamara lathatoan, a kozvetitd képernydjén , keresztiil uszva”. Ezek tobbnyire mikro
tranzakciok révén elérhetd funkciok a kiilonb6z6 online kozvetitésekkel foglalkozo
szolgaltatok (Twitch, Youtube Live, Douyu.com, YY.com) platformjain beliil.
Kedveléssel is megerdsithetik a tamogatott online kozvetitét, amelyek szamanak
novekedésével az eldnyben részesitett kozvetitd elérébb kertilhet a szolgaltatd hasonld

tartalmakat kinalo listdjan. Lehetdségiik van tovabba a nézdknek direkt mddon

120 Daniel L. King, Paul H. Delfabbro, Sally M. Gainsbury, Michael Dreier, Nancy Greer, Joél Billieux:

121 Sunita Prugsamatz, Ben Lowe, Frank Alpert: Modelling consumer entertainment software choice: an
exploratory examination of key attributes, and differences by gamer segment, Journal of Consumer
Behaviour, 2010., 381-392. oldal
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tamogatni kedvenciiket, amelynek mértékével ¢és rendszerességével kiilonbozo
jutalmakban részeslilnek a nézok is (pl.: specidlis, a kozvetité altal kivalasztott
emojikat kapnak, tdmogatoi online kitlizét tehetnek a neviik elé, megjelenithetik, hogy
miota rendszeres tamogatdi a kozvetitonek, amellyel hliségességiiket bizonyithatjak,
valamint azonnal megjelenik a nevilkk és a tamogatasuk mértéke a tamogatott
képernydjén). Ezt a funkcidt, szamos online kozvetitd, bevezette a sajat feliiletén a
,donate”, azaz az adomanyozis gomb elérhetdvé tételével. Megallapitottak, hogy
atlagosan 17,88 ajandékot (kedvelés, emoji, danmaku, donate) kiildenek a
kozvetitéknek percenként ezeken az online feliileteken. Leirjak, hogy minél tobb szo6t
irnak le a nézok, annal tobb ajandékot kapnak maguk a kozvetitok (p<0,001). Ha heves
vita alakul ki a kozvetitd chat feliiletén, a chatben résztvevo vitazé felek magasabb
hajlanddsagot mutattak az ajandékok kiildésére (p<0,001). Ugyanez igaz a danmakuk
¢s az izgalommal kapcsolatos kifejezések, ill. az ajdndékozdsi hajlandosag
kapcsolatara (danmaku: p<0,001; izgalmi kapcsolat kifejezése p<0,001). Az emojik
mértékének valtozdsa nem mutatott szignifikans kapcsolatot az ajandékozassal. Zhou
et. al megallapitottak, hogy a néz6k szamanak csokkenésével szignifikdnsan csokken
az ajandékok kiildése (p=0,036). Az online jatékokban vald részvétel motivacios
tényezoit tartdk fel Banyai és mtsai. (2020), valamint a professzionalis e-sportoléva
valas prediktiv valtozoinak bemutatasat végezték el. A fiatal videodjaték kedveldk
nemcsak rekreacids lehetdségként, hanem karrier lehetdségként is tekintenek az e-
sportra, mely megallapitas a dolgozat szempontjabdl is igen fontos, hiszen egyrészet a
témavalasztas indoklasanal felhozott megallapitds is bizonyitast nyert, tovabba
igazolja a tényt, hogy a karrierlehet6ség felmeriil a az ,,egyszeri” videdjatékosban is.
190 16, videojaték tapasztalattal rendelkezd, magyar allampolgér keriilt be vizsgalt
mintdjukba. Online versenyeken heti gyakorisaggal 56 {6 (29,5%) vett részt, havonta
egy-harom alkalommal pedig 100 {6 (52,6%). A versenyekre forditott heti gyakorlés
tekintetében a valaszok koziil a sosem gyakorlok 68 6 (35,8%) és a heti egy-két ora
gyakorlasrél beszdmolok 48 16 (25,3%), fordultak eld legtobbszor a mintaban. A
karriertervvel rendelkezOk szama a kovetkezOk szerint alakult: mar tag profi
csapatban/e-sportolod 3 6 (1,6%), folyamatban van, hogy profiva valjon egyéni vagy
csapat e-sportoloként 19 £6 (10%), mar tervezi a karriert e-sportoloként 50 £6 (26,3%),
valamint 118 f6 (62,1%) nem tervezi azt. Az e-sportolova valas tekintetében harom
fontos prediktiv faktort allapitottak meg egy binaris logisztikus regresszidés modellel,

amelynél az egyvaltozos modelljiikkel: szocialis faktor, egyéni készségfejlesztés és
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versenyszellem. A tobb eldrejelz0s prediktiv. modellel a versenyszellemet a
megkiizdést, valamint a készségek fejlesztését talaltdk szignifikdns motivacios

faktornak az e-sport karriertervezés tekintetében.

4.7 Osszegzés
Az e-sport egy dinamikusan fejlodo ipardg, amely a szorakoztatd ipar része, igy az
¢lményalapu gazdasag szerves részének tekinthetjiik. Az e-sport bevételeinek
alakulasa folyamatos ndvekedési iitemet mutatott a vizsgalt idészakban, bar egyes
kimutatasok kozott eltéréseket tapasztalhattunk'®?. Az atfogd képhez érdemes
pontosan meghatarozni (ahogy erre korabban is utaltam), hogy mit értiink az e-sport
iparaghoz kothetdé bevételnek, de erre még nem keriilt sor. Az e-sport passziv
fogyasztdinak szama jelentds ndvekedést mutatott az elmult években a tanulmanyok
alapjan. A szakirodalom attekintése utdn meghatdroztam az e-sport gazdasag

123

felosztasat makro, mezo, mikro szinten. Tovabba Carillo négyes csoportositasa

helyett jobbnak taldlom hat nagyobb csoport 1étrehozasat:

a) média, online kozvetitdk, televizids tarsasagok;

b) versenysorozatok, kiadok, ligak, szervezetek;

c) befektetok, érdekeltek kore;

d) professzionalis csapatok;

e) passziv fogyasztok: nézok, kovetdk;

f) aktiv fogyasztok: professzionalis jatékosok, alkalmi jatékosok.

Az e-sport tekintetében az eddigi kutatasok alapjan leginkdbb meghatarozé tarsadalmi
¢s gazdasagi hatdsok az adott orszdg gazdasagi teljesitménye, amely a GDP/f6
mutatoval jol értelmezhetd, illetve a helyi kormanyzati tdmogatas és a szabalyozas
mértéke (amely szabalyozas donté tobbségében hianyzik). Az e-sport szervezetek
lehetséges bevételeinek azonositdsa sordn megallapitasra keriilt, hogy az alébbi
bevételi forrdsok meriilnek fel: egyedi projektek, belépdjegyek, sajat termékek,
szponzori  juttatdsok,  rekldmbevételek,  versenyek-bajnoksagok  dijazasa,
egyiittmiikdési kapcsolatok, adomanyok, onkéntesek munka ereje, szolgaltatdsok

eladésa, szellemi tulajdon értékesitése, valamint online kozvetitések bevételei.

122 Carrillo. J. A. V., Aguado Terrén, J. M.: IM., UO.
123 Carrillo. J. A. V., Aguado Terrén, J. M.: IM., UO.
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5.1

A szellemi tulajdon kérdésével sokat fog foglalkozni a jelen tanulmany és a szerzo
egyik kovetkeztetése az, hogy a szerz6i jog erOsen hat a gazdasagi eldnyére is a
kiadoknak, hiszen a szerzdi jog miatt rendelkezhetnek videdjtédkaik felett korlatlan

mértékben és az egyik legfébb oka az e-sportolok kiszolgaltatott helyzetének is.

Az e-sport definialasanak nehézségei, fogalmi meghatarozasok
Jelen fejezetben a szerz6 bemutatja az e-sport jelensége megragadasanak nehézségét

¢s sajat definicios kisérletet tesz, mely definicio lesz a dolgozat részére irdnyado.

Definicids nehézségek

Az e-sportnak jelenleg sem konszenzus alapti definicidja, sem irasmodja, sem
tudomanyrendszertani besoroldsa sincs (Ahogy Papp David megjegyzi a szakértdi
interjuban, a sportnak sincs altalanosan elfogadott akadémiai definicidja, minden att6l
figg, hogy mely sportfogalomhoz nyulunk vissza). Mégis, a jelenség gyakorlati
mibenlétének megismerését kovetden ahhoz, hogy a jelen dolgozatban
megfogalmazott tézisek bizonyitasa is megkezdhetd legyen, igen fontos, hogy
elvégezziik az e-sport fogalmanak tisztazasat, legalabbis szeretném ismertetni azt a

jelentéstartalmat, melyet a disszertacio irasa soran figyelembe vettem.

Nem egyszerli feladat a definicios vizsgalat megkezdése sem. Ahogy mar emlitettem
¢s ahogy mindjart alatamasztasra is keriil, jogi ételemben nem mindsiil az e-sport
sportteveékenységnek, legalabbis a Sporttérvény hatidlya nem terjed ki ra. Logikus
ennek megfeleléen megvizsgalni azt, hogy miért nem. Ehhez el6sz6r megvizsgalom a
sporttudomanyi definicidkat, ezzel alapot teremtve a tevékenység megismeréséhez,
hiszen a sporttérvény maga is sporttudomanyi alapokon nyugvo definiciot alkalmaz a

sporttevékenység meghatarozasa soran.

A jelen fejezetben és egyébként a dolgozat is csak a szamitastechnikai videojatékos
versengéssel fog foglalkozni, de meg kell jegyezni, hogy a szamitastechnikai
versengésnek léteznek egyéb formai is, amelyeket a lenti definiciok miatt nehéz nem
az e-sport koz¢ sorolni, azok mégsem videojatékokon keresztiil valésulnak meg.
Felmertil a kérdés, hogy az elektornikus sport rovidés vajon csak a videodjatékok
esetében alkalmazott gy(ijté fogalom, vagy vajon alatta az 6sszes szamitastechnikai

versengést érthetjiik?
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b)

Nem videojatékos, szamitastechnikai versenyekre az aldbbi példakat lehet hozni:

Versenyjellegli szimulaciok: A citalt weboldal egy olyan versenyre hivja az
érdeklédoket, amelyben egy szamitogépes program egy iilzeti helyzetet szimulal és a
résztvevok llzetismereti, iizlet-elméleti, takitakai-startégiai dontésein mulik,h hogy
nyernek-e. Raadasul a videdjatékok fejlodésénél mar targyalt szimulalt kérnyezetben
keriil erre sor. Ez kimeriti az e-sport kategoriat, mégsem tekintjiik e-sportnak?,

Mesterséges Intelligencia (AI) versenyek: A BME 4ltal is hirdetett!?®

Mesterséges
Intelligencia hallgat6i verseny, amelyben a hallgatok Al-hoz irt programkddokkal
vetélkednek egymadssal. Ez is egy elektronikus versengési tipus és ez is szimulalt
kornyezetben zajlik, csak nem egy videdjaték irdnyitasa, hanem programozas zajlik.

Nagyon hasonloak ehhez a Hackatons versenyek!?®

, melyeket a koznyelv szintén nem
sorol az e-sport kategoriaba.

Digitalis Miivészeti Versenyek is elektronikus uton kifejtett tevékenység keretében
vald vetélkedést jelentenek és ahogy a szerzo jelezte allaspontjat korabban, miszerint
a miivészeti elemek a videojatékok szerves részei, ezek a milivészi versengések tavol
esnek az e-sportba valo kategorizalastol, mégis karakterében igen hasonl6 ahhoz, amit
folytatnak a jatékosok akkor, amikor sajat kreativ elemeikkel egészitik ki a jatékokat
(pl. karakterabrazolas) és versengenek a jobb eredményért. Kreativ miivészeti

127

versenyre jo példa az Adobe Design Achievement Awards™<’, amely kreativ design

elemek milvészeti versenyét jelenti.

124

https://myaccount.ecosim.hu/competitions/nibs_international business simulation competition 2021

Letoltve: 2023. junius 7.

125 https://miverseny.mit.ome.hu/kiiras/ Letdltve: 2023. junius 8.
126 https://devpost.com/hackathons Letdltve: 2023. jinius 8.

127 https://www.adobeawards.com/ Letdltve: 2023. junius 8.
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5.2

Tehat nehéz a hatarat megtalalni ezen versengési tipusoknak ¢és az is lathato, hogy sok
fajtaja van az elektronikus sportnak. Természtesen az értekezés a videdjatékokra
vonatkozoan teszi meg vizsgalatait, de hogy az elektronikus versengésnek ez volna-e

hatara, az kétséges a szerz6 allaspontja szerint.

Sporttudomanyi megkdzelités

Nadori Laszlé hires sportfogalma szerint ,,Meghatarozott szabalyok szerint,
idotoltésként vagy versenyszeriien folytatott testedzés.”'?® E fogalommeghatrozas
tehat megprobalja a sport, mint tevékenység végzésének oka alapjan meghatarozni azt,
igy adva jelentdséget az egyéni motivaltsagnak és a kompetens torekvéseknek. Frenkl
Robert'®® masik kozismert definicidja szerint ,Mindazon szervezett és/vagy
szervezetlen, csoportos vagy egyéni testedzési tevékenységek gyujtéfogalma,
amelyekben az ember bioldgiai mozgasigényét, sziikségletét, tarsadalmi koriilmények
kozott kielégiti™. Itt is lathato, hogy tobb aspektus keriil vizsgalat tdrgyava, de az e-
sport szempontjabol egy fontos fogalomelemet is megfigyelhetiink, nevezetesen a
tarsadalmi igényt, azt, hogy a sport bar szervezett és szervezetlen is lehet, annak egyik
fogalomeleme a sziikségletkielégités. Frenkl fogalma bar a testedzéshez koti szintén a
sportot, a pszichés sziikségrdl (pl. a testedzéssel megszerezhetd mentalis egészségrol)
is szol a fogalommeghatarozas, ami egyértelmiien jelzi az e-sport sziikségletkielégitd
hatasat: hiszen a jaték esszencialis alapja az életnek, ahogy maga a sziikségletkielégités
is. J. Huizinga 1949-es tanulmanyaban®®® mar azt allitotta, hogy a jaték régebbi mint
az emberisé€g €s azt az allatoknak sem kellett tanitanunk. A civiliz4cid a 21. szdzadra
nem, hogy levetkdztette volna a homo sapiensszel a jaték iranti vonzalmat, ahogy sok
egyéb, anyatermészetiinktdl kapott tulajdonsagunkkal igyeksziink a modern
tarsadalomban kisebb-nagyobb sikerrel igy tenni, de inkdbb szélesitette annak elérési

lehetdségét és talan e folyamat egyik kicsticsosodd pontja maga az e-sport.

128 Nadori Laszl6: Edzés, versenyzés cimszavakban, Dialog Campus Kiadd, Budapest- Pécs 2005. 112.

(0]

12Dr, Frenkl Robert: Sportegészségtan, Testnevelési Foiskola Tovabbképzd Intézet, Budapest, 1978.,

222. 0.

130 J, Huizinga: Homo Ludens. Routledge & Kegan Paul Ltd., London 1949. 1. o. Elérhetd:
http://art.yale.edu/file_columns/0000/1474/homo ludens johan huizinga routledge 1949 .pdf
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Bironé sportmeghatarozasa roppant élesen vilagit ra arra, hogy a sport egy 6nallo
tarsadalmi jelenség, amely kiilonb6zd szinteken jelenik meg: ,,a sport ©6nalld
tarsadalmi jelenség sajat 6nallo célrendszerrel, tartalommal, ami sajatos szintereken
folyik (...) és szoros kapcsolatban all a kultira egyéb teriileteivel, gy, mint a nevelési
rendszerrel, és az egészségligyi rendszerrel, de nem ezeken beliil 1étezik, hanem 6nallo

jelenségként definialhaté.”t3!

A fenti meghatarozasban mar megjelenik tébb, az e-sport késdbbiekben ismertetett
fogalmaval, illetve ismérveivel rimeld targyi fogalomelem. Ezen fogalomelemek
kiilondsen ,,a sajatos szintereken folyo célrendszer”, amely a ,kultaraval is szoros
kapcsolatot apol”, ,,0nallod jelenség, amely Osszefiigg az egészségiigyi €s a nevelési
rendszerrel”. E sport fogalom bar az egészséget kiemeli és Bironé tanulméanyéabol
kovetkeztethetlink egyértelmiien arra, hogy a pszichés egészséget is bar figyelembe
véve, fleg a rendszeres testmozgas altal biztositott testi egészségfogalmat jeldlte meg
folyamatos szélesedését. Nem lehet egyértelmiien a digitalizacié eredményének
betudni, de a testedzés elhagyasa a fogalombdl kozelebbi lehetdséget teremt az 0 és a
jelenkori nomenklatira mogott rejlé fogalmi valtozasok okozta értelmezésbeli
eltérések elsimitasdra. A fenti definicibban megjelennek az intrapszichés és
interszubjektiv tényezdk, melyek az e-sport szempontjabol mar komolyabb relevanciat
képviselhetnek amikor a leend6 szabalyozés szempontjabol kivanjuk felderiteni magat

a regulalando élethelyzetet.

Annak érdekében, hogy felderithetévé valjon az e-sport alaptevékenységét lehetdveé
tevé élethelyzet sziikséges megvizsgdlni azt a tudomanyéagat, melynek reflexiv
hatdsara a mai szabdlyozas kialakult a sport vonatkozésaban. A sportot, mint
tevékenységi format sikeriilt jogi szabalyozéssal ellatni nemzetkozi szinten, az e-
sportot ellenben nem, marpedig a tevékenység sporttudomanyi megkdozelitése és egyéb
tanulmanyok is azt sugalljdk, hogy ha pusztan az absztrahdland6 élethelyzet feldl
vizsgaljuk az e-sportot, gy akar a sportjogi szabalyozas is kiterjeszthetd lenne. Ez alol
természetesen van kivétel, példanak okaért a vildg sportéletének egyik
legmeghatarozobb szervezete, mely nemzetkozi szervezetnek olyan kérdések

elbirdlasa tartozott tobbek kozott a hataskdrébe, mint példaul az, hogy mit tekintiink

131 Bironé Nagy Edit: Sportpedagogia - Kézikonyv a testnevelés és a sport pedagdgiai kérdéseinek
tanulmanyozasahoz. Ludovika Egyetemi Kiadd Nonprofit Kft., Budapest 2004.. 40. o.
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sportnak és mit nem*3?, olyan sportdefiniciot alkotott, amely a kérdés vizsgalata soran
egészen egyszerlien mar csak azért is elengedhetetlen, mert a definici6 hatdsa a jelen
dolgozat megéllapitdsai szempontjabol is perdonté lehet. Tehat a GAISF

sportdefinicidja dsszesen 0t elembdl all, melyek az aldbbiak:

1. A sportnak tartalmaznia kell egy versenyelemet.

2. A sportag nem tamaszkodhat a sportagba €pitett szerencsét tartalmazo elemre.

3. A sportag nem jelenthet indokolatlan kockazatot a sportolok vagy a résztvevok
egészségére €s biztonsagara.

4. A sportag nem lehet karos semmilyen él6lényre.

5. A sportag nem tdmaszkodhat egyetlen szallito altal biztositott eszkozre.

Természetesen ezt a fenti 6t pontot maradéktalan megvalosuldsuk szempontjabol lehet
tobbféleképpen is vizsgalni és ezen vizsgalatok alapjan nem tekinthetjiik
teljesmértékben megvaldsultnak valamennyi pontot. Példaul a 4. pontba foglalt elem
betartasa gyakorlatilag lehetetlen, hiszen minden sporthoz kell ruhézat, teriilet ahol
folytatni lehet és ezek elkészitése és kialakitasa is mar a kornyezetet terheli, €l61ények
¢letterét szlikitve, megsziintetve, vagy épp ¢€lolényeket felhasznalva késziilnek a
sportszerek is. Témank szempontjabol azonban rendkiviil 1ényeges az 5. pont, hiszen
a videgjatékkiadok bizony az egyetlen szallitok akik lehetévé teszik a versengést e
tevékenységi korben. Amennyiben az e-sportot jelenleg pedig nem jatékokra bontva
tekintjiik sportagnak, tehat nem ugy tekintiink ra, hogy mindegyik jaték egy sportag,
hanem az ember-szamitogép kapcsolatbol eredd, videojatékos versengd tevékenységet
tekintjiik annak, akkor felmeriil a kérdés, hogy a GAISF szerint valaha sport lehet-e az
e-sport. A szerzd allaspontja szerint, amelyet a szakértdi interjuk is aldtdmasztanak,
tobbek kozott pl. a Z8di Zsolttal késziilt, a legvaloszinilibb az, hogy specidlisan, a
klasszikus sportoktol eltéré modon keriil jobban a klasszkis sportéletbe integralasra az
e-sport. Ennek elsddleges oka a szerzdi jog €s az ipari-gazdasagi viszonyok mar 1étezd

struktaraja, mely el6bb alakul ki, mint az e-sport sportta valasanak kérdéskore.

5.3 Modern piaci és tudomanyos definicios kisérletek az e-sportrol
A sporttudomanyi megkozelités most feltarta a szabalyozand6 tevékenység

természetét egy analdgian keresztiil. Azonban érdemes megfigyelni azt, hogy a piac, a

132 A GAISF definicidja rendelkezik a kutatas szempontjabol akkor is relevanciaval, ha szervezet, ahogy
kés6bb a dolgozat is hivatkozik ra, mar kimondta sajat feloszlatasat.
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versenyszféra és az e-sport korili ,,szakmai” allaspontok milyen definicios kisérletek

tettek.

Tobb olyan forrast™*3

is talalhatunk, ahol az e-sportot alapvetden tigy kezelik, mint
,»a sport egy olyan formdja, amelyet elsdédleges szempontbdl elektromos rendszereken
keresztiil végeznek; a jatékosok és a csapatok tevékenysége és az e-sport eredményei
is ember-szamitogép feliileteken keresztiil keriilnek kozvetitésre”. Ugyanakkor szo

szerint idézve a citalt tanulmanybol is kitlinik a definicionak még egy aspektusa:

,,In more practical terms, eSports refer to competitive video gaming (broadcasted on

the internet).”

A meghatarozas szerint az e-sport a videojatékokkal vald kompetitiv jatékot jelenti,
azonban egy nagyon erds elem egésziti ki a definicidt. A tanulmany szerint ugyanis az
e-sport sine qua non-ja az, hogy internetes kozvetités keretében jatszak. Ez tobb
kérdést is felvet, az elsé az, hogy akkor mi a helyzet a Stanford Egyetemen
megrendezett 1972-es Space Invaders versenynek. Ebben az esetben az mar nem is e-
sport annak ellenére, hogy ember-szamitogép interfészen keresztiil zajlott le egy
videogjatékos verseny? A masik ilyen kérdés az, hogy ebben ez esetben az online és
offline jatéktér vajon része-e a definicionak olyan markansan, mint a streamelés. Tehat
e-sportolonak mindsiil két offline, single player tipust jatékkal otthonaban jatszo
jatékos akkor, ha egyszemélyes jatékukat streamelik ¢€s a jatékokban elért
eredményeket a kozvetités platformjan mérik dssze? (tehat a versenyre a jaték maga
nem adna lehetdséget, hiszen egyszemélyes jatéknak késziilt, a jatékosoknak viszont
gyakran van igényiik a vetélkedésre, ha még véletleniil sem az e-sport piacat célozza

egy adott jaték a megjelenésekor).

Ezzel a gondolatkisérlettel csak szerettem volna ravilagitani arra az arnyalt képre,

amely az e-sportot 6vezi.

crer

of playing computer games against other people on the internet, often for money, and
often watched by other people using the internet, sometimes at special organized

events.”

133 Juho Hamari, Max Sjoblom: IM., UO.
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Olyan tevékenység ennek megfeleléen, melyben szamitogépes jatékokkal jatszanak
egymas ellen emberek az interneten, gyakran pénzért, és gyakran mas emberek altal

interneten keresztiil nézve, néha specialis szervezett eseményeken.

Ezen utols6 ismertetett definicié mar leplezetleniil hasznal bizonytalan fogalmakat,
melyeket nem is kivan pontosabban meghatarozni. Véleményem szerint a Cambridge
Egyetem altal publikalt definicié megfelelden ad képet arrdl a bizonytalansagrol, mely

a jelenséget altalanosan Gvezi.

Természetesen tovabbi definicids kisérleteket is talalhatunk. Micheal Wagner 2006-
ban gy hatarozta meg az e-sportot mint ,,a sporttevékenységek olyan teriilete, ahol az
emberek szellemi vagy fizikai képességeket fejlesztenek és edzenek az informacios és
kommunikacios technologidk felhasznalasaval”. Ahogy lathato, itt Michael Wagner'®*
a sport és az e-sport viszonyat teljesen természetesen gy kezeli, mintha valdéban

egyetlen entitasrol, valoban egyetlen kérdéskorrdl volna szo.

Egyszerlibb definiciok is napvilagot lattak, mert mig Janina Maric szervezetett és
verenyszerll videgjatékot lat a definicioban, addig Ilya Ryzhov ,.kompetitiv online
jatékot™,

rendkiviil egyszerlien ¢€s igen tagan allapitja meg, erre jO példa Comerford
meghatarozasa: professzionalis videojatékozas, de Burke definicidja is talaldan rovid
¢és rendkiviil tag: ,professzionalis videdjaték mérkdzések, melyekben a jatékosok

egymas ellen jatszanak kozonség elott”.

A mai napig azonban az egyik legelfogadottabb definiciot 2017-ben alkotta a jelen
tanulmanyban is mar idézett szerzOparos, Hamari és Sjoblom: ,,Az e-sportot a sport
olyan formajaként definidljuk, amely forméban a sport elsddleges sziikségleteit
elektronikus rendszerek elégitik ki, a jatékosok és a csapatok inputjat, valamint az e-

sport rendszer outputjat ember-szamitogép interfészek kozvetitik. 1%

134 Veli-Matti Karhulahti: Reconsidering Esport: Economics and Executive Ownership Physical Culture
and Sport, Studies and Research, Turkui Egyetem, Turku 2017., 43-53. oldal, Elérhet6:
https://doi.org/10.1515/pcssr-2017-0010

135 \eli-Matti Karhulahti: IM., UO.

136 Veli-Matti Karhulahti: IM., UO.
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Ezen széles korben ismert utolso definicié egyenesen abbol indul ki, hogy az e-sport a
sport egy formédja, csak sziikséges ember-szamitogép kapcsolat a végzéséhez. Lathato,
ha valoban az interdiszciplinaritas mentén kivanjuk megkozeliteni az e-sportot, hogy
alapvetd akadalya annak, hogy azt sportnak fogadjuk el tudomanyos szempontbol
jelenleg nem ismert. Magam is osztom Sarkozy Professzor véleményét, miszerint nem
a jogutomanyok feladata azt eldonteni, hogy mi mindsiil sportnak’®’ (ahogy egyébként
hazank Sporttérvénye nem kifejezetten jellemz6 jogalkotasi gyakorlat sok egyéb
orszagban), azonban ahogy késobb is szeretném megjosolni azon kérdést, miszerint az
e-sport sport lesz-e, nem tehet fel a jogtudomanyi vizsgalat nélkiil**®. Természetesen
ez nem csak az én allaspontom, a jelen fejezethez felhasznalt egyik kiemelkedd
szakirodalmi szintetizal6 munka eredményeként maga Karhulahti is megjegyzi, hogy
az e-sport sportta valasa soran a legfontosabb tényez6k melyek koriil vita alakul ki,
azok nem a fizikai megerdltetésre, a versenyre, a jatékhoz sziikséges szkillekre
fokuszal, hanem a kizardlagos tulajdon koriil forog, mely a jatékkiadok szellemi
tulajdonat jelenti és amely egy kétségkiviil jogszakmai kérdés. A kovetkezd
alfejezetben igyekszem sajat definiciomat megalkotni azzal a céllal, hogy a
disszertacid értelmezése ne litkdzzon a szakirodalmi bizonytalansagba, mely

korbeveszi az e-sportot.

5.4 Egészségtudomanyi és pszichologiai szemponta vizsgalat

5.4.1 Azegészségtudomanyi szemponta vizsgalat relevanciaja

Az egészségtudomanyi szemponti vizsgalat kiemelt jelentdséggel bir az e-sport
sportta valasa kérdésében, hiszen a gazdasagi, sporttudomanyi €s jogi elemzésen feliil
az ¢életre gyakorolt hatdsa is sok vita targya az e-sportnak. Az alabbi
egészségtudomanyi vizsgalatbol levonhatd kovetkeztetések értelmében lehet taldlni
azonos jegyeket az e-sport és a sport kzott, igy a teljes elhatarolasuk bioldgiai szinten
sem annyira egyértelmii, mint a sztereotipidk altal taplalt elképzelések teszik, amelyek

szerint a videdjatékosok csak tlilnek.

5.4.2 Az e-sport és a fizikai aktivitas egészségtudomanyi vizsgalata

137 Fejes Péter, Sarkozy Tamas, Szekeres Didna, Toth Nikolett: IM., UO.
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A mai napig nem eldontétt, hogy a versenyszerli, anyagi haszonszerzés céljabol
végzett, szamitogépes vagy konzolos jatéktevékenységre mondhatjuk-e, hogy sport,
vagy meg kell maradnia a rekreacids tevékenységek kozott. Egy szempontbol, az
Eurodpai Sport Charta (2001) leirdsa szerint - amit az Europai Bizottsag is jovahagyott
2007-ben - a sport klasszikus értelmezésének meg kell felelni tobb kritériumnak, hogy

sportnak nevezhessiink egy tevékenységet:

» fizikai aktivités jelenlétét feltételezi;

* rekreacios céllal is végezhetd legyen;

* jelenjen meg valamilyen versenyrendszerben;

* egy szervezeti egység iranyitdsa alatt mikodjon.

Ezt kiegészitették még egy komponenssel, miszerint altaldnosan elfogadott legyen a
média és/vagy a sportiigyndkségek altal’®. A fizikai aktivitist is részletesen
meghatarozta az American Heart Associaton, 2007-ben, ahol az egyhelyben iilés 1
MET, azaz metabolikus egységnek felel meg, a konnyl séta 3-6 MET egység. Fizikai
aktivitdsnak az felel meg, ahol a MET egység mérsékelt eréfeszitést, 3-5 MET-et mutat

egy meghatarozott iddéegységen keresztiil folyamatosan.

A fizikai aktivitas az e-sporton beliil részletesen meghatirozas ala esett!*®, ahol az
egyhelyben 1ilés 1 MET, azaz metabolikus egységnek felel meg, a konnyl séta 3-6
MET egység. Fizikai aktivitdsnak az felel meg, ahol a MET egység mérsékelt
eréfeszitést, 3-5 MET-et mutat egy meghatarozott idéegységen keresztiil

folyamatosan.

Kutatasi eredmények szerint'*!, az e-sport versenyeken a jatékosok szivverése
atlagosan 100/perc felett van 160 és 180-as értékeket is elérve esetenként, mely a
fizikai aktivitds és a fokozott érzelmi allapot, valamint a stressz jeleit mutathatja,

amely a tradiciondlis sportversenyek egyik jellemzdje is. Tovabba ez egyfajta lelki

Peter Taylor, Chris Gratton: The Economics of Sport and Recreation: An Economic Analysis,

Routledge, London 2000., Elérhet6:
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1441352317300700

140 Kristin Hallmann, Thomas Giel: eSports — Competitive sports or recreational activity?, 2017.,
Elérhet6: https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1441352317300700

141 Kevin Rudolf, Christopher Grieben, Silvia Achtzehn, Ingo Frobdse: Stress im eSport — Ein Einblick
in Training und Wettkampf, 2016., Elérhetd: https://fis.dshs-koeln.de/en/publications/stress-im-esport-
ein-einblick-in-training-und-wettkampf
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megterhelést is jelenthet, akarcsak a tradicionalis sportoloknal, eszerint megegyezo
szinten van az e-sport egyes sportokkal a leirt jellemzok tekintetébenl*?. Tehat
egészségtudomanyi szempontbdl mutat rokon vondsokat a sporttal az e-sport,
értelemszertien ennek is kdszonhetd az, hogy a korabban is ismertetett definiciok koziil
sok teljes tényként kezeli, hogy az e-sport sport. Az interdiszciplinaritas jegyében

elengedhetetlennek tartom a pszichologiai jellegli szakcikkek szdmbavételét is.

Lee és Shoenstedt azt mutattdk ki kutatidsukban'®®, hogy az e-sport tevékenységet
folytatoknal a versenyzés élménye, a sajat képességeik fejlesztése €s a tarsas hatasok

jelentésége volt szignifikans az e-sport tevékenységben vald részvétel szempontjabol.

Az e-sport tevékenységi formajat rendkiviil komolyan vevd kézikonyv is késziilt,
amely specifikusan e-sportolo atlétaknak irodott, ,,Pszichologiai készségeket fejlesztd

edzés” cimen'*

. A kézikonyv sportpszicholdgiai szempontbdl a pszichés készségek
fejlesztésével probal teljesitményndvekedést elérni az e-sportolokndl. Emellett az is
célja, hogy a koriilottiik tevékenykedd csapat, és a segitd szakemberek részére egy
utmutatét adjon. Megjelentek benne a célallitds, a pozitiv énkép fogalma, az
imaginacids technikak széles tarhaza, amelyek kiegészitd eszkozei lehetnek a profi e-

sportolok edzésmunkajanak is.

5.5 A francia allam altal alkotott, hivatalos jogi e-sport fogalom
Az e-sportrol, ahogy arra mar korabban is kitért ra a tanulmany és késébb is megjegyzi,
nincs még annyira kialakult konszenzus, amely lehetévé tenné, hogy egy altaldnos
definicio sziilessen. Ez azonban nem jelenti azt, hogy meghatarozott orszagok nem
alkottak olyan jogszabalyokat és olyan nomenklaturat sajat jogrendszeriik keretei
kozott, melyek jogszabalyaik teriileti hatalya alatt nem . Jelen dolgozat részletesen
elemezni fogja a francia e-sport szabalyozast, azonban mar most sziikséges, hogy

bemutatasra keriiljon a francia jog e-sportolé definiciot*®, mivel az igen nagy hatassal

142 Kevin Rudolf, Christopher Grieben, Silvia Achtzehn, Ingo Frobose: Stress im eSport — Ein Einblick
in Training und Wettkampf, 2016., Elérhet6: https://fis.dshs-koeln.de/en/publications/stress-im-esport-
ein-einblick-in-training-und-wettkampf

143 Donghun Lee, Linda J. Schoenstedt: Comparison of eSports and Traditional Sports Consumption
Motives, 2019., Elérhet6: https://eric. ed.gov/?id=EJ954495 39-44. oldal

144 Collins, Ty J. (2017) Psychological Skills Training Manual for eSports Athletes. Masters of
Education in Human Movement, Sport, and Leisure Studies Graduate Projects. 49.
https://scholarworks.bgsu.edu/hmsls_mastersprojects/49

145+ Margaux Mermin: The pioneering French regulation on esports: https://www.svlaw.at/en/the-
pioneering-french-regulation-on-esports Letoltve: 2022.08.31.
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5.6

volt a kdvetkezo fejezetben targyalt, sajat definiciora, mely a dolgozat szempontjabol

a legfébb meghatarozas lesz.

A francia e-sport szabalyozas definicidja tehat az e-sportolora koncentral, nem pedig
a tevékenységre magara, mivel azt nemes egyszeriiséggel Ugy jeldli, mint a
videogjatékokkal valé kompetitiv versenyt €s ahogy késobb hosszan részletezésre is
keriil egy rendezvényszervezési és egy e-sportold védelmi oldalrol kozelit a - 1ényeget
megfeleld egyszeriiséggel és nagy hatékonysaggal szabalyozo - torvényhely. Tehat a
definici6 szerint a hivatdsos és/vagy fizetett e-sportolod az a személy, aki a kormany
altal jovahagyott egyesiilettel vagy céggel aldrendelt viszonyban vesz részt
videogjatékos versenyeken. Mint lathatd a definicid szerves és fontos része az allami
dimenzid, amelybdl lathatd, hogy tavolrdl sem a piacra van hagyva a videdjatékos
versenyek lebonyolitasanak kérdése. Egyetlen eurdpai kultarkérben 1évé orszag
szabalyozta ilyen szigorral az e-sportot és allaspontom szerint ez példaértéli lehet

hazank szamara is, de ezt késobb mélyebben elemzi a dolgozat.

A jelen dolgozat értelmezése szempontjabdl meghatarozoé definicio

A szerz0i allaspont szerint az egyszertiségre torekvo definiciok lehetnek helyesek, igy
a dolgozat is igyekszik a definici6 megalkotasakor fokuszba allitani a tomor
fogalommeghatarozasra vald igényt. A fentiekre tekintettel az aldbbi definicios

kisérletet teszi az értekezés:

Az e-sport szamitdastechnikai eszkozokon, szoftverek felhaszndlasanak segitségével
végzett kompetitiv informatikai tevékenység, melynek szervezeti kereteit és szabdlyait
a szoftvertulajdonosok — a szamitastechnika adta keretek kozétt - szabadon hatarozzadk

meg.

E definicio tartalmi elemeiben magéaba foglalja azt a bizonytalansagot, mely az e-
sportot dvezi és mellette megfelelden tiikrozi a jogi fogalom ala absztrahdlando
¢lethelyzetet, melyet a felek szabadon toltenek meg tartalommal, tovabba tartalmazza
a legfontosabb dolgot, a 1ényeget az e-sport tekintetében: a szerzéi jogosultak vannak

dontéshozo pozicidban.

A fentiekben tett definicios kisérlet természetesen tagan értelmezi a fogalmat, de
mekkora lehetdség marad egy sziik értelmezésre? Vajon a jatékszoftverek széles
tarhaza, a jatékok sajat és egyben egyedi szabalyrendszere, a piaci szerepldk diverz és
pluralis hozzaallasa, a tény, hogy szabadon kialakithaté szerzddéses viszonyban
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valosul meg a gyakorlatban a tevékenység, vajon ad lehetOséget egy érvényes, mégis
sziik!*® meghatarozasnak? Véleményem szerint nem, az altalam tett definicios
kisérletet tagabb formaban lehet értelmezni, de sziikebben mar a szines, jelen
dolgozatban sokat taglalt ismeretrendszere e fogalomnak nem engedi ezt. Legalabbis

akkor nem, ha egységes fogalmat szeretnénk alkotni.
Tagabb értelemben azonban természetesen meg lehet kozeliteni azt e-sportot.
Ez esetben az alabbi definicios kisérletet teszi a dolgozat:

Az e-sport kompetitiv videojatékos tevékenység, melyet szdmitastechnikai eszk6zon

végeznek.

Mint lathatd, a tag és tagabb értelmezésbdl is elhagytam a kozvetitésre utald
fogalomelemeket, ellenben megtartasra keriiltek a legfontosabbak: a videojaték, a
szamitastechnikai eszkdz és a verseny, melyet nemcsak az egyetemes sportjogi
fejlodés jelenitett meg minden fogalommeghatarozas soran, de piaci szereplok és az

onkéntes fogalommeghatarozok definiciéibol sem hianyzott.

A disszertacio értelmezése soran a jelen fejezetben targyalt definiciot fogom
alkalmazni, amikor az e-sportr6l beszélek. Nem elhanyagolhatdo modon, azért is fontos
maradéktalanul tisztdzni az e-sport alatt értett tudomanyos definiciot, mert jelenleg
ugye nincs konszenzus alapu definicio és bar a jelen definicio sem biztos, hogy
maradéktalanul kifejezi az e-sport koriili élethelyzetet, arra feltétleniil alkalmas, hogy

a dolgozatot értelmezni lehessen.

16 Toth J. Zoltan: A Magyar Biréi Ervelés Jellege: Jogértelmezés és Jogi Ervelés a Magyar
FelsSbirosagok Gyakorlatiban Ertelmezésrél, lustum Aequum Salutare, Budapest 2017.: Wroblewski
szerint harom szinten beszélhetiink. Legtagabb értelemben (‘largissimo sensu’) értelmezésnek
(interpretacionak) tekintendé minden ,,kulturalis objektum”, azaz emberek altal 1étrehozott targy vagy

jelenség megértése; tag értelemben (‘sensu largo’) mar csak az irott vagy beszélt nyelv kifejezéseinek,

ezek barmely megnyilvanulasanak az értelmezése tartozik e fogalom ala; végiil szlik értelemben (‘sensu
stricto’) csak abban az esetben hasznaljuk egy szOveg jelentésének a feltarasara az interpretaciod

fogalmat, ha az adott szdveg ‘helyes’ jelentése kétséges, és e ‘helyes’, de nem elsd pillantasra
nyilvanvalé értelem feltarasat kivanjuk elvégezni.
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5.7

Sport-e az e-sport, avagy a szabalyozas vadnyugata®4’

Mind magan, mind kozjogi értelemben meg kell vizsgalni az e-sportot abban az
esetben is, ha a koz- és maganjog nem valaszthato el élesen egymastol*e. Azért fontos
az e-sport ,,vadnyugatra hasonlité” szabalyozasi kornyezetét megvizsgalni ebbdl a
szempontbol is, mert a kozjogi €s maganjogi elemek és a nemzetkdzi gazdasagi helyzet
egylittes eredménye az, hogy jelenleg ki lehet mondani: az e-sport koriili szabalyozasi
helyzet igazan hasonlit arra a vadnyugatra, amelyet példaul Clint Eastwood mutatott a
résziinkre a filmvasznon. A dolgozat a legfontosabb kutatasi eredményeinek
ismertetését tlizi célul, figyelembe véve a nemzeti és nemzetkdzi jogalkotési
gyakorlatot, a gazdasagi szempontu kovetkeztések fényében iparagi elemzés
eredményeit és azok Osszehasonlitdsat a sportetikai elképzelésekkel. Vizsgalat ala
keriil a kés6bbeikben a nemzetkozi sportélet legmeghatirozobb szerepldibdl néhany
¢és a kiemelt, legnagyobb hatasu iparagi szereplok jogi és gazdasagi kapcsolatanak
elemzése is elkésziil. A fejezet célja, hogy ravilagitson interdiszciplinaris szempontbol
az e-sport sporttd valasanak lehetdségére, kifejezetten igazolva a tézist: jelenleg a

jogtudomanyi vizsgalat a relevans az e-sport sporttd valdsanak vitajaban.

Az e-sport nem hivatalos sport. Ennek az oka az, hogy a sporttdrvény hatalya nem
terjed ki r4, azonban nem azért, mert a sporttdrvényben talalhaté sport definicié nem

terjedhetne ki ra a jellemz6i miatt'*°.
A sporttorvényben talalhato sportdefinici6 az alabbi az 1. § (2) bekezdése szerint:

., Sporttevékenységnek mindsiil a meghatarozott szabalyok szerint, a szabadidé
eltoltesekent kotetleniil vagy szervezett formdban, illetve versenyszeriien veégzett
testedzés vagy szellemi sportagban kifejtett tevékenység, amely a fizikai erdnlét és a

’

szellemi teljesitoképesség megtartasat, fejlesztését szolgalja.’

147 Harvard International Review, Marc Leroux-Parra: The Implications of the Company Behind Riot
Games,
behind-riot-games/ Letoltve: 2022.07.12.

https://hir.harvard.edu/esports-part-4-developer-control-the-implications-of-the-company-

148 A szerzé allaspontja szerint erre kivaldan vilagit rd az esetkdr, amikor egy magéanjogi jogvitdban a
biré kozjogi aktus keretében hoz itéletet.
149 a sportrol sz616 2004. évi 1. torvény, 1. § (2) bekezdés
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Szekeres és szerz6tarsai allaspontja szerint a sportdefiniciok és a sporttorvény

helyeztét elemezve a tanulmany az e-sport €s a sport kozds elemeit vizsgalja.

Az, hogy egy adott tevékenység sportnak mindsiil-e, jelen tanulmany allaspontja
szerint azonban a tevékenységre az adott sport definicio alkalmazasanal bonyolultabb
kérdés. Ennek az oka, hogy a nemzetkozi sportéletet meghatarozo szervezetek és az
orszagok ¢s egy adott tevékenység versenyrendszerének kapcsolata hatarozza meg ezt

a folyamatot.

A szerzd allaspontja szerint jelenleg a 21. szdzadban az egyik kiemelkedd elem,
melytdl egy tevékenység sportta valik az, hogy létezik-e az adott fizikai
tevékenységnek olyan versenyrendszere, mely rendkiviil népszerti és amely egyrészt
sok embert érdekel, masrészt az emberek gy érzik, hogy rendelkezik azzal a
legitimaltsaggal, hogy a versenyrendszer nyertese valoban a legjobbnak mondhassa
magat a vilagon. JO példa erre az Olimpia, hiszen ahogy arra korabban is utalt a
dolgozat, szerzdi jogosultja nincs a klasszikus sportoknak, igy hétkoznapi emberek is
rendezhetnek rudugrd versenyt pl. Pécsen és azt minden tovabbi nélkiil hivhatjak
vilagbajnoksagnak, mégsem fognak a vilag legjobb rudugroi nevezni rd, nagyon
kevesen fogjak nézni és a gydztesét sem fogja olyan dicsfény dvezni, mint egy olimpiai
bajnokot. Ahogy igaz ez a kosarlabda mérk6zésekre is pl., hiszen nehéz lesz a sajat,
egyszeril pécsi rangadora meghivni az NBA sztarjait, ahogy nehéz lesz arra is ravenni
az embereket, hogy nézzék és higgyék el, hogy a legeredményesebb csapat volna ezen
a képzeletbeli tornan a vilag legjobbja. Az e-sport ehhez képest egy nagyon érdekes,
széttagolt és iparagi jellegét tekintve ennél bonyolultabb strukturaval rendelkezik. Az
e-sport, ahogyan sok mas 101j technologiai iparag, nagyon gyorsan fejlodott €s rendkiviil
sokszinlivé valt. Az e-sportok szervezeti strukturaja Osszetett és széttagolt, mivel a
versenyeket, bajnoksagokat és ligakat szamos kiillonbozé szervezet, vallalat és
jatékfejlesztd szervez. Mindezek a szerepldk kiilonb6zd szabalyzatokat és elvarasokat

alkalmaznak, amelyek jelentdsen eltérhetnek egymastol.

150 4

Ocsko Eszter, Szekeres Diana: Az e-sporttal kapcsolatos magyar sportjogi szabalyozas

kihivasainak bemutatdsa = Introduction to the Challenges of the Hungarian E-Sports Law Regulations,
HVG-ORAC Konyvkiadé Kft., Budapest 2021., 25-35. oldal
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Példaul, vannak nagy bajnoksagok, mint a ,,League of Legends” vilagbajnoksag®?,
amelyeket a jatékot fejleszté cég, a Riot Games szervez. Ugyanakkor vannak olyan
versenyek is, amelyeket fliggetlen szervezetek rendeznek, és amelyekben tobb
kiilonbozo jatékot jatszanak. Az e-sport szervezeteinek listaja tovabb bovil a
regiondlis ¢és orszagos szervezetekkel, amelyek kiilonféle bajnoksagokat ¢és
versenyeket szerveznek a helyi kozosségekben. Tehat nincs ,,e-sport szovetség” vagy
»e-sport ligarendszer” akkor sem, ha létezik Nemzetkézi E-sport Szdvetség
(International Esports federation)'®?, vagy a Magyar E-sport Szovetség. Ezek a
szervezetek a kiadokkal €s a dolgozatban is elemzett egyéb jogi személyekkel (e-sport
szervezetekkel és pl. rendezvényszervezokkel) tartott kapcesolata alapjan emelkednek
ki) Az e-sport szabalyozasa a klasszikus sportok centralizalt sportszervezeti
struktirdjdhoz képest egyéb mddon centralizélt, hiszen a videdjatékkiadok dontenek
mindenrdl, 1évén ahogy a késObbi elemzés bemutatja ennek a jogi okait. Ennek
ellenére léteznek (e-)sportszervezetek, melyek részt vesznek a versenyek
szervezésében, ahogy a fent emlitett IESF, vagy a Magyar E-sport Szdvetség. Ezen
kiilonbozd szervezetek és vallalatok egylittesen alkotjdk az e-sport Osszetett és
széttagolt szervezeti struktarajat. Ez jelentds kihivast jelent a szabalyozas és az e-sport
hivatalos elismerése szempontjabol, mivel a torvényhozasnak egy ilyen széttagolt
rendszert kellene szabéalyoznia, amelyben nincs kozponti szervezet, amely képviselné
az e-sport érdekeit, minddssze az e-sportot lehetdvé tevd jatékoknak vannak szellemi
tulajdonosai, amelyek legnagyobb részben profitra torekvé gazdasagi tarsasagok.
Ertelemszeriien egy ilyen helyzetben igazin nehéz azt mondani, hogy a magyar
sporttorvény érvényes lenne az e-sportra, hiszen annak fentiekben ismertetett
szervezeti ismérvei, széttagoltsaga, jellemz6i, nemzetkézi érintettsége ¢és a

szoftverekhez kapcsolodo szerzoi jog sem engedi ezt.

A Sporttérvény hatdlyanak kiterjesztését és végsd soron az e-sport, sporttal vald

azonosithatdsdganak nehézségét jelentik még az alabbiak:

A sporttérvény 20. § (4) bekezdésének a) és b) pontja részletezi, hogy milyen sportok

esetében lehetséges sportagi  szakszdovetséget létrehozni, ezen  sportdgi

151 https://lolesports.com/schedule?leagues=lec,emea_masters Letoltve 2023. jinius 12.
152 https://iesf.org/ Letdltve 2023. jinius 12.
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szakszovetségek jelentenék valojaban ugye a sportag versenyrendszerét, vagyis magat

a sportagat.
»(4) Szakszdvetség csak olyan sportagban hozhat6 létre:
a) amely a Nemzetkdzi Olimpiai Bizottsag altal elismert sportag, vagy

b) amelyben a sportdg nemzetkézi szovetségét felvettétk a Nemzetkozi
Sportszovetségek Szovetségébe (Global Association of International Sports

Federations, a tovabbiakban: GAISF).”

53 annak ellenére sem,

Az olimpiai sportagak kdzodtt nem keriil az e-sport emlitésre?
hogy mar évek 6ta szerepelnek e-sport szimulacids jatékok az Olimpian, illetve idén,
ahogy a dolgozat mashol is kitér ra, felvette a Fortnite egyik jatékmodjat is, az e-
sportot nem vette fel. Ismét felmeriil a szerzé allaspontja szerint, hogy ezt a
fragmentalt tevékenységet, melyet ilyen erdsen érint a szerzdi jog és az iparagi
érdekek, lehet-e egyként kezelni és nem ugy, hogy minden videdjaték egy kiilon
sportagat képvisel pl.

A GAISF esetében a szerz0 megjegyzi, hogy az meghozta hatdrozatat a sajat

feloszlatasaro1*>*

, igy tehat a magyar Sporttdorvény modositasa is sziikségessé valt,
mindazonaltal a sportagi szovetségek kozott, akiket listdz a GAISF jelen tanulmany

szerkesztése alatt nem szerepelt e-sport szervezet'>>.

Bar arrél tudomanyos korokben is egyre tobb €s tobb publikacio jelenik meg, amelyek
azt allitjdk, hogy az e-sport a jovSben a sportta valhat!®®, jelenleg ez még nem tortént
meg. Az e-sport sporttd valasanak akadalyaira, illetve nehézségeire™’ jo példak a
fentiek is €s a dolgozat allaspontja az, hogy a klasszikus sportokkal azonos szintt6l

eltérd jogi allaspontok alapjan keriilnek majd meghatarozésra

Amikor azzal szembesiiliink példaul, hogy fiatalkoru gyermekek vilagszerte napi 10

ora jatékkal, versenyre jarasi kotelezettséggel, edzésekkel, ezért kapott fizetéssel

153 https://www.olympic.org/sports Letdltés datuma: 2020.11.05.

154 https://gaisf.sport/members-approve-dissolution-of-gaisf-at-extraordinary-general-assembly/
Letoltve: 2023. majus 31.

185 https://gaisf.sport/members/ Letdltés datuma: 2020.11.05.

1% Ocsko Eszter, Szekeres Diana: IM., UO.

157 A sportta valas alatt a szerz6 a klasszikus sportokkal azonos keretek kozott végbemend dtmenetelt
ért, mivel a sporttal valo jelenleginél is szorosabb kapcsolatot a szerz6 nem zarja ki, azonban a
merdben eltérd jogi helyzet miatt, teljesen mas kornyezetben.
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megvaldsitanak aktivitasukkal a sportrol sz6l6 2004. évi 1. térvény (a tovabbiakban,
mint ,,Sporttdrvény”) 1. § (4) bekezdésének elsd fordulatat’® ha és amennyiben az e-
sport tevékenysége a torvény betlije szerint is sportnak mindsiilne és emiatt kiterjedne

rd a Sporttérvény hatélya.

Az alabbiakban roviden a dolgozat bemutatja egy egyszerii jogeseten keresztiil, hogy
milyen tovabbi dilemmak jellemzik az e-sportot jogi szempontbdl, ezzel is erdsitve a

tézist, miszerint a jogtudomanyi vizsgalat a targykorben fontos.

5.8 E-sport verseny szervezése Magyarorszagon
Ebben az alpontban ismerteti a szerz6 az e-sporttal kapcsolatos jogi aggalyokkal
rendelkez6 jogeseteket és igazolni egykeszik veliik, hogy a szabalyozas elégtelen volta
altalanos értelemben véve jogilag hatranyos helyzetbe hozhatja az e-sport

meghatarozott szerepldit.

Ahogy az ¢el6z6 alpontban tisztazta a tanulmany, az e-sport nem sport jogi
értelemben, legalabbis a magyar Sporttorvény hatdlya nem terjed ki rd. Emiatt lehet
informativ a jelenség koriili jogi status quo megismerése soran egy olyan tipikus
¢lethelyzet vizsgalat ala helyezése, mint pl. az e-sport verseny, ugyanis folyamatosan
tartanak versenyeket®®, sét, sportfogadasokat is lehet kotni a versenyekre
hazankban'®, A legnagyobb sportegyesiiletek szakosztilyokat hoznak 1étre!®? és
jatékosokat ,,igazolnak le”. Magyarorszagon kettds helyzet alakult ki az e-sport koriil:
a www.birosag.hu kozhiteles honlap tanulsaga szerint, az ellendrzés idépontjaban
eddig Magyarorszagon 0sszesen 55 darab olyan civil szervezetet jegyeztek be, melyek
tevékenységének szerves részét képezi az e-sport'®2. A civil egyesiiletekrdl szolo
latképnek e kvantitativ kutatasi eredménye Osszehasonlitva az e-cégjegyzék adataival
(mely az e-sport keresészora Osszesen 18 gazdasagi tarsasagot talalt a keresés

iddpontjaban)®® azt a benyomast kelti, hogy az e-sport szerepléi klasszikus sportként

tekintve az e-sportra, civil szervezeteken keresztiil végzik tevékenységiiket nagyobb

158 Hivatasos sportold az a versenyzd, aki jovedelemszerzési céllal foglalkozasszerlien folytat
sporttevékenységet.”

159 https://vafuturesports.eu/; Letdltés datuma: 2020.11.05.

160 https://www.tippmixpro.hu/sportfogadas?q=esport Letdltve: 2022.07.05.

181 https://honved.hu/esport/ Letdltve: 2020.11.05.

162 https://birosag.hu/civil-szervezetek-nevjegyzeke Letoltve:2020.11.05.

163 https://www.e-cegjegyzek.hu/?cegkereses Letoltés datuma: 2020.11.05.

72


https://v4futuresports.eu/
https://www.tippmixpro.hu/sportfogadas?q=esport
https://honved.hu/esport/
https://birosag.hu/civil-szervezetek-nevjegyzeke
https://www.e-cegjegyzek.hu/?cegkereses

részben. Az arnyalja a képet, hogy az e-sport nem keriilt felsoroldsra a gazdasagi
tevékenységek egységes osztalyozasi rendszerének (TEAOR) listajaban sem, tehat
specifikusan ilyen tevékenység végzésére elméletben nem lehet 1étrehozni a Polgari
Torvénykonyvrdl szolo 2013. évi V. torvény (a tovabbiakban: Ptk.) 3:88. § (1)
bekezdésében meghatarozott gazdasagi tarsasdgot sem. Ez esetben kénytelenek

vagyunk a valds helyzetet megvizsgalni egy teoretikus példan keresztiil:

Amennyiben barki Magyarorszagon szeretne e-sport versenyt rendezni, ugy az egyik
lehetséges és leggyakoribb lehetdség a kovetkezd, szerzdi €s polgari jogi keretek
kozott lehetséges: rendezvényt szervez, majd egy jutalom fejében versenyt hirdet,
amelyen egy szamitogépes jatékkal kell jatszani. Sziikséges még, hogy e szamitogépes
jaték szoftverének tulajdonosa, vagy azon személy, aki a szoftver felhasznalasi jogaval
rendelkezik a szerz6i jogrol szold 1999. évi LXXVI térvény 16. § (1) bekezdése

164 hozzajarulasat adja egy adott verseny szervezéséhez. Ez a hozzijarulas a

alapjan
legtobb esetben ingyenes €s a szoftver megvasarlasa feljogositja annak vasarlgjat
verseny szervezésére. Ahogy a korabbiakban irta a tanulmény, egyéb, specifikusan az
e-sportra vonatkozo szabaly nincs, tehat marad a polgari maganjog keretei altal

biztositott jogi struktara.

A rendezvényszervezés egy altaldnos magatartaskotelemnek tekinthetd, melynek
keretében egy, a Ptk. 6:272. § szerinti megbizasi szerz0désben megbizza a megbizo
személy a megbizott személyt rendezvényszervezéssel. Ezt kovetden a jatékosok és a
rendezvényszervez6 kozott 1étrejovo szerz6dés mar mindenképpen atipikus, a Ptk.-ban
nem nevesitett szerz6dés lehet csak, hiszen a jogviszony alapjan a felek egymassal
szemben kolcsondsen kotelesek meghatarozott magatartast tanusitani (a jatékos
koteles jatszani, a rendezvényszervezO koteles ezt a szerzddésben foglaltaknak
megfelelden lehetdve tenni, majd a jatékos részére a helyezése alapjan koteles az elére

meghatdrozott nyereményt atadni).

Ezen atipikus megbizasi elemeket tartalmazd szerzddéses jogviszony megteremtése

tehat az egyik lehetséges mddja annak, hogy e-sport versenyt rendezzen egy személy.

164 a szerz6i jogrol sz016 1999. évi LXXVI. térvény 16. § (1) bekezdése: ,,A szerzdi jogi védelem alapjan

a szerzonek kizarolagos joga van a mii egészének vagy valamely azonosithato részének anyagi formaban
¢s nem anyagi formaban torténé barmilyen felhasznalasara és minden egyes felhasznalas
engedélyezésére. E torvény eltérd rendelkezése hianyaban a felhasznalasra engedély felhasznalasi
szerz6déssel szerezhetd.”
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A versenyek klasszikus sportokhoz vald viszonya is teljesen mas, hiszen a szabalyozas
teljes mértékben generalis keretei egyszertien nincsenek felkésziilve a szabalyozando
¢letviszonyok 1j jellegére és modern problémaira. Egyszerii példa erre, hogy a
vilagversenyek szervez6i nem kvalifikacidt tartanak, hanem meghivjdk a
versenyzoket, igy befolyasolva az erOviszonyokat, de ahogy késdbb latni fogjuk, a
jelenlegi legnagyobb vildgversenyekrdl egyik pillanatrél a mésikra kitilthatoak a
jatékosok, akkor is, ha a vilag legjobbjai. Ertelemszerien a vilag egyik legjobb
futdjanak, Usian Boltnak nem lehet megtiltani (amig nem szeg meg valamilyen
pontosan ismert ¢és daltaldnosan elfogadott szabalyt), hogy induljon a futo
vilagbajnoksagon, mig a ,,Ninja” becenevil Richard Tyler Blevins szamara barmikor
megtilthato a szervezok altal (a dolgozat a késébbiekben elemzi, hogy, hogy kik az e-
sport élet legnagyobb szervezdi), hogy induljon egy versenyen. Ennek jelenleg
egyetlen gatja, a kozvélemény'®. (Sok kovetdje van a kozdsségi médiaban, igy a
kitiltasa vélhetd kozfelhdborodassal jarna, de ugye ez korant sem jogi szankcid és
ahogy nemsokara latni fogjuk, nem képes nyomast gyakorolni példaul a kinai

oriasvallaltokra).

5.9 E-sport verseny szervezése nemzetkozi szinten, kiillonos tekintettel a Riot Games
Studios gyakorlatara
Ebben az alpontban elemzi a dolgozat az e-sport versenyek nemzetkdzi szinti
szervezési kérdéseit, nehézségeit és vizsgalja az etikai kérdéseket is, valamint a

gazdasagi tarsasagok torekvéseit.

A Riot Games Studios a vilag egyik legnagyobb bevételt termeld, elképesztéen
eredményes piaci szerepvallalas mellet miikodé videojatékos vallalata, amely nem
csak a vilag legsikeresebb e-sport cimét, a League of Legends-et forgalmazza, de
bevételeit tekintve is kifejezetten kiemelkedd szerepld. 2009-ben a Riot Games még
csak egy Los Angeles-i székhelyli kis stadido volt, amely nagyravagyo tervek
kiséretében kiadta a League of Legends nevli, ingyenesen jatszhatd, tobbjatékos online
e-sport jatékat, amelynek a stilusa Multiplayer Online Battle Arena (a tovabbiakban,

mint MOBA)!, 2011-ben szervezte a Riot Games az elsé hivatalos tornat, majd a

165 A Riot Games Studios a Kinai Tencent gazdaségi tarsasag 100%-os tulajdonaban all.
166 A MOBA multiplayer online battle arena: az online valds idejli stratégiai videojatékok egy miifaja,
amelyben két, tobb jatékosbol alld csapat kiizd egymassal azzal a céllal, hogy megvédjék a sajat
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jaték olyan sikeres lett, hogy a 2016-0s vilagbajnoksagot tobben nézték, mint az NBA-
t. 2018-ra a vilagbajnoksagot rekordszamu nézé kovette, 6sszesen 99,6 millio 6. A
League of Legends-et nevezték mar tobbszor a legnagyobb e-sport jatéknak a vilagon,
hiszen ez rendelkezik a legtobb jatékossal és ez annak ellenére van igy, hogy a Dota 2
nevii jaték az e-sport torténelmének legnagyobb nyereményeivel rendelkezik'®’. A
Riot Games hatalmas vallalat és hatidsa van az e-sport vilagara a puszta létezésének, a
céget ¢és tevékenységét koriiloleld iizlet-politikai helyzetbél a dolgozat tézisét
alatamasztd kovetkeztetés vonhat6 le. Ezek el6tt azonban fontos megemliteni, hogy a
Riot Games tulajdonosa nem egy amerikai vallalat, hanem a kinai Tencent
multinacionalis holdingtirsasag'®®. A 2015-6s felvasarldsat kovetden sem véltozott
meg semmi a jatékokban, legalabbis a jatékosok szemszogébdl. A Riot Games
ellenben lehetdséget kapott arra, hogy terjeszkedjen a kinai piacon. Maga a Tencent
lett a vilag legértékesebb videojaték-vallalata, értéke mar 2017-ben meghaladta az 500
milliard dollart és olyan videojatékos oridsvallalatokat utasit maga mogé videdjatékos
diviziojukat tekintve, mint a Sony és a Microsoft, vagy a Facebook!®®. Igen fontos a
disszertdcid6 szempontjabol annak bemutatdsa, hogy hogyan vélhatott ilyen
meghataroz6 vallalatta a Tencent és a valasz nem bonyolult: a Tencent piaci stratégiaja
ha nem is egyedi, rendkiviil hatékony: majdnem minden e-sporthoz kapcsolhatd
lényeges, marginalis terlilethez kothetden rendelkezik valamilyen részesedéssel,

hiszen 40%-os részesedés van az Epic Games!™®

nevll cégben, ami a Fortnite nevl,
hihetetleniil népszerii e-sport jatékot adja ki, de a masik e-sport zaszloshajonak is
mindsithetd, Player Unkkown”s Battlegrounds is a tulajdonaban van, de ugyanigy
részesedik a Activision Blizzard részvényeibdl és a vilag két legnépszeriibb

mobiljatéka is a tulajdona. Alapvetden a Tencent vagy felvasarolja a véllalatokat vagy

bazisukat €s leromboljak az ellenfél er6ditményének tornyait vagy egyéb épitményeit. A nyertes dontd
tobbségében az, aki elészor rombolja le az ellenfél bazisat, vagy aki a meccs megadott idéintervalluma
alatt a legtobb pontot szerzi.

167 https://escharts.com/news/5-esports-tournaments-highest-expected-prize-pools-2023 2023. majus
3L

168 Harvard International Review, Marc Leroux-Parra: The Implications of the Company Behind Riot
Games, https://hir.harvard.edu/esports-part-4-developer-control-the-implications-of-the-company-
behind-riot-games/ Letoltve: 2022.07.12.

169 https://fortune.com/2017/11/21/tencent-market-capitalization-500-billion-facebook/ Letoltve: 2023.
majus 31.

170 https://www.videogameschronicle.com/news/tencent-is-reportedly-refocusing-on-aggressively-
seeking-full-games-company-acquisitions/ Let6ltve: 2023. majus 31.
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részesedést szerez €s hagyja miikddni a felvasarlot stididkat és megnyitja résziikre a
kinai piacra jutas lehetéségét. Majd bezarja, ha nem ért egyet a részesedése mellett

mikodod vallalatok dontéseivel.

6. A videdjatékok médiajogi elemzése

Az Alapvetésben is feltart kovetelmény, miszerint interdiszciplinaris megkdzelitést
kivan a téma ¢és a jogtudomanyokon beliil is szamtalan jogteriiletet érint, a szerzoi jogi,
fogyasztovédelmi és médiajogi elemzés is rendkiviil fontos, hiszen ezek adjak ezen
dolgozat gerincét és a joggyakorlati nehézséget, mely ezeket az informacids
tarsadalom szolgaltatasokat jellemzi. Ennek az oka az, hogy valamennyi videojaték
egy szoftver, de ahogy a jelen fejezet (és a korabbiban is bemutatott tizleti modellek
szoftverekkel kapcsolatban az, hogy vajon szolgéltatasok vagy aruk, esetleg termékek,
ahogy a médiajog és a szerzOi jog hatdrai is elmosddnak az elemzés soran.
Amennyiben azonban megtessziik, a probléma alapjainak feltardsa, komplexitasanak
megismerése hozzasegithet tobb, a késdbbiekben is nehezen feloldhatd kérdés
tisztdzdshoz és bizonyithatja a dolgozat 1ényegét: az e-sportold bizonytalan jogi
helyzetben van.

Volt egy korai iddszak, amig audiovizualis eszk6znek mindsitették a videdjatékokat,
de immaron mdar tobb nemzet is a szoftverekkel azonos szabélyozast tekint
iranyadonak, melyeket tobbek kozott bizonyos médiajogi elemekkel egészitettek ki,
bar ez nem tekinthetd vegyes szabalyozasnak, annak ellenére, hogy sok esetben annak
tlinik. Ennek ellenére eléfordul, hogy a videodjatékok szabalyozésa sordn nagyobb
hangsulyt kapnak a média jogi elemek (Japan, ahol egyébként az online szerencsejaték
miatt a biintetdjog is a szabalyozok kozétt szerepell’?) a videdjatékokhoz kapcesolodd
vilagszinten elterjedt felhasznalasi modbol is (el kell fogadni a kiadd szerzddési
feltételeit a szoftver hasznalata el6tt) kovetkezd, egyébként a szoftvereket is védo
szellemi tulajdon mind arra a kovetkeztetésre enged, hogy a szabalyozisok donté
része, melyek hatassal vannak a vided- és e-sport ipardgra a szoftverek

szabalyozasahoz kapcsolodik, azzal, hogy bizonyos esetekben azon is tulnyulik, ahogy

i Gaming Law  2022: Masayuki Fukuda: Trends and Developments
https://practiceguides.chambers.com/practice-quides/gaming-law-2022/japan/trends-and-developments
letoltve: 2023. majus 31.
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erre késobb a szerzé is ramutat). Az EU sem tekinti tehat médiumnak a
videojatékokat!’?, mivel a vonatkozo6 szabalyozas értelmében a néz4i oldalnak pusztan
befogado statuszban kéne lennie, tehat a médiumok fogyasztasa egy passziv cselekvést
kivan az Eurdpai Unié allampolgaraitdl, mig a jatékosok interakcidja nem csak a
kikapcsolddas része, hanem elengedhetetlen a videdjatékok hasznalatdhoz, de akkor is
szabalyozza azokat az EU fent hivatkozott AVMS, médiajogi irdnyelve. Tehat a
videogjatékok, pontosabban annak kapcsolodasi interface-e sem nem audiovizualis m,
sem musorszam, sem nem médiaszolgaltatds, ennek ellenére kap médiajogi
szabalyozast: az iranyelv bizonyos alapvetd kovetelményeket hatdroz meg a
fiatalkoraak védelmére, a gytiloletbeszédre a marketing tevékenységre vonatkozdan.
Ficsor nézete szerint, hogy a videodjatékok a fenti kettdségeknek kdszonhetéen
tulajdonképpen sui generis médiumok médiajogi szempontbdl, hiszen nem lehet
pusztan szoftvernek tekinteni ket audiovizudlis elemeik miatt, ahogy a szoftverialis
alapok sem engedik azt, hogy tisztan audiovizualis miiveknek tekintsiik 6ket. Ennek
megfeleléen a médiajogi szabalyozas példaul fent emlitett néhany része érvényes ra,
illetve a streamingek és hasonld kozvetitések sugarzésa sordn is érvényesiilnek a
médiajogi szabdlyok. Dunai Tamdas szerint a videdjatékok un. szimulacios
médiumok®”®, hiszen egy altalunk, ha ugyan alakithatd is, mégis szimulacios
kornyezetben zajlik valamennyi jatek, amelyek nem kovetelnek adott esetben
torténetet, mint pl. a Tetris. Ezek arra utalnak, hogy a specidlis a helyzetiik médiajogi

értelemben is, amely leginkdbb a nemsokara vizsgalt streaming és e-sport

kozvetitéseknél érheto tetten.

Ugyanakkor a szerz6 megjegyzi, hogy az e-sportot a média jogi szabalyozas
természetesen érintheti akkor, ha a versenyek korhatarbesorolasat vizsgaljuk, de egy
késdbbiekben citalt jogeset is kivaldan ravilagit arra, hogy a médiajog 4altal
megkdvetelt korhatarbesorolasok ritkan jelentenek valddi visszatartd erdt, hiszen a
szoftverek, a weboldalak és a platformok Onkéntes bevallas alapon fogadjik el a
felhasznalo/jatékos, végsd soron fogyasztdé nyilatkozatat életkorarol, ezzel
tulajdonképpen cselekvOképességérdl. Tehat értekezésiink szempontjabol bar

kétségkiviil relevanciaval rendelkeznek a médiajogi szabalyok, azt a joggyakorlati

172 Az Eurdpai Parlament és a Tandcs 2010. marcius 10-i 2010/13/EU iranyelve a tagallamok
audiovizualis médiaszolgaltatasok nyujtasara vonatkozd egyes torvényi, rendeleti vagy kozigazgatasi
rendelkezéseinek Gsszehangolasarol (a tovabbiakban: AVMS iranyelv), 1. cikk (1) bek. a) pont.

17 Dunai Tamas: A videdjaték mint médium. Szépirodalmi Figyeld, Budapest 2016.
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bizonytalansagot €és jogi hatranyt, amelyet az e-sportolok elszenvednek, nem ez a
problémakdr hatarozza meg teljes egészében, hanem az aldbbiakban ismertetett
fogyasztovédelmi €s szerzoi jogi kérdések, pontosabban, végsd soron minden esetben

a szerzOi jogi kérdések lesznek azok, amelyek meghatarozoak az iparagat tekintve.

6.1 Az e-sport kozvetitések médiajogi szabalyozasa €s annak korlatai

A klasszikus sportkdzvetitéseket Magyarorszagon a Sporttorvényt’* szabalyozza:

,30/4. § (7) A nemzetkozi sportversenyek és sportrendezvények szervezése, kiirdsa és
lebonyolitasa, tovabba azok televizios, radios, valamint egyéb elektronikus-digitalis
technikakkal torténd kozvetitése, rogzitése és ezek kereskedelmi célu hasznositasanak
- beleértve a reklam- és marketingjogokat is - engedélyezése a nemzetkozi
sportszovetséget megilleté vagyoni értékii jogot képez, amelynek hasznositasa és az
azokhoz  kapcsolodo  kereskedelmi  szerzédések  megkotése a  nemzetkozi

sportszovetséget illeti meg.”

A fenti rendelkezés alapjan tehat vagyonértékii jogot jelent a sport kozvetités és azt
minden esetben a nemzetk6zi sportszovetség gyakorolja, igy a kérdés maradéktalanul
tisztazott. A videdjatékos e-sport versenyek kozvetitése hasonld karakterekkel
rendelkezik, mint egy sportmérkdzés kozvetitése, egyetlen jellemz6tdl eltekintve: a
klasszikus sportagaknak nincs szerzoi jogi jogosultja, a videdjateékoknak viszont van.
Tehat amig egy futball mérk6zés kozvetitését szabalyozzak a felek, addig valdjaban
az adott szovetség versenyrendszerében végzett tevékenység (ami a futball mérkdzés
maga) felvételérdl és €16 sugarzasarol van szo, addig egy e-sport cim esetében egy
szerzOi jogi jogosult (maga a kiadd vagy a forgalmazo) és egy vele felhasznalasi
szerzOdést kotott jatékos (bizonyos esetekben streamer) vagy kozvetitd (a fentiekben
bemutatott Youtube Gaming vagy Twitch pl.) egyedi megallapodasarol, amelyben egy
szellemi termék felhasznaldsanak kozvetitésérdl allapodnak meg a felek. A média jogi
szabalyok ¢és az EU AVSM Iranyelve is bar érvényesiil amennyiben pl. a fenti PEGI
rendelkezéseket sérti meg egy kiadd, vagy streamer, vagy kozvetitd eléfordulhat,

ugyanakkor ezt a jogi kapcsolatot is az a maganjogi alapokra épiilé Un. end user

174 A sportrol sz616 2004. évi 1. térvény.
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aggrement, azaz EULA hatdrozza meg, amelyet a szoftver hasznald és a szoftver

szerzdi jogosultja kot meg.

6.2 A streaming médiajogi érintettsége

A streaming tobb jogteriiletet is érint. Az élethelyzet ugyanis egy alapvetden
szoftverként kezelt, szerzdi jogi mii tovabb-sugarzasat foglalja magaban ugy, hogy a
sugarzast kiegésziti a streamer, vagyis maga a videodjatékos kozvetitd sajat maga altal
létrehozott tartalommal, ami jellemzden beszéd, de lehet egyéb grafikai elem is. A
médiajogi érintettség a fent is hivatkozott AVMS Iranyelv alkalmazasat teszi
sziikségessé amikor magit a misor kozvetitést vizsgaljuk, hiszen a fiatalkoruak
védelmére tartalmaz pl. rendelkezéséket. Magyarorszagon is érvényes a PEGI (Pan
European Gaming Information, vagyis a Paneurdpai Videgjaték Informécio) mely
kotelezo jelleggel sorolja be a videojatékokat 3, 7, 12, 16, 18 éves kategoéridkba. A
kategoridk a megjelend erdszak valosadgossagat, a szexualis tartalmak megjelenésének

modjat, a tragar beszédet stb. vizsgaljak a tartalmakon beliil.

Amennyiben egy streamer a sajat mlisoraban egy harom éves gyermekek szdmara is
ajanlatott videdjatek ¢€l6 kozvetitése soran 18 éven feliiliecknek engedélyezett
miisorhoz kapcsolddé miisort kozvetit, akkor a fiatalkortak védelme csak tobb
szabalyozé egyiittes alkalmazasa esetén valosithatdo meg, de minden esetben
egyértelmii, hogy melyeket kell alkalmazni. Hiszen mig a PEGI besoroldsnak eleget
tesznek a kiskora nézdok, addig a streamerek gyakran alkalmaznak vulgaris
kifejezéseket, igy sérlilhetnek az AVMS Iranyelvben foglaltak, de ahogy fent is
bemutattuk, a streamerek egy teljesen 1 értékesitési stratégiat jelentenek a
videjatékkiadok szamara, igy az AVMS Iranyelv 9. cikk (1) bekezdésének g) pontja

nehezen érvényesiil:

,az audiovizudlis kereskedelmi kézlemény nem okozhatja kiskoruak fizikai vagy

erkolcsi karosodasat. Ennek megfeleloen kozvetleniil nem buzdithat kiskoruakat
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termék vagy szolgaltatas megvasarlasara vagy bérbevételére tapasztalatlansaguk

vagy hiszékenységiik kihasznaldasaval*™”,

Tehat nehéz igazolni, hogy pl. ezen EU-s direktiva maradéktalanul eredményes Twitch

k178, A szerzd ezzel csak tovabb

streamerek esetében, akik 11j videojatékokat streamelne
kivanta erdsiteni azt a benyomasat, hogy bar a médiajogi szabalyok, igy kifejezetten a
PEGI korhatar besorolés pl. befolyasolo tényezé a videodjatékiparban, ugyanakkor a

teljes iparagra legnagyobb hatast mégsem a szabalyozas ezen szegmense gyakorolja.

A videdjaték, mint szoftver és annak védelme

A videdjatékok szabdlyozdsat most a szoftverek oldalar6él mutatja be részletesen a
szerz0, a médiajogi relevancian tal azért, mert az EU-s szabalyok is szoftverként

tekintenek rajuk, ahogy Magyarorszag torvényei is.

A videojatékok szoftverek, Sorbab Kinga megfogalmazasaban Osszetett szerzoi
mivek, vagyis tobb olyan részelembdl all valamennyi, amelyek egyenként is igényt
tarthatnak a szerzdi jogi védelemre'’’. Ezen szerzéi jogi védelemenek a torténelmi
alapjai a 20. szazadban kezddédtek, amikor a szellemi tulajdon tudta egyediil védeni pl.
a zenészeket ¢és egyéb tartalomgyartokat az ellen, hogy lemésoljdk miiveiket, hiszen
azok egytdl egyig ismeretlen vevok részére lettek arusitva pl. CD-n, igy a szellemi
tulajdon volt az egyetlen, ami védhette ket a masolastol, vagy Ujra értékesitéstol,
hiszen nem tudtak minden egyes személlyel szerzddést kotni, akik megvették a
termékeiket. A programok megalkotdsanak els¢ fazisai soran azokat dontd
tobbségében nem védte a jog, azok a kozdsséget illették, azonban ahogy az online

érteksités elterjedt és a felhaszndlok beazonosithatdak lettek, a szellemi tulajdon

15 Az Eur6pai Parlament és a Tandcs 2010. marcius 10-i 2010/13/EU irdnyelve a tagallamok
audiovizualis médiaszolgaltatasok nyujtasara vonatkozd egyes torvényi, rendeleti vagy kozigazgatasi
rendelkezéseinek dsszehangolasarol (a tovabbiakban: AVMS iranyelv), 9. cikk (1) bek. g) pont.

176 Mark R. Johnson, Jamie Woodcock: The impacts of live streaming and Twitch.tv on the video game
industry. Media, Culture & Society, Elérhet6: https://doi.org/10.1177/0163443718818363, 670—688.

Sorban: Kinga: A Jaték Joga, A Videojaték-Ipar Kozvetité Szolgaltatdival Osszefiiggd Jogi

Dilemmaék az Europai Unioban, In Medias Res: Folyoirat a Sajtoszabadsagrol és a Médiaszabalyozasrol,
Budapest 2021., 71-89. oldal,
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nyujtotta védelmet egyre jobban elkezdték a gyartok erdsiteni az EULA-kkal és egyre

magasabb szintii védelmet tettek lehetdvé szofvereik felhasznalasat tekintvel®,

Fairfield tanulméanyéban vizsgélja azt a kérdést'’®, hogy végsé soron a fenti folyamat
beallasanak eredményeként jogos-e¢ az, vagy inkabb igazsagos-e, hogy a szoftverek
ilyen védelemben részesiilnek. Allitisa szerint a szoftver esetében rendkiviil draga
eloallitasi koltségrol beszéliink, amit nagyon olcsé lemdsolni, ha nem egyenesen
ingyenes. A szoftvereket tehat védelemben kell részesiteni. A citalt tanulmany azt a
kérdést is felteszi, hogy a virtudlis vilag jelenségeit a vald ¢letre alkalmazott
jogszabalyokkal sziikséges-e védeni ¢és arra a kovetkeztésre jut, hogy igen. E
tanulmanynak nem célja az, hogy e jogelméleti kérdés jogfilozofiai, esetleg etikai
hatterét tisztazza. Végsd soron azonban a szoftverek szerzdi jogi helyzete az oka a
videogjatékkiadok jatékosokkal (fogyasztokkal) szembeni tilstlyos helyzetének és
pont ez a tény lesz meghatarozo6 ebben a tanulmanyban fogyasztévédelmi szempontbodl
IS.

Védett elemek a jatékokban talalhatdo zenemiivek, hangfelvételek, hangeffektek, a
képek, animaciok, textardk, targyak, valamint maga a szoftver, vagyis a jatékmotor
forras- vagy targykodja, de a fejlesztés sordn megjelend grafikai elemek, makettek,

torténetek, forgatokonyvek, szovegkonyvek is védelemben részesiilneke?,

7.1 A videgjatek és kiaddja kozotti jogi kapesolat szerzoi jogi megvilagitasa a magyar

jog szerint

A Szerzdi jogi torvény rendelkezésein keresztiil kivanja a szerz6 bemutatni azt, hogy
a fenti kiado ¢és vidoejaték fogyaszto kozotti kapesolatra mi a részletesebb szerzoi jogi
magyarazat. A szerzé alldspontja szerint a szerzdi jogosultnak az adott miivon -

amennyiben nem idegenitik el vagyoni jogaikat - gyakorlatilag a dolgokon (res)

178 Niva Elkin-Koren: Governing Access to Users-Generated-Content: The Changing Nature of Private
Ordering in Digital Networks Governance, Regulations and Powers On The Internet, E. Brousseau, M.
Marzouki & C. Meadel eds., Cambridge University Press, Cambridge 2009., Elérheto:
https://ssrn.com/abstract=1321164

179« Fairfield, Joshua: Virtual Property. Boston University Law Review, Indiana Legal Studies
Research Paper, Boszton 2005., Elérhet6: https://ssrn.com/abstract=807966, 1075. oldal

180 Sorban Kinga: IM., UO.
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fennalld tulajdonnal azonos szintli rendelkezési joggal rendelkeznek'®:. Ez az a
jogpragmatikai kérdés is, amely leginkabb megkiilonbdzteti a klasszikus sportokat az
e-sporttol egyben tdmasztja az XY tézist, miszerint az e-sport jelenével és jovojével

kapcsolatos vizsgalodas kezddpontja jogtudomanyi alapokon nyugszik.

A videojatékok tehat a Szerzdi jogi torvény értelmében szoftverek, a magyar jogi
szabalyozas is e ként tekint rajuk tehat €s nem, mint média alkotdsokra. Az 1. § (1)
bekezdésének c) pontja értelmében szerzoéi jogi védelemben részesiil az irodalmi,
tudomanyos és miiveszti alkotdsok mindegyike, igy tobbek kozott a szamitdgépes
programalkotas és a hozza tartozé dokumentacid is. A Szerzoi jogi torvény VI. fejezete

pedig kiemelten is foglalkozik a szoftverrel, mint szerzdi jogi védelem ala esé jogi

targgyal.

A 4. § (1) bekezdése értelmében a szerzo az, aki a miivet megalkotta, de a késobbiekbdl
lathatd, hogy alapvetéen a dolgozat szempontjabol a lényeges kérdés az, hogy a
vagyoni jogosult ki, hiszen rendelkezési jogat tekintve ez a szerzét kovetd legerdsebb
Jogi pozicio, ami a miithoz csatlakozik. A 9. § (1) bekezdése értelmében a vagyoni
jogok is a szerzot illetik és szintén a 9. § (6) bekezdésébe foglaltak szerint, térvényben
meghatarozott esetekben azok atruhdzhatdak vagy atszallnak. Ezen egyik torvényben
meghatarozott eset rogton az 58. § (3) bekezdésében ad lehetéséget a szoftverekhez

kapcsolodo vagyoni jogok elidegenitésére.

A 16. § (1) bekezdése rendelkezik a miivekhez kapcsolddo vagyoni jogokrol €s ennek
értelmében szerzdi jogi védelem alapjan a szerzének kizardlagos joga van a mii anyagi,
egyeb, vagy ingyenes formaban torténd felhasznalasara és minden egyes felhasznalas

engedélyezésére és a torvény eltéré rendelkezése hianyaban az adott mi

181 Nem szeretné a szerz6 a tulajdonjogot dsszekeverni a szellemi tulajdonnal, minddssze kiemeli a

jogintézményekben hasonlatos rendelkezési jogi dimenzidt, amely értelemszertien differencialt
targyakra vonatkozoan, de azonos szintli hatalmat biztosit a jogosultak részére. Ha megvizsgaljuk a
szerzOi jogi torvény 16. § (1) bekezdését vilagos lesz, hogy a szerzének kizarolagos joga van a mi
egészének vagy valamely azonosithatd részének anyagi forméaban és nem anyagi formaban torténd
barmilyen felhasznalasara és minden egyes felhasznalas engedélyezésére. Ehhez képest a Ptk. az 5:13.
§ (1) bekezdése hatarozza meg a tulajdon fogalmat, mely értelmében a tulajdonost tulajdonjoganak
targyan - jogszabaly és masok jogai altal megszabott korlatok kozott - teljes és kizarolagos jogi hatalom
illeti meg. Tehat a teljes és kizarolagos hatalom maganjogi intézménye talalkozik azzal a fordulattal,
hogy kizarolagos jog a mii egészének vagy valamely azonosithatd részének a felhasznalasahoz és ez
allaspontom szerint megalapozza a rendelkezési jog szerinti 6sszehasonlithatosagot.
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felhasznalasara felhasznalasi engedély szerzddéssel szerezhetd. A 16. § (2) bekezdése
értelmében a cimének felhasznalasahoz is szilikséges a szerzd engedélye, a (3)
bekezdés szerint pedig a miiben megjelend kereskedelmi alak felhasznalasanak joga is
a szerzot illeti. Ez utobbi szerzdi jogi kitétel az, ami miatt a kiadok a merchendising®?

termékekbdl profitot generalhatnak szabadon.

A 17. § részletezi, hogy mi mindsiil a mii felhasznalasanak kiilondsen és ezek kozott
szerepel a tobbszOrdzes, terjesztés, nyilvanos eldadas, nyilvanossaghoz kozvetités,
mas szervezet kozbeiktatasdval a tovabb kozvetités, dtdolgozas és kiallitds. A miivek
szerzo6i a videojatékok esetében a kis volumenti, un. indie jatékok kivételével altalaban
a kiadok, mint pl. a Riot Games, a Microsoft, az Apple, a Valve, a Blizzard stb. Azért
tekinthetdek szerzoknek az értelmezés soran, mert a miivek létrehozasa, vagyis a
videgjatékok fejlesztése — dontden - a szoftverfejlesztok feladata, akik munkajukat
tobbségében ugy latjak el, mint munkavallalok. A Szerz6i jogi torvény 30. § (1)
bekezdése értelmében pedig a vagyoni jogokat a munkaviszonyban eléallitott miivek
esetében a kozléssel (mely a nyilvanossagra hozatalt is jelenti) a munkaltatd szerzi
meg. A szerzéi jogot nem véletleniil tartjadk a videojatékok ,.&ltetd erejének!®3”
(legalabbis jogi szempontbol), mivel a szoftverekhez kapcsolodd szerzdi jogokkal
korant sem ér véget a kérdés. Sot, ahogy latni fogjuk a védjegyoltalmi aspektusok is
fontosak a targyban hiszen a kiadok nevét és logojat és a jaték nevét és logojat is
védelem illeti. Azonban ezen a ponton is egy jogilag nehezen tisztazhatd részhez
érkezilink, amennyiben a védjegyek €s foldrajzi arujelzOk oltalmarol szolo 1997. évi
XI. térvény (a tovabbiakban, mint ,, Arujelz torvény™) 1. § a) pontjat vizsgaljuk, amely
azt deklaralja, hogy minden megjelolés védjegyoltalomban részesiilhet, amely
alkalmas arra, hogy valamely arut vagy szolgaltatast megkiilonboztessen mas aruktol
¢és szolgaltatasoktol. Az az alapvetd probléma, hogy az Eurdpai Unid sem tisztazta
eddig maradéktalanul azt, hogy a videojatékok arunak, szolgaltatasnak, vagy esetleg
sui generis kategdoridnak mindsiilnek és ezt a problémakort alaposan korbejarja a
szerz0 a kovetkezd fejezetben. Azért nehéz a megkiilonboztetést megtenni, mert

videogjatékot lehet vasarolni online és fizikai forméban is, de az online vasarlasnak is

182 A kifejezés jelentése jelen alkalmazaskor arculatatvitelt jelent.

David Greenspan, S. Gregory Boyd, Jas Purewal: Video Games and IP: A Global Perspective,
Magazine, Elérhet6: https://www.wipo.int/wipo magazine/en/2014/02/article 0002.html

Letoltve: 2022.07.27.
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tovabbi formai vannak. Ha vessziik példaul a Steam platformot, akkor lathatjuk, hogy
a jatékosok vagy egy digitalis masolatot vasarolnak, melyet telepitenek a PC-re, vagy
egy kiilsOs terjeszt6tdl vasarolnak egy kulcsot, de a Steam rendszerén keresztiil

aktivaljak ezt és igy jutnak fizikai vagy digitalis formaban a szoftverhez'®*.

A dolgozat egyik els6 gondolata volt az, hogy a 21. szdzad sziilte digitalis —
technologiai ujdonsagok jogot meghalado fejlodésére kivalo példa az e-sport €s ez mar
allaspontom szerint abbol is latszik, hogy az e-sportot lehetové tevo videojatékokrol
az az alapvet6 kérdés sem tisztazott, hogy vajon aru vagy szolgaltatds-e, marpedig ez
a magas foku bizonytalansag a joggyakorlatban felmeriilé nagyértékii perek soran is a
figyelem kozéppontjaba keriilt: a Valve, a Bandai Namco, a Capcom, a Focus Home
Interactive, a Koch Media és a Zenimax 6sszesen 7,8 millio6 EURO birsagot kapott az
Eurdpai Bizottsagtol pontosan az iménti fizikai és digitalis aru/szolgaltatas megitélési

korébe esd vita miatt!®®, de a késébbeikben tovabbi példak is lathatdak lesznek.

7.2 Az end user license agreement (EULA), mint altalanos szerzédési feltételek

7.2.1 A virtualis valosag szabalyozas a valo vilagra érvényes jogszabalyokkal

A szerz0 roviden most bemutatja a virtudlis valosadg és a valdsag szabéalyozasara
vonatkozo joggyakorlat elméleti hatterét roviden annak érdekében, hogy nagyobb
értelmet nyerjen az, hogy miért ezen szerzodések a meghatarozoak a videdjatékok és
azok felhasznaloi kozotti kapesolatban. Igy nyerhet az, hogy a kiadok altal alkalmazott
EULA-k, miért szabdlyozhatnak olyan kérdéseket is, mint a virtualis valdsagban

tanusitott fogyasztdi magatartas vagy a virtualis javak felhasznaldsa a valo életben.

A ,,valo életben” a tarsadalmi egyiittélésiinket meghatarozo jogszabalyok érvényesek
a digitalis térben teremtett vildgunkra is. Jogi értelemben nem keriilt elhatarolasra a
virtualis valosagtol a valo vilag. Az aldbbiakban ismertetett élethelyeztek felvetik azt
a lehetdséget, hogy a virtualis vilagban alkalmazott szabalyok nem minden esetben

kielégitoek.

184 Sorban Kinga: IM., UO.
185 Sorban Kinga: IM., UO.
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Aktualis példak a virtudlis és vald vilag kozotti jogi eltérésekre melyek a fenti

megallapités ellenére léteznek:

Az els6 példa, amely kifejezetten megneheziti jogértelmezés hatarait, illetve
jogszabalyaink fizika térhez viszonyitott hatalyat a ,,Metaverse Harrasment” iigyek pl.
a dolgozat készitését nem sokkal megel6zéen. Tobb személy jelentette, hogy a
virtualis platformon szexualis zaklatas, sét, szexualis erdszak aldozatai lettek'%®. Bar
ezen igyek nem keriiltek egyik allam, vagy nemzetkdzi jog szerinti csoportosulés
biintetéjogi hatdlya ald, jol reprezentalja ez a néhany eset a virtudlis valosag és a
,valosag” kozott egyre elmosddd hatarokat. Pontosabban a hatdrok nem elmosddnak,
hanem hol léteznek, hol nem. Hiszen a szexualis zaklatas vadja nem all meg, hiszen
ez ,,pusztan” egy virtudlis vilag, mig a platformhoz kapcsolt szerzdi jogi védelem teljes
mértékben ¢l és a kiadot védi, st a jatékos altal vasarolt szolgaltatdsok, melyek
egyetlen megjelenési helyszine a virtudlis tér, ugyanazon szabalyozok altal kertil
szabalyozasra, mintha azokat a fizikai térben vette volna igénybe (pl.. az elkolthetd

pénz)

Tovéabbi, ezen hatarok bizonytalansagara utald iigyek a Counter Strike: Global
Offensive cimil Valve studi6 altal kiadott jatékkal kapcsolatos jogesetek. A jatékosok
a jatékban kifejtett tevékenységiik alapjan jutalmakat kapnak. Ezek a jutalmak egy tn.
,drop system” szerint keriilnek odaitélésre’®’. A legnagyobb értéket a fegyverek
kinézetei jelentik, melyeket — a jatékos profiljaval egyiitt — at lehet ruhdzni egy masik
jatékosra. A legritkdbb un. skin-ek, bizonyos esetekben tobb millio dollarért kelnek
el Ezeket a skineket pedig fogadasra is haszndljak, Counter Strike e-sport

mérkdzéséken'®®. Ezekbél a fiatalok altali szerencsejatékot is érintd, de a virtualis

vildgot és a ,,valosagot” jogi szinten érintd problémakbol pedig tobb birdsagi per is

18+ Weilun Soon: A researcher's avatar was sexually assaulted on a metaverse platform owned by
Meta, making her the latest victim of sexual abuse on Meta's platforms, watchdog says, Insider,
2022.https://www.businessinsider.com/researcher-claims-her-avatar-was-raped-on-metas-metaverse-
platform-2022-5 Letoltve: 2023. majus 31.

187« Anthony Clement: CS:GO Weekly Drop System Explained, The Global Gaming, 2022.,
Elérhet6: https://theglobalgaming.com/csgo/weekly-drop-system Letoltve: 2023. majus 31.

188 Calum Patterson: 11 most expensive CSGO skins in 2023: Knives, AK-47, AWP & more, Dexerto,
2023., Elérhet6: https://www.dexerto.com/csgo/most-expensive-csgo-skins-1340162/ Letoltve: 2023.
majus 31.

189« Joshua Brustein and Eben Novy-Williams: Virtual Weapons Are Turning Teen Gamers Into
Serious Gamblers; https://www.bloomberg.com/features/2016-virtual-guns-counterstrike-gambling/
Letoltve: 2023. majus 31.

85



sziiletett'®. A citalt cikkben az érdekesség az, hogy bar nem az EU teriiletén sziiletett
a dontés, fontos idézni egy részét, mely a felvezetett és példakkal ellatott problémat
remekiil érzékelteti: a kiskorti gyermekek sziilei inditottak pert és a joghatdsagi
kikotést eloszor figyelmen kiviil hagytak, ami valasztottbiraskodast jeldlt ki abban a
felhasznalasi szerzodésben, EUAL-aban, amelyet a kiskori gyermekek online
elfogadtak, de a sziilok nem. Végiil az amerikai hatdséagok ejtették az iigyet, de a
jogesetbdl lesziirhetd kovetkeztetések (melyek maradéktalanul alkalmazottak az EU-

n beliil, mely nemzetkozi szervezetnek hazank is tagja), az alabbiak:

1. A virtualis valoésagban keriiltek elkoltésre a valo vilagban alkalmazott valutak.

2. A virtudlis és a valo vilag 6sszemosodasa figyelheté meg a virtualis elemekkel a valo
¢letre kihatéssal levd fogadasi tevékenységen keresztiil. (Mig a virtudlis elemet meg
lehet vasarolni, addig azt mar a virtudlis jatékban szervezett mérkdzésre vald fogadasra
mar nem szabad felhasznalni).

3. A videgjaték virtualis vildganak elemei felhasznalasaval megvaldsulo (vélt vagy
valés) jogsértések eredménye a vald életre hatdlyos jogszabalyok birosagi
alkalmazésanak igényét eredményezték.

4. A birosag dontését elsdsorban az a maganjogi kapcsolat hatarozta meg, amelyet a jaték

kiadojaval kellett megkdtni (EULA).

Az EU-ban hasonl6 a helyzet. Az EU fogyasztovédelmi eljardsainak
érvényesithetdsége eltdrpiil azon magéanjogi kapcsolatok mellett, melyek végsd soron
meghatarozzak a jatékos és a kiadd kozotti kapcsolatot. A kovetkez6 fejezetben a
szerzd elemzi a Riot Games felhasznalasi szerzddését €s egy jatékossal késziilt interja
alapjan bemutatja, hogy ennek milyen hatdsa van egy e-sportolora, ezen elemzés
fényében pedig megvizsgdlja a fogyasztovédelemmel kapcsolatban fent citalt

iranyelvek ¢és a felhasznaloi szerzédések jogi érvényesithetdségének dilemmajat.

7.2.2 Az EULA, mint altalanos szerzodési feltétel
A szerz6 allaspontja szerint az EULA-k megfeleltethetdek az altalanos szerzddési
feltételeknek, amelyet a magyar jogban a Polgari Torvénykonyvrol szold 2013. évi V.

torvény szabalyoz. A polgari torvénykonyv 6:77 § (1) bekezdése értelmében

190 Tyler Wilde: Valve has beaten the last of a series of 2016 lawsuits over CS:GO weapon cases and
skin gambling; https://www.pcgamer.com/final-claim-in-csgo-skin-gambling-lawsuit-dismissed-
because-plaintiffs-never-actually-used-steam/ Letoltve: 2023. majus 31.
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,Altalanos szerz6dési feltételnek mindsiil az a szerzédési feltétel, amelyet az
alkalmazo6ja tobb szerzddés megkdtése céljabol egyoldaluan, a masik fél
kozremiikddése nélkiil elére meghatarozott, és amelyet a felek egyedileg nem

targyaltak meg.”

A "Terms of Service, Terms of conditions, illetve az End User License Agreement
(gyakori, a szakirodalomban ismert roviditése: ,,EULA”) kifejezések altalaban
azonosak az altalanos szerzédési feltételek Polgarin Torvénykonyvben megjelolt
valtozataval. Ennek az az oka, hogy valamennyi feltételrendszer egy olyan szerzddést
jelol, amely meghatarozza résztvevo felek (jelen cikk esetében a kiad6/forgalmazoé és
jatékos/fogyasztd) jogait és kotelezettségeit. Ezek a szerzddések tartalmazzak az
altalanos hasznalati feltételeket, a felhasznaléi jogokat és minden egyéb olyan kérdést,
amelynek a szoftver hasznélata soran érvényesiilnie kellene jatékos/fogyasztd és a
kiado/forgalmaz6 jogviszonyaban, plusz ezen feltételek a felek nem targyaljak meg
egyedileg, azokat egyfajta ultima ratio-ként a jatékos elé vetik, aki azt vagy alairja,
vagy nem kezdheti meg az adott videdjaték hasznalatat. Az e-sporttal kapcsolatban
azonnal felmeriild kérdés itt az, hogy vajon egy esetleges, az EU altal is tisztességtelen
fogyasztoi helyzetbe bele kell-e mennie egy e-sportolonak, aki jatszani kivan egy
jatékkal és versenyezni vele? A vélasz erre a kérdésre, hogy igen, ahogy latni fogjuk a

késobbiekben.

7.2.3 A Riot Games felhasznalasi szerzodése!®
Ahogy a fentiekben is olvashat6 a videdjatékok szerz6i miivek, amelyekhez kapunk
hasznalati engedélyt, aminek egy, a tulajdonossal kotott szerz6dés és az ahhoz
kapcsolodo altalanos szerzodési feltételek tartalmazzak a hasznalati korlatait. A Riot
Games nyilvanosan elérhetévé tette jatéka felhasznalasi feltételeit!® (a tovabbiakban

mint, Riot Games ASZF). A szerz6dési feltételekben a szabélyozasi kor kiterjed:

a) a felhasznal6 fidkjara vonatkozo adatokra,

b) a felhasznaldi engedély torlésére vonatkozo feltételekre,
C) a digitalis javakra,

d) ajatékbeli pénzre és vasarlasok szabalyaira,

e) akoltségekre, dijakra,

191 https://www.riotgames.com/en/terms-of-service#id.xmfwp2obedji Letoltve: 2022.07.20.
192 https://www.riotgames.com/en/terms-of-service letdltve: 2022. janius 13.
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f) addvonzatokra,

g) jotallasra,

h) meghatarozzak a kartérités szabalyait

i) avideodjatékban talalhato valamennyi elem felhasznalasanak modjara,
J) acsalas elleni védelemre,

K) a frissétésekre és modositasokra,

I) afelhasznal6 altal generalt tartalomra,

m) valamennyi szerz6i jogi kérdésre

n) joghatosagi kikotést tartalmaz,

0) vitarendezésre,

p) a Riot Games szolgaltatasahoz kapcsolodo egyéb feltételekre.

Az EULA ugy kezdddik, hogy leszogezi az alabbiakat:

»Amikor a Virtudlis tartalom megvasarlasara, megszerzésére vagy ajandékba kapasara
kattint, csak a Virtudlis tartalomhoz val6 hozzaférésre kap licencet, felhasznalasi jogot.
Az On 4éltal feloldott Virtualis Tartalom nem az akeriil az On tulajdonaba, és nem
adhatja at azt masnak. A Virtudlis Tartalomnak nincs pénzbeli érteke, altalaban
jatékhoz kapcsolddik szorosan, és a Virtudlis Tartalmat nem valthatja be semmilyen

,»valo vilag béli” pénzre.”

Tehat az els6 rendelkezések kozott tisztazza a Riot Games, hogy a virtualis javak és
egy¢b tartalmak a tulajdonat képezik és azoknak nincs valddi értéke. (Ezzel sok jatékos
vitatkozna, ahogy a fekete piacon is szdmtalan account cserél gazdat pont azért, hogy
a jatékosok e javakat €élvezhessék. Erre a League of Legends account marketplace
nevii, népszerti weboldal egy jo példa.’®® Sét, ezen a weboldalon azért is cserélnek
gazdat accountok, hogy az egyik jatékos jatékban elért magas rangsorat atvehesse egy
masik jatékos és igy eredményesebb ellen keriiljon kisorsolasra, illetve ez dicsdséget
is jelent. Tehat maga a virtudlis eredmény is piaci értéket képvisel az EULA ellenére,

nem csak a virtualis javak).

A szabdlyzat szovegének elemzésekor feltiind, hogy bar sulyos jogi kotelezettséget

teremt a dokumentum a felhasznal6 (fogyasztd) szdmara amennyiben magéra nézve

193 hitps://eloboost24.eu/marketplace?qclid=CjwKCAjwsvuiBhAXEiwA UXnACwMBIBB3IL0tJ30-

1Sgclk_O_DO8dxkxdDS3TwfjVphiXT6GEBnuhoCpygQAvVD BWE Letéltve: 2023. junius 6.
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7.2.3.1

7.2.3.2

kotelezonek ismeri el a szerzodést (ellenkezd esetben a jatékszoftver hasznalatabol ki
van zarva), igyekeztek egyszerl és kozérthetd formdban eligazitani a jatékost a jogok
és kotelezettségek ttvesztéjében. Gyakorlatilag az Riot Games ASZF olyan, mintha a
weboldalakon sokszor feltiind FAQ (friquently asked questions, azaz gyakori

kérdések) meniipont alatt segitenének a felhasznaldknak eligazodni.

Riot ASZF 1. pont

A Riot ASZF az 1. pontban az aldbbiakrél rendelkezik:

,,Szamos szolgaltatasunk eléréséhez sziikséged lesz egy Riot Games-fiokra. A fiok
létrehozasahoz és a Riot szolgdltatasok hasznadlatahoz a kovetkezokre van sziikséged:
(i) nagykorunak kell lenned; (ii) nagykorunak nyilvanitott kiskorunak kell lennie; vagy
(iii) érvényes sziil6i vagy torvényes képviseld dltali beleegyezéssel kell rendelkezned

ahhoz, hogy a jelen Feltételek kotelez6 érvéenytiek legyenek.”

Tehat a Riot ASZF az altalanos értelemben vett teljes cselekvoképességhez koti a
szerz8dés elfogadasanak lehetdségét. A gyakorlat ennek ellenére azt mutatja, hogy a
szamtalan kiskoru jatékos hasznalja a szoftvert és egyben minden szolgaltatast amely

a felhasznaloi fiokhoz kothetd.

Riot ASZF 1.5 pont

Az 1.5-6s pont az alabbiakrol rendelkezik: 1.5.: ,,Megoszthatom vagy eladhatom a
felhasznaloi fiokomat? (Nem.)” A kérdés alatt a részletes tdjékoztatds, miszerint a
felhasznaloi fiok megosztasa, 4tadasa tilos, szintén tilos mas személy szamdra
engedélyezni, hogy a felhasznaloi fiokhoz hozzaférjen és sz6 szerint jegyzi a
kotelezettségek kozott a dokumentum, hogy a felhasznalo koteles titokban tartani a
felhasznaloi fidkjahoz tartozo informéciokat, beleértve pl. a jelszot. Ezen felill a
felhasznalo koteles azonnal értesiteni a Riot Games Studios-t amennyiben barmilyen
biztonsagi probléma felmeriilne fiokjaval kapcsolatban. Erre pedig mar csak azért is
sziikség van, mert a Riot Games ASZF szerint a felhasznalo felelés valamennyi
veszteségért, beleértve a virtualis javak eltulajdonitasat vagy barminemi kisajatitasat,

amely azért kovetkezik be, mert tulajdonképpen mi nem teljesitettiik szerzodésszertien
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azon kotelezettségeinket, amelyeket a felhasznaloi fiokokkal szemben tamasztottak és
amelyet elfogadtunk a League of Legends elinditdsakor. Kiilondsen igaz ez azon
esetekre, amikor barmilyen feltérése a fiokunknak annak kovetkeztében kovetkezik
be, hogy megosztottuk a szerz6désben foglaltak ellenére a hozzaférési adatainkat

barmilyen harmadik személlyel.

A Riot ASZF ezen pontjanak elemzése osszefiigg az ASZF 3.1-pontjaban foglaltakkal
¢s a felhasznal6i fiok tulajdonjogaval kapcsolatos informacié sziirhetd le beldle. A
Riot Games ASZF itt kifejezetten a felhasznaldi fiok felhasznalasi jogairol
rendelkezik:

,We grant you a limited, non-exclusive, non-transferable, revocable license to use and
enjoy the Riot Services (and any Virtual Content) for your individual, non-commercial,
entertainment purposes only and expressly conditioned upon your compliance with

these Terms.”
Tiikorforditasban ez az alabbit jelenti:

., Korlatozott, nem kizardlagos, nem dtruhazhato, visszavonhato engedélyt adunk
Onnek a Riot Szolgdltatdsok (és barmely virtudlis tartalom) haszndlatdra, kizardlag
egyeni, nem kereskedelmi, szorakoztato célokra, és kifejezetten a jelen Feltételek

betartasa mellett.”

Tehat egy hasznélati engedélyt (license) és nem tulajdont kapnak a jatékosok. Igy a
maganjogi jogviszony teljes mértékben védi a kiadokat (illetve forgalmazokat)
felhasznaloi fiokjaval kapcsolatban. S6t, ahogy a késobbi elemzéseben is kiemeli a
szerzd, ezen szabalyok kordnt sem korlatozodnak a videodjatékokra, de valamennyi
virtualis vilagban taldlhaté minden joszagot szintén a szellemi tulajdonnal kapcsolatos
maganjogi jogviszony véd jelenleg!®. Elkin és Korean megéllapitdsa szerint ez nyujt
megfeleld védelmet a felhaszndlok szdmara, Fairfield pedig az Amerikai Egyesiilt
Allamok bir6i felhasznalasara is szant tanulmanyaban'®® kérdéjelezi meg azt a
kétségkiviil nemzetkdzi gyakorlatot, amelyben a szellemi tulajdon mindent elsdprd
védelmi hélgja és az ezen védelmi halo alapjan kotott maganjogi szerzodések jelentik

a valdodi kotderdt videdjatékkiadod €s fogyasztd, tehat e-sportold kozott. Foleg az e-

194 Niva Elkin-Koren: IM. UO.
195 Fairfield, Joshua: Virtual Property. Boston University Law Review, Indiana Legal Studies Research
Paper, Boszton 2005., Elérhet6: https://ssrn.com/abstract=807966, 1075. oldal
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7.2.3.3

sportolo kertiil kérdéses jogi helyzetbe, pl. amikor egy ilyen szerz6dés alapjan eltiltjak
egy jatéktol, ahogy erre sok kertilt az aldbbiakban citalt példaban is, melyben egy rovid
bemutat a szerz6 egy jogesetet a Riot Games ASZF elemzése kozben, egy masik ASZF

hatasat vizsgalva ezzel is erdsitve a fejezetbol levonhatd konkluziot:

A Riot ASZF-hez kothet6 Blizzard ASZF-jével kapcsolatos jogeset

A Hearthstone-jatékos Ng "Blitzchung" Wai Chung esete az e-sport nemzetkozi
politikai viszonyaiba is belatast enged®®. A Hearthstone Grandmasters!®” versenyen a
meccs utani interji végén Blitzchung levette hongkongi tiintetd maszkjat'%, és azt
kiabalta: ,,Felszabaditani Hongkongot! Korunk forradalma!” FErre valaszul az
Activision Blizzard, a népszeri online pakliépitd kartyajaték fejlesztéje egyéves,
azonnali hatallyal beallo eltiltast adott Blitzchungnak, amivel gyakorlatilag kiragta 6t
a Grandmasters-bajnoksagrol, és megtagadta téle az 6sszes nyereményt, amit ez idd
alatt szerzett volna. Emellett felbontottdk az incidensben érintett két interjukészitd
szerzOdését is, mivel a jelek szerint batoritottak Blitzchung nyilatkozatat. A Blizzard
azzal indokolta meglepden stlyos szankcioit, hogy meg kivanta elozni azt a szerinte
realisan bealld veszélyt, miszerint Kina ellenlépéseként ellehetetleniti a kinai piacon
valo markans szerepét és ezzel okoz bevételkiesést a Kiadd szamara. Ugyanis tobb
elemzés, példaul az itt most tobbszor idézett Harvard International Review allitasa
szerint 1s Kina 0igy gyakorol végzetes hatast az e-sport ¢letére, hogy a legnagyobb e-
sport vallalatok szdmara egyértelmii, ha nem teljesitik a kéréseiket, akkor kinai piacot
elzarhatjak eldliik. Még az olyan kényes kérdésekben sem nyilatkozhatnak a Kina
teriiletén kiviil €16 sportolok sem, ami a teljes vilag szamara ismert, hong-kongi

tiintetésekkel kapcsolatos véleményformalas. Megfigyelhetd, hogy a jatékos eltiltasa

1% Harvard International Review, Marc Leroux-Parra: The Implications of the Company Behind Riot
Games, https://hir.harvard.edu/esports-part-4-developer-control-the-implications-of-the-company-
behind-riot-games/ Letoltve: 2022.07.12.

197 https://playhearthstone.com/en-us/esports/standings/ Letoltve: 2022.07.12.

198 Heti Vilaggazdasag: ,,Soha nem latott tiintetési hullam soport végig Hongkongon, miutan 2019

tavaszan a helyi torvényhozéas megprobalta megkonnyiteni a szokevények kiadatasat Kinanak. Bar a
torvényt rég visszavontak, a demonstraciok a nyaron zavargassa fajultak. Osszel ismét fellangolt az
erdszak, a rendérok mar éles 16szert is hasznaltak™.
https://hvg.hu/cs/hongkongi%20t%C3%BCntet%C3%A9sek Letoltve: 2022.07.13.
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a kinai kormény kozjogi szabalyozdkon keresztiili nyomasgyakorlasanak koszonheto,

persze ez megtdrtént az amerikai férfi kosarlabda liga, az NBA szervezetével is'%.

Ez vajon mennyire igazsagos és annak kéne-e lennie egyaltalan? Erkdlcsileg mennyire
lehet megfelelonek tartani azt, hogy egy, a kozpolitikai vélekedés szerint ennyire
sporthoz hasonlité tevékenységet folytatd fiatalembert politikai nézetei miatt kizarnak
egy altala eredményesen folytatott versenybdl? Nem kell érvényesiilnie példaul a
nemzetkdzi szinten értelmezett és elfogadott fair play szabalyainak? Egyaltalan kinek
a szabalyait kéne alkalmazni, ki lenne jogosult e kérdésbe beleszdlni (ha ezt a kérdést
nem az EULA-k hatdrozndk meg)? A nemzetkozi szervezetek nem jogosultak, senki
nem jogosult, csakis a szerzdi jogosultak, esetiinkben a Tencent. Tovabbi kérdésként
meriil fel, hogy ha ez e-sportot sportnak tekintjiik, megfelelé-e az, ha egyetlen orszag
olyan lobbierdvel rendelkezik, amelynek ereje elég ahhoz, hogy az e-sport vildg
Christiano Ronaldoit egyik pillanatrdl a masikra egyszeriien kizarjak a versenyekrol
¢s tonkre tegyék a karrierjiiket? Azért is roppant nehéz ezt a dolgozatot megtartani egy
mederben, mert egyszeriien till széles a teriilet, amelyet érint a témaja. Ertelemszertien
a jogi kérdésekre kivan szoritkozni, de jogi értelemben nem torténik latszolag
semmilyen visszassdg, mégis, etikailag, erkolcsileg, az emberi jOérzést és a
huméanumot vizsgalva, alapul véve jobb hijan a sport egyezményes értékeit (mint pl. a
fair play) szamtalan visszassaggal talalkozhatunk. A sportegyesiiletek és a ,,sportold”
is tévedésben van? Ha igen, kinek a feladata lenne a kioktatds? Vagy ez nem feladat
annak eredményeként, hogy szerz6i- €s maganjogi szinten legitimalt az e-sport
tevékenysége ¢s ez megfelelden alapozza meg az iparag kialakitotta sajat szabalyait?
Ki¢ a feleldsség? Mig a videodjatékokat Oleld sztereotipia, miszerint agresszivva
tesznek, figyelemzavart okoznak stb. tobb izben cafolatra keriiltek, még mindig élnek
¢s gyakran hangoztatott érvek a videojatékok ellen. Pedig a szakért6i interjuban Papp
David is ramutat, hogy nem jatékok teszik az embereket agresszivva, hanem a
versengés inkabb, sét, egyenesen a virdgzé mentalis egészség elérésének egyik

eszkoze lehet a jaték?®, ahogy Rachel Wagner gondolatébreszté tanulmanya is

199 Harvard International Review, Marc Leroux-Parra: The Implications of the Company Behind Riot
Games, https://hir.harvard.edu/esports-part-4-developer-control-the-implications-of-the-company-
behind-riot-games/ Letoltve: 2022.07.12.

200

Christian M. Jones, Laura Scholes, Daniel Johnson, Mary Katsikitis and Michelle C. Carras:

Gaming well: links between videogames and flourishing mental health, 2014., Elérhet6: doi:
10.3389/fpsyg.2014.00260
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7.2.3.4

ramutat, nagy esé€llyel a videojatékokkal egy, az élet természeti, tarsadalmi és jogi
szabalyainal 1ényegesen egyértelmiibb, hamarabb altathat6 és konnyebben adaptalhatd

szabalyrendszer nyujtasa miatt jatszanak az emberek?®!

¢s nem azért, hogy példaul
megéljék a féktelen szabadsagot. Tehat mig ezek a sztereotipidk a tudoményos kutatasi
eredmények dacara latszolag nem dodltek meg?®?, addig a jelen disszertacio targyat
képezd visszassagok nem is jelentek meg a koztudatban, tarsadalmi diszkusszid
szinten. Pontosabban a fentnevezett Hearthstone jatékos kinai nyomasgyakorlésra vald
kitiltasa kapott sajtovisszhangot vildgszerte, de korant sem az e-sport jatékosok

kiszolgéltatott helyzetére vilagitottak ra a sajtd, hanem a politikai nyomés miatt volt

érdekes a hir.

Tehat a targykor etikai €s jogi vizsgalata soran is egyértelmiien latszik, hogy az e-sport
korant sem megfeleld megitélést kap a tarsadalom részérdl, ezzel okozva erkolcsi és
jogi aggalyokat, illetve olyan élethelyzeteket enged a téves megitélés napi szinten
megjelenni a tarsadalmi életben, melynek megkérdjelezhetd erkdlesi €s jogi statusza
van. [lletve jogi statusza végsd soron nem is megkérddjelezhetd, hiszen a jelen pontban
targyalt ilyen és ehhez hasonlatos EULA-I teremtik meg a fenti jellemzdkkel
rendelkezd jogi kapcsolatot, amely minden értelemben egy legitim kapcsolatnak

min0stl.

Riot ASZF 2. pont

Tovéabb haladva a Riot Games ASZF-el, megvizsgalva annak 2-es pontjat, amely a
felhasznaloi fiok végleges torlésének lehetdségeit veszi szamba, tovabbi egyoldali
rendelkezéseket talalhatunk. Ezek koziil els6ként emlitve azt az estet, hogy maga a
jatékos hogyan tudja megsziintetni a sajat fiokjat. (Erre barmikor joga van barmely
felhasznélonak.) Ezt kovetden a kettes pontban részletezi azt a Riot Games ASZF,
hogy tulajdonképpen melyek azok az esetek, amelyek alapjan Ok tordlhetik
egyoldaltian, visszavonhatatlanul, végérvényesen a felhasznaldi fiokot. Ezen esetek

kozott a 2.1.2. 1-es pontban keriilnek felsoroldsra az alabbi okok:

201 Rachel Wagner: Video Games and Religion, Subject: Religion, Culture, Sociology of Religion,
Oxford 2015., Elérhet6: 10.1093/0xfordhb/9780199935420.013.8

202 4

Sarah Whitebloom: Gaming may not be as bad as you think — Oxford research, Oxford 2020.,

Elérhet6: https://www.ox.ac.uk/news/arts-blog/gaming-may-not-be-bad-you-think-oxford-research

93



a) ,,On megsértette a jelen Feltételek barmely részét (beleértve a Felhaszndloi
szabalyokat),

b) ez a kézosségiink vagy a Riot Szolgaltatasok érdekeit szolgalna, vagy egy harmadik fél
jogainak védelme érdekeben sziikséges;
elozetes értesitést tesziink kozzeé a weboldalunkon, alkalmazasunkon vagy jatékunkban,
ha egy jatéek egy lényeges alapvetd funkciojanak vagy a Riot Szolgaltatasok egészének

d) On nem fizette meg a nekiink jaré dijakat (kivéve a mi siilyos gondatlansagunk vagy
szandékos kotelezettségszegésiink esetét), vagy valakinek vissza kell fizetniink a
szamlajarol tortént fizetest jogosulatlan felhasznaldsa miatt; vagy

e) On jogosulatlanul hasznalta (vagy alapos okunk van feltételezni, hogy On ezt tette)

valaki mas fizetési adatait.”

A 2.1.2.-es pontban mér egy kaucsuk klauzula® figyelheté meg, amikor a Riot
Games ASZF kifejezetten kikoti, hogy barmikor torolhetik barmelyik felhasznaloi
fiokot, amennyiben az adott felhasznaléi fidk, vagy annak hasznéloja olyan
tevékenységet tanusit amely nem all a Riot Games szolgaltatasai, vagy a Riot Games
szolgaltatasait igénybe vevd kozosség legjobb érdekében. Egy ilyen rendelkezés
értelemszeriien nagy és egyoldalu cselekvési teret biztosit a Riot Games szamara.
Gyakorlatilag biztositottdk a maguk részére hogy barmikor, barmilyen jatékost a sajat
értékitéletiik szerint kizarhassanak abbdl a korbdl, akik a szolgéltatasaikat igénybe
vehetik. A szerzo allaspontja szerint a rendelkezés egy kivald példa arra a korabbi
tézisre, miszerint monopolhelyzetben vannak az e-sportot lehetévé tevd jaték kiadok
a piacon. Ahogy a késébbiekben latni fogjuk nem kizarélag a Riot Games rendelkezik
egy ennyire szigoru €s ennyire részletes altalanos szerzddési feltételcsomaggal, hiszen
ez ugyanigy megfigyelhetd ez a Valve felhasznaloi feltételeinek elemzésekor?®. Tehat
teljes mértékben a szellemi tulajdon jogosultja donti azt el (leglaabbis ebben a két
esetben biztosan) hogy ki és milyen mértékben és modon veszi igénybe az altala
biztositott és a jatékokat anélkiil legélis keretek kozott igénybe sem vehetd
felhasznaloi fiokokat. Azért 1ényeges figyelembe venni, megvizsgalni és nem utolso

sorban értékelni ezt a fajta jogi pozicidt, mert abban a vitdban amely arrdl szol, hogy

203 Fejes Péter, Sarkozy Tamas, Szekeres Diana, Toth Nikolett: IM., UO.
204 https://store.steampowered.com/subscriber_agreement/ Letéltve: 2023. méjus 31.
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7.2.3.5

b)

az e-sport sport lesz-e valaha, kétségkiviil az ilyen erés jogi pozicid mérvadod lehet
(ahogy a fenti jogesetek igazoljak, hogy mérvaddak is). Az altalanos szerzddési
feltételek tovabbi elemzése soran még a szerzo ravilagit arra a maganjogi szempontbo6l
gyakori €s egyben determinal6 jogi helyzetre, amely a videdjaték kiadok és a jatékosok
¢és a barmilyen jellegli felhasznalok kozott 1étezik. Most ha megvizsgaljuk ezt a
jelenséget amelyet e sportnak hivunk és amely bizonyos eldrejelzések szerint 2022-
ben mar 700 milli6 ember életét érintette, akkor fogjuk megtalalni a fejezet cimének,
vagyis a ,,szabalyozasi vadnyugat” kifejezés legitimaltsagat ebben a gondolatkorben,
amikor megvizsgaljuk a felhasznaloi feltételeket €s meglatjuk hogy a videodjatékkiadok
donté tobbségében maguknal tartjak ezt a jogot, vagyis azt a korlatlan jogot hogy
barmikor, barmilyen esetben meghatarozzak, hogy ki, milyen koriilmények kozott
veheti igénybe a szoftveriiket, illetve barmilyen egyéb szolgaltatasukat. Gyakorlatilag
a jaték kiadok e tekintetbe - ha a szoftver felhasznalasat tekintjiik a hasonlat érdekében
¢letnek — élet-halal urai a szo legszorosabb értelmében. Ez a végteleniil erds jogi
pozicio a szerz6 allaspontja szerint hatassal van az e-sport jovojére, a jatékosok és az

e-sport szervezetek torekvéseit befolyasolja.

Riot ASZF 2.1-es pont

A Riot Games ASZF szamba veszi annak a kovetkezményeit, ha egyoldalian torli egy

felhasznalo fiokjat a 2.1-es pontban, e szerint:

On nem lesz jogosult semmilyen visszatéritésre, és nem vallalunk felelésséget Onnel
szemben; és

fenntartjuk a jogot arra is, hogy az On dltal létrehozott barmely mas fidkot, valamint
a Riot-szolgaltatisokhoz valo hozzdférését megsziintessiik (szintén visszatérités vagy

felelosségvallalas nélkiil).

A jogi Osszefiiggés a 2-es €s a 2.1-es pont kozott az, hogy amennyiben a Riot Games
a fenti un. ,kaucsuk klauzula” alapjan tordl egy fidkot, a felhasznaldé semmilyen

karigénnyel nem fordulhat a Riot Games Studios felé. Egy e-sportold karrierje
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konnyen fiigghet ezen felhasznaloi fidokoktol, hiszen adott esetben a gyakorlési

lehetéségét veszitheti 1%,

A 2.1-es pont utolsé bekezdése nyomatékositja a fentieket:

., On megérti és elfogadja, hogy a Riot Szolgdltatasok haszndlata azzal a kockdzattal
jar, hogy fiokjat a jelen Feltételekkel oOsszhangban megsziintethetik vagy
felfiiggeszthetik, és hogy a Riot Szolgaltatdsok haszndlata soran ezt a kockazatot szem

elott tartja, és mindig megfeleloen viselkedik.”

A jogi bizonytalansagot és ezen szerz8dések az EU fogyasztovédelmi szabalyaival
vald Osszeegyeztethetetlenségét nem a tajékoztatas hidnya, hanem azon szerzédéses
feltételek egyoldalu alkalmazasa jelenti, amelyek egyrészt nem Osszeegyeztethetdek
pl. a késébbiekben vizsgalt EU-s fogyasztovédelemhez kapcsolodo iranyelvekkel,
masrészt tulnytilnak a Riot Games felhasznalasi szerz6déseinek hatarain, amikor azok
olyan kérdésekre is kiterjednek, amelyek nem feltétleniil eredeztethetdek az ASZF
alapjaul szolgdlo szerzoi jogosulti poziciobdl fakado hatalommal. Hiszen a megfeleld
viselkedés elvarasa abban az esetben, amennyiben visszautalunk a 2.1.2-es pontba
foglalt egyik feltételre, amelynek értelmében a Riot Games megsziintetheti a fiokunkat
abban az esetben is, ha ez a kdzosség vagy a Riot Szolgaltatasok érdekeit szolgalna.
Igazan nehéz meghatarozni azt a viselkedési format, amely nem veszélyeztetheti adott
esetben a Riot Games Studios vagy annak kozossége érdekeit, igy olyan magaviselet
tantisitasat varja el a felhasznal6tol melynek keretei nem teljesen tisztazottak. Ez pedig
pl. az EU-ban altalanossagban elvart atlathatosag kovetelményét adott esetben sértheti.
A késébbiekben alaposan vizsgalt EU fogyasztovédelmi iranyelve?®® (34) bekezdése

igy szol:

A kereskedonek egyértelmii és atfogo tajékoztatast kell nyujtania a fogyaszto
szamara, mieldtt a fogyasztot barmely, tavollevok kozott vagy iizlethelyiségen kiviil
kotott szerzodes, tavollevok kozott vagy iizlethelyiségen kiviil kotott szerzodéstol eltéro

’

szerzédes vagy annak megfeleld ajanlat kétne.’

205 Amennyiben egy e-sportol6 elvesziti a fiokjat pl. a Riot Games altal kiadott League of Legends-ben,
akkor 0j karakterallomanyt kell épitenie €s az 1 jatékosok szintjérdl kell kezdenie az in. ranked
rendszerben a feljutast. Sportéleti hasonlattal élve, egy NBI-es focistanak ujbol NB3-ban kell jatszania.

az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2011/83/eu iranyelve a fogyasztok jogairol ,(a

tovabbiakban: ,,EU fogyasztok jogairol szo6lo iranyelv’)
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7.2.3.6

b)

d)

Bar ahhoz kétség sem fér, hogy a Riot Games atfogd tajékoztatast nyujt, az
egyértelmiiség nem teljesen biztositott és ez az alabbi modon érintheti egy e-sportold
karreirjét pl., de ahogy a Papp Daviddal késziilt szakértdi interju is ramutat,
pszicholdgiai, mentalis hatasai is lehetnek az ilyen lépéseknek egy e-sport karrier

soran. Kétségkiviil fel sem meriil az ASZF-ben ennek mérlegelése.

A felhasznaloi fiok Riot ASZF szerinti torlésének lehetséges kovetkezményi egy e-

sportolo esetében

Egy e-sportolé League of Legends jatékos karrierjében egy 0j felhasznaloi fiok
¢érintheti felkésziilési lehetdségeit, komfortjat, kordbban megszerzett tapasztalati
pontjainak elvesztését jelenti, ahogy a karaktereit is stb., de az alabbi problémak egytdl

egyig felmeriilhetnek:

Kezdd szint: Amikor egy 0 fiokot hoz létre az e-sportold arra kényszeriil, hogy
alacsonyabb szintii jatékosokkal jatsszon és hosszl id6 a kiilonb6z6 limitek miatt az,
hogy mennyi 1d9 alatt tudhat eljutni azonos szintre;

A rangsorolasban van egy fent is emlitett késleltetés, igy hosszll idon lehetséges az,
hogy az e-sportol6 olyan jatékosokkal jatszik, akik nem tudjak képviselni a szintjét pl.
és ezzel értekes 1dot veszit a felkésziilésbdl, hiszen az nem lesz elég hatékony a
,professziondlis™ szinthez.

Korlatozott készségpontok: Az uj fidkkal a jatékosnak ujra meg kell szereznie
valamennyi kézségpontjat. Ahogy a Riot ASZF elemzése soran is emlitette a szerzo,
ezen kézségpontok alkalmasak arra, hogy pl. fejlesztéseket vagy skineket vasaroljon a
jatékos, tehat ha nem rendelkezik ezekkel a pontokkal, akkor nem tudja hasznalni azon
képességeket, melyek a professziondlis jatékban sziikségesek ¢és amelyeket
felhasznaloi fiokja esetleges torlése eldtt megszokott.

Karakterek feloldasa: nem fog tudni valamennyi karakterrel jatszani, igy el6fordulhat,
hogy az altala hasznalt és rendkiviil eredményesen — jellemzden tobb szaz, vagy akar
tobb ezer oran 4t — gyakorolt karakterrel nem fog tudni jatszani, csak ha tjra
megvasarolja, vagy megszerzi a jatékban elért teljesitménye altal).

Kapcsolati téke elveszitése: a fiokkal torlédik egyben valamennyi, a fiok hasznalata
soran megszerzett kapcsolat, baratok, csapattarsak. Igy eléfordulhat, hogy a stratégiai

¢s taktikai jatékmechanikai elemeket is Gjra kell tanulni mas jatéksokkal.
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7.2.3.7

Osszességében egy 1 felhasznaldi fiok létrehozasa nehéz helyzetbe hozhat egy e-
sportolot, foleg ha karrierje fontos szakaszaban torlik esetlegesen azt. A szerzd
allaspontja szerint fontos volna garancidkat épiteni az ilyen és ehhez hasonlo

szerz6désekbe, amelyek védik az e-sportoldkat.

Riot ASZF 3.2 pont

A Riot ASZF a 3.2-es pontjaban szabalyozza a szellemi tulajdonjogra vonatkozd
szabalyokat. A szerzd megjegyzi, hogy szellemi terméket a videdjaték kiadokon kiviil,
a videgjaték felhasznaldsa soran a jatékosok is teremtenek, amikor pl. létrehozzak
karaktereiket. Pontosabban ezek is alkotasi, kreativ folyamatok, melyek a lehetd

legritkabban nyernek védelmet a kiadokkal szemben a videdjatékiparban.

Egy rovid gondolat erejéig érdemes itt megvizsgalni az Eurdpai Parlament és a Tanacs
2009/24/ek iranyelvét a szamitogépi programok jogi védelmérdl?®’. Az iranyelv 1. cikk

(1) bekezdése értelmében:

., Ezen iranyelv rendelkezései szerint a tagallamok a szamitogépi programokat az
irodalmi és miivészeti miivek védelmérol szolo Berni Egyezmény szerinti irodalmi

miiként szerzoi jogi védelemben részesitik. Ezen iranyelv alkalmazdasaban a

crer

2

IS.
Tehat a szamitogépes programalkotds szellemi termékeit védi az irdnyelv a Berni
Egyezmény alapjan, amely hazankban az 1975. évi 4. torvényerejli rendelet az
irodalmi és a mivészeti miivek védelmérdl szoldo 1886. szeptember 9-i Berni
Egyezmény Parizsban, az 1971. évi julius ho 24. napjan feliilvizsgalt szovegének
kihirdetésérdl sz616 rendelettel keriilt kihirdetésre?®® és amelynek 2. cikk (1) bekezdése

értelmében védelemben részesiilnek az ,,irodalmi és miivészeti miivek” kifejezés

207 Az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2009/24/EK iranyelve ( 2009. aprilis 23.) a szamitogépi
programok jogi védelmérdl (kodifikalt valtozat) (EGT-vonatkozast szoveg) Elérhetd: https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/HU/ALL/?uri=CELEX:32009L.0024 Let6ltve: 2023. majus 31.

2081975, évi 4. torvényerejii rendelet az irodalmi és a miivészeti miivek védelmérdl sz616 1886.
szeptember 9-i Berni Egyezmény Parizsban, az 1971. évi jalius ho 24. napjan feliilvizsgalt sz6vegének
kihirdetésérdl Elérhetd: https://net.jogtar.hu/jogszabaly?docid=97500004.tvr Letoltve: 2023. janius 7.
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feloleli az irodalom, a tudomany és a miivészet minden alkotasat, tekintet nélkiil a mii

létrehozatalanak modjara vagy alakjara”.

Az egyezmény szovegének vizsgalatakor arra a jogos kdvetkeztetésre juthatnank,
hogy egy jatékos altal, egy szoftver felhasznalasa soran keletkezett kreativ elem élvez
jogi védelmet, azonban ezt egy szerzddéses hivatkozas kizarja, ahogy az alabb idézett
szoveg mutatja. Ez egy ujabb példaja annak, hogy a videodjatékos ASZF-ek gyakran

tulterjeszkednek a szellemi tulajdon adta védelem keretein a jatékosokkal szemben.

., Mi (és licencadoink) birtokoljuk és fenntartjuk a Riot Szolgaltatasok, valamint a Riot
Szolgaltatasokban vagy azokon keresztiil kozzétett, generdlt, biztositott vagy mds
modon elérhetéveé tett Osszes adat és tartalom, beleértve a felhaszndloi fiokokat,
szamitogépes  kodokat,  cimeket,  targyakat,  miitargyakat,  karaktereket,
karakterneveket, chatnaplokat,  jatékfelvételek és  kozvetitések,  helyszinek,
helyszinnevek, torténetek, parbeszédek, mondatok, miivészeti alkotdsok, grafikdk,
szerkezeti vagy tdjképi tervek, animadciok, hangok, zenei kompoziciok és felvételek,
virtualis javak, jatékbeli fizetéeszkozok, audiovizudlis effektek, karakterek képmdasai,

i3]

miikodési modszerek és jatékmenet (egyiittesen. "Jatéktartalom")

Tehat minden jogot fenntartanak minden lehetséges ,,szellemi” terméken. Az idézett
bekezdésben taldlhatdo egy hivatkozas, ami a ,,Legal Jibber Jabber” nevet viseld,
szellemi tulajdonjogra vonatkozo jogi tisztazé dokumentumra iranyit. A hivatkozott

dokumentum 1. pontjanak utols6 fordulataban az aldbbiak olvashatoak:

., Fenntartjuk a jogot, hogy barmikor, barmilyen okbol vagy ok nélkiil megtagadjuk 1P-
ink haszndlatat, beleértve azt az esetet is, amikor sajat kizarolagos és abszolut
belatasunk szerint gy dontiink, hogy On nem megfeleléen haszndlja IP-inket. Ha
megtagadjuk Ont6l a szellemi tulajdonunk haszndlatanak jogat, akkor azonnal fel kell

hagynia a Projektje fejlesztésével, kozzétételével vagy terjesztésével.”

Tehat a Riot Games fenntartja a jogot arra, hogy belatasa szerint hatdrozzon egy adott
videojatékos elem felhasznaldsardl és sz6 szerint jegyzi, hogy ok nélkiil is
megtagadhatja azok hasznalatat, a felhasznalonak pedig azonnal a Riot Games szerinti
dontésnek megfelelden kell reagélnia €s felhagynia valamennyi tevékenységével. Egy

e-sportold esetében komoly hatasa lehet annak, hogy ok nélkiil eltilthatjak a profiljatol.
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7.2.3.8

7.2.3.9

a)

Riot ASZF: ,,Legal Jibber Jabber”

A Legal Jibber Jabber nevet visel6 online dokumentum 7. pontjaban szégezi le a Riot
Games, hogy a jatékosok valamennyi kreativ tevékenységét szabadon felhasznalhatja,
sOt, a nevezett dokumentumban batoritja is kreativ tartalom gyartasara a Riot Games

a jatékosokat.

., Virtudlis javak jaték béli fizetéeszkozok és vasarlasok”, ezt a cimet viseli a 4. pontja
a Riot Games ASZF-nek és a 4.1. pontja rdgziti, hogy mi mindsil virtualis
tartalomnak: a hosok, a megjelenései a hdsoknek, a h6sok viselkedési formai amelyek
feloldhatoak, stb. A fentiek alapjan megéllapithatd, hogy barmilyen tartalmat is hoz
1étre a jatékos, az sosem lesz az 6vé, ellenben batoritasra keriil abban, hogy hozza 1étre

ezen tartalmakat.

Riot ASZF 4.2 pont

A 4.2-es pont szerint haromféleképpen lehet hozzajutni a virtualis tartalmakhoz:

megvasaroljuk bankkartyaval,

b) jatékbéli teljesitményiinkkel megszerezzik;

c)

mas moédon megszerezziik (pl. egy masik jatékostol ajandékba kapjuk vagy kézmiives,

un. craftold funkciok segitségével létrehozzuk).

Ahogy fent is utalt rd a szerz0, a felhasznaloi fiokok gyakran cserélnek gazdat, tehat
érdemes arra is felhivni a figyelmet, hogy bar a Riot Games szerzddéses rendelkezései
korant sem érik el mindig a céljaikat, de jogilag nehezen tisztdzhatd helyzetet
teremtenek a jatékok ¢és felhasznéaloi fidkok alkalmazdsa kozben felmeriild
¢lethelyzetek. Hiszen el6fordulhat az, hogy egy jatékos végsé soron munkaval elért

(Riot ASZF, 4.2, b) pont) eredménye alapjan értékesiti felhasznaléi fiokjat.

7.2.3.10 Riot ASZF 4.3 pont

A 4.3-as pontban részletezi a Riot Games ASZF, hogy a Feloldhato virtualis tartalmak
kinek a tulajdonat képezik. Specializaltan tér ki az ASZF arra, hogy egy jatékos sem
rendelkezik semmilyen tulajdonjoggal, vagy egyéb tulajdonosi érdekeltséggel a
jatékban megszerzett, vagy megszerezhetd virtualis javak felett. Tehat a jatékosok nem
rendelkeznek semmilyen tulajdonnal a virtualis szoftver felhasznélésa eredményeként.

Természetesen a korabbi rendelkezések alapjan nem volt nehéz levonni a kovetkeztést,
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miszerint a szoftverek hasznalata nem biztosithat semmilyen koriilmények kozott
plusz jogosultsdgot a jatékosok részére, de etikai szempontbol az ¢élethelyzet
vizsgalatat érdemes megtenni: a League of Legends nevi jatékkal a jatékosok akar
elolthetnek napi 8-10 orat is, igy tavolrol sem ritka, hogy egy-egy jatékos tobb ezer
orat jatszik a jatékkal. Ha vesziink példaul a jelen értekezésbe szakértdi interjut is ado
Sebestyén Andras altal adott adatokat, aki a PTE-PEAC E-sport Szakosztaly
kotelékeiben jatszott harom éven at, 6 jelenleg tobb, mint 10.000, azaz tizezer érat
toltott egyetlen jatékkal (Counter Strike) megkozelitdleg. Egy naptari év 8760 Ora,
azaz a szoban forgo jatékos az ¢életébdl tobb mint egy egész évet kizdrdlag a monitor
el6tt iilve jatszott a fentnevezett jatékkal. Fontos kiemelni, hogy a jatékosnak bar
nemzeti szinten komolynak tekintheté eredményei vannak, nemzetkzi szinten nincs
az ¢élmezdnyben, sot, kifejezetten nem is jegyzik a nevét. Még a jatékkal, szabad
elhatarozasabol tobb, mint 10.000 orat eltoltott. Szeretném leszogezni, hogy ez a
jatékos nincs egyediil ezzel az avatatlan szemmel nagy szamu jatékban toltott oraval,
s6t, az atlag szerint, egy hétkoznapi jatékos a nyilvanosan ellendrizhetd statisztikak
szerint megkdzelitleg 832 6rat, azaz 35 napot jatszik pl. a League of Legends-el?®°.
Termékértékesitési szempontbdl kétségkiviil egy relevans tényezd az, hogy a
termékiinkkel valaki 35 napot elt6lt, hiszen az Gn. in-game purchase-ek lényeges
bevételi forrdsnak mindsiilnek, a hozzajuk kapcsolt gazdasagi érdek nagy.
Fogyasztovédelmi szempont ismért itt kapcsolodhat a vizsgalt ASZF rendelkezésihez,
hiszen az e-sportoloi karrier megalapozasahoz egyszeriien sokat kell jatszani, e jaték

kozben

Tehat a magéanjogi jogviszony egyik legfontosabb jellemzdje, hogy fliggetleniil a
jatékos eredményeitdl, id6- és energiabefektetésétol, jogi értelemben soha, semmilyen
koriilmények kozott sem lehet a tulajdonosa egyetlen virtualis terméknek sem.
Természetesen ez nem egy extravagans eset a digitalis termékek kozott, hiszen
felhaszndlasi szerzédések és ilyen, illetve ehhez hasonlo ASZF-ek keretében
hasznaljuk valamennyi digitalis terméket, de kétségkiviil ez a tény is erdsiti a tézist,

miszerint a jogi pozicidja megingathatatlan a jatékkiadoknak.

29Wiki E-sports guides: How Much Time I’ve Spent on League of Legends | The How-To Guide
https://www.esports.net/wiki/quides/how-much-time-i-spent-on-league-of-legends/ 2022.07.20.
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7.2.3.11 Riot ASZF 4.4 pont

A jelen Feltételek ellenkezo értelmii rendelkezései ellenére On tudomdsul veszi és
elfogadja, hogy nem rendelkezik tulajdonjoggal vagy egyéb tulajdonosi érdekeltséggel
a fiokja tekintetében, és hogy a fiokjahoz fiiz6dé minden jog a Riot Games tulajdonat

képezi és orokre annak javara valik.”
A 4.4-es pontbol idézett rendelkezés utolséd fordulata is meglepd eredményt adhat:

Az idézett felhasznalési feltételek 3. pontjadban pedig felsorolasra keriil, hogy mit
tehetlink és mit nem egy adott szoftverrel. Az idézett forras gyakorlatilag egy részletes
technikai és jogi utmutatdé ahhoz kapcsoldoddan, hogyan kell egy Riot Games altal
kiadott League of Legends szoftvert (és minden egyéb digitalis termékiiket) hasznalni,
illetve, hogyan kell és mik a feltételei a szoftverek haszndlatdhoz sziikséges profilnak.
A kezelési szabalyzat igen sok helyen tér ki arra, hogy mit lehet és mit nem lehet tenni,

példaul tiikorforditasban idézem annak 3.1.-pontjat:

., Korlatozott, nem kizardlagos, nem dtruhazhato, visszavonhato engedélyt adunk
Onnek a Riot Szolgdltatdsok (és bdrmely virtudlis tartalom) haszndlatéra és
élvezéseére, kizarolag egyéni, nem kereskedelmi, szorakoztato célokra, és kifejezetten a
jelen Feltételek betartdsa mellett... Hacsak az alairt irasbeli szerzodésben kifejezetten
nem adunk ra engedélyt, On nem adhatja el, nem mdsolhatja, nem cserélheti el, nem
adhatja kolcson, nem fejlesztheti vissza, nem dekompildlhatja, nem fejtheti vissza a
forraskodot, nem fordithatja le, nem adhatja bérbe, nem adhat biztositéki jogot, nem
adhatja at, nem teheti kézzé, nem ruhdzhatja at és nem terjesztheti mas modon a Riot
Szolgaltatasok vagy a Riot Games szellemi tulajdondt, beleértve a szamitogépes

kodunkat vagy a Virtualis Tartalmakat.”

Mint lathato egészen egyértelmi és marginalis hatarokkal koriilolelt a teriilet, melyen
beliil, mint klasszikus magan- és szoérakozocéllal rendelkezd felhasznalo
maganszemélyként hasznalhatjuk a Riot Games valamennyi szellemi termékét.
Ertelemszertien a korlatok joval tulmutatnak azon, mint barmilyen egyéb fizikai
termék esetében, a digitalis vasarlashoz kapcsolodd fogyasztoi kotelezettségek
maradéktalan teljesitése kétségkiviil tudatos hozzaallast, sot, akar elmélyiiltebb
ismereteket is megkovetelnek. Ezen tények ismertetésével csak szerettem volna még

jobban ravilagitani arra a jogi értelemben hatalmasnak titulalhat6 kiilonbségre, ami
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egy sportjaték, pl. a futball és egy jatékszoftver kozott huzodik. A futball, vagy a
jéghoki (és itt most szinte barmely sportagat fel lehetne hozni) nem szellemi termékek,
illetve egyéni eredeti jelleggel, ha rendelkeznek is, nincs senki, akitdl engedélyt
kellene kérniink ahhoz, hogy jatszunk veliik, hiszen nincs jogosult, aki rendelkezzek

feldliik, ez fogalmilag kizart.

7.2.3.12 Riot ASZF 15.1 pont

Az alabbi rendelkezések fényében akkor sem tarthatna igényt e-sportold barminemii
kartéritésre, ha pert nyerne, mivel a Riot Games feleldssége mindossze arra a
vagyontomegre terjed ki, amelyet az adott felhasznalé az legutolsé hat honapban

elkoltott szolgaltatasaira.

., A torvény dltal megengedett mértékben a teljes felelésségiink Onnel szemben (akdr a
Jelen szerzédés megszegése, akar gondatlansdg vagy barmilyen mds ok miatt) az On
altal a Riot Szolgaltatasok letéltésével, hasznalataval és/vagy a Riot Szolgaltatasokhoz
valo hozzaféréssel kapcsolatban elszenvedett barmilyen veszteségeért, karért vagy
sérelemért az On dltal a Riotnak a kereset okainak elsé felmeriilését kozvetleniil

megelozo hat (6) honap soran kifizetett teljes osszegre korlatozodik.”

Egy e-sportold életcéljanak, karrierjének elérési eszkoze adott esetben tehat a Leauge
of Legends jaték és a fenti feltételrendszer alapjan teljesen ki van szolgaltatva
esetiinkben a Riot Games Studios dontésének, de ahogy a kdzben elemzett jogeset és
szakirodalom is mutatja, a szellemi tulajdonjog totalis védelmét jelentd, a Berni
Egyezményben megtalalhatdo alapokon nyugvo rendelkezések egyrészt elavultak,
hiszen nem képes megfelelden reagalni a digitalis szolgaltatasok felhasznalasa kozben
létrehozott felhasznaloi kreativ elemekkel pl., de masrészt a klasszikus szellemi
tulajdon keretein atlépve olyan szabalyokat is elvar a jatékosoktdl a szellemi tulajdon
védelmére hivatkozva a dokumentum (pl. kozdsség érdekében tanusitott magatartés és

annak Riot altali mindsitése) amely tulterjeszkedik ezen a védelmen.

A fenti rendelkezések értelmében az e-sportolokkal szemben a kiaddk erdsebb
pozicidban vannak jogi értelemben. A fenti szerzddés elemzése arra is ramutat, hogy

a fogyasztovédelmi szabalyok betartasa sok esetben nem teljesiilhet, hiszen a
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fogyasztovédelmi kapcsolatnal meghatarozobb jogi kapcsolat az imént elemzett

szerzddéses viszony.

A kovetkezo fejezetben a szerzo a videojatékok fogyasztovédelmi beazonosithatosagat
vizsgalja meg és azt, hogy a jelenlegi fogyasztévédelmi rendszer az Eurépai Unioban
megfeleld védelmet nyujthat-e az e-sportolok, mint fogyasztok szamadra, ha jelen

fejezetben elemzett szerz6dés nem tud.

Demchenko PhD tanulmanyaban?'® is 6sszegzi a fentiek alapjan is igazolhatoakat,

miszerint a videojatékiparban az alabbi juttatasi formakat alkalmazza egy jatékos:
(1) Fiatpénz, vagyis valddi valuta atutalds;

(2) Szellemi tulajdonjogok atadasa;

(3) Személyes adatok atadasa;

(4) Virtualis valuta atadasa;

(5) Jatékbeli tokenek atadasa (amelyek sok esetben, ahogy fent is kiért rd a dolgozat,
valodi értékkel birnak).

A kovetkez6 fejezetben az keriil vizsgalat ald, hogyan kapcsolddik ezen szerzddéses

kikotésekhez a fogyasztoveédelem.

8. A videodjatékipar és az e-sport fogyasztévédelmi helyzete
8.1 E-sportold, mint fogyasztd
Jelen pont a videojatékokat fogyasztokkal (jatékosokkal) foglalkozik. Az e-sportolo
jogallasa nehezen meghatarozhatdo (épp ezért célja erre kisérletet tenni a jelen
értkezésnek 1s) hiszen az e-sportot sportéleti érintettsége ellenére is leginkabb
iparagként lehet jellemezni, a jatékosok pedig gyakran a sajat otthonukban jatszanak,
aztan valnak versenyzové. Az egyik legnehezebb probléma az e-sport tevékenységgel
kapcsolatban az, hogy mikortdl valik valaki e-sportoléva egyszerii jatékosbol, hiszen
a vilag legelterjedtebb e-sport jatékai otthoni felhaszndlds sordn is online versenyzést

tesznek lehetévé, de nincs olyan margindlis vonal, amely meghatarozna, hogy az

210 Olena Demchenko: M.
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egyszeri videojaték mikortdl alakul Un. e-sportta. SOt, az e-sportolok a videojatékos
versenyek alkalmaval is sajat fiokjukba bejelentkezve jatszanak. Azért kell ezt a kérsét
megvizsgalni, mert a fogyasztovédelmi szabalyok e-sportolok esetében elméletben
nem volnanak vizsgalandok, hiszen a késObb tobbszor citalt EU e-kereskedelmi

iranyelv 2. cikkének e) pontja értelmében a

d) "fogyaszto": barmely természetes személy, aki olyan célbol cselekszik, amely kiviil esik
szakmai vagy tizleti tevékenységén,
Az e-sport azonban szamtalan esetben nem tekinthetdé sem szakmai, sem Tlzleti
tevékenységnek (ahogy pl. hazankban sem). Hiszen a jatékosok nem részesiilnek
bérezésben, sokszor alkalmi szerz6dések keretében keriilnek alkalmazasra
sportszervezetek altal, annak ellenére, hogy hivatalos értelemben nem is tekinthetd az
e-sport sportnak. Amennyiben esetleg mégis iizleti tevékenységnek tekintenénk, ugy ezt
akadalyozna a korabban vizsgalt EULA, illetve EULA-k, hiszen mindegyik jaték
esetében ez koti az adott jatékost, illetve sok esetben az e-sportoldi életpalya nem
kiilonboztethetd meg igen hosszan egy egyszerli szabadidds jatékosétol. Ezért lenne
fontos tudni ki az e-sportol6 és ezért lenne fontos meghatarozni az e-sportold jogallasat,

amire kisérletet is tesz a jelen dolgozat.

E dolgozatban elfogadott nézet, melyet itt elérebocsat a szerzd azt értelmezhetdség érdekében:
az e-sportolo karriercélil jovedelemszerzésre iranyuld tevékenységet?'! folytat, mig a ,,gamer”
szorakoztatd célu kikapcsolddasért jatszik. Ahogy jelen tanulmény is tobb példat hoz ra, az e-
sportolok jogi statusza a fogyasztok jogi statuszaval teljes mértékben azonos igen sok esetben,
ahogy a tanulmanyban olvashat6 tobb példa is ravilagit erre. Az e-sportold és az egyszeri
videojatékos fogyaszto is a videodjaték kiado (forgalmazo) altalanos szerzddési feltételei alapjan
jatszik/e-sportol?'?, hiszen az e-sportot a videojatékok teszik lehetévé, a jatékok felhasznalasat
pedig az Aaltalanos szerzddési feltételek hatarozzak meg, ez pedig fogyasztévédelmi

szempontbol is meghatarozo jogi jelentdséggel bir.

8.2 A fogyasztovédelmi szabalyok alkalmazasanak dilemmaja

211 A szerzd allaspontja szerint a jovedelemre torekvés és a belsé motivécio, vagyis a karriercél egyiittes
megléte jelenti az e-sportold ismérveit s k6zombos az, hogy a jovedelem idészakonkénti vagy egyszeri
bérfizetést és/vagy e-sport versenyeken nyereményre torekvést jelent-e.

212 Joshua Fairfield: IM. UO.
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Fogyasztovédelmi szempontbol a direktivak értelmében minimum az aldbbi
kérdéseket kell vizsgalni egy videojaték esetében ahhoz, hogy meghatarozhassuk,
hogy mely direktiva, vagy direktivak vonatkoznak rajuk. Ezen direktivak kivalasztasa
egyébként abban az esetben sem egyszerli, ha beazonositjuk az alabbi jellemzoit a
jatéknak, mivel sok esetben egy jaték tobb karakterisztikat is hordozhat magan, de akar
tobbféleképpen keriilhet piacra is (jo példa erre a League of Legends, hiszen CD-n és
online is forgalmazzak). Tehat fogyasztovédelmi szempontbol az alabbi kérdések

relevansak egy videojaték beazonosithatosaga érdekében igy vizsgalni kell

a) hogy adott videgjaték térités ellenében beszerezheté-e, fizikai adathordozon kertil-e
értékesitésre vagy online letdltheté-e, amennyiben a fizikai forméban vagy online
letoltjiik, sziikséges-e egy specidlis hardver a futtatasahoz, vagy esetleg felhd alapt
szolgéaltatas keretében lehet jatszani vele,

b) vagy un. cross-platform cimrél van-e sz6, mely esetében tobbféle hardveren igénybe
vehet6 (pl. Playstation, Xbox, Nintendo)

c) a videdjaték (ingyenes vagy térités ellenében torténd) beszerzését kovetden
rendelkezik-e tovabbi, a fogyaszto és a kiado jogi kapcsolatat fenntartd, esetleg 0j
kapcsolatot 1étesitd szolgaltatassal €s hogy e szolgaltatds ingyenes vagy téritéskoteles,

d) eztkovetden kell vizsgalni, hogy a jaték hasznalata soran keletkeznek-e virtualis javak,

e) haigen, azok tovabb értékesithetdek-e a jatékon beliili javakért vagy valodi pénzért?3,

A kovetkezo fejezetben a virtudlis aruk, tartalmak (vagy termékek) €s szolgaltatasok
elhatarolasi nehézségei okan felmeriild fogyasztévédelmi besorolhatdsagi és végso
soron érdekérvényesitd nehézségeket fogja a szerz6 bemutatni a videgjatékok és az e-
sport vonatkozasaban.

A torténeti részben mar tisztdzasra keriilt, hogy a videojatékok szabalyozdsanak
kiindulépontja az EU e-kereskedelmi iranyelv.

Demchenko Phd munkajaban®'* azt a megéllapitast teszi, hogy az Eurépai Uni6
fogyasztovédelmi rendszere nincs megfelelden felkésziilve a videojatéki szabalyozasi

nehézségeire. Ennek okait fogjuk a kovetkezOkben elemezni.

213 Olena Demchenko: IM. UO.
214 Olena Demchenko: IM. UO.
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8.2.1

A fentiekben ismertetett fogyasztod és kiadd kozotti kapcsolatot meghatarozo termék
¢és szolgaltatastipusok sok permutacidja jelenik meg a videojatékokban, sok esetben
mas és mas EU-s jogszabalyt, irdnyelvet kell alkalmazni, ahogy a nemzeti szabalyok
is eltérhetnek és el is térnek sok esetben. Jelen fejezetben arra tesz kisérletet a szerzo,
hogy bemutassa ezen szabalyozasi nehézség fogyasztovédelmi vetiiletét és
ravilagitson arra, hogy bar bizonyos szempontbo6l egy fogyasztd vs. kiado vita esetében
ezen szabdlyok érvényesiilése kulcsfontossagu lehet, valojaban mégis az
iparjogvédelem ¢€s a szerzoi jogi kérdések lesznek meghatarozdak egy e-sportold vs.

kiado6 vitaban.

Kozjogi és maganjogi elemek keveredése

A videogjatékokhoz kapcsoldodod e-sport tevékenység jogi megitélése egyrészt az el6zo
fejezetben is részletezett maganjogi elemeket tartalmaz a videdjaték szoftver
felhasznaloja és a videdjaték kiadoja kozotti, jellemzéen az EULA névre hallgato
polgarjogi keretek kozott érvényesiilo szerzodés miatt, masrészt a fogyasztovédelmi
keretek kozott — jelen értekezés szempontjabol EU-s szabalyokat elemezve kap — egy
kozjogi hangsulyt a kérdéskor. Természetesen a kdzjog és a maganjog szétvalasztasa
teljes mértékben nem lehetséges altalanos értelemben sem, ahogy most sem ez a
célunk, arra viszont szeretné a szerzd felhivni a figyelmet, hogy az alabbiakban
megyvitatott médiajogi, fogyasztovédelmi és a termék/szolgaltatas megitélés kérdése
fontos, amikor szeretnék megéllapitani, hogy egy fogyasztonak milyen jogai vannak,
amikor e-sportol. Itt ismét utalunk az értelmezhet6ség kedvéért arra, hogy az e-
sportold végsd soron fogyasztd, hiszen az e-sport elsd sorban egy iparadg, amelynek
termékeit megvasarolva, vagy ingyenesen beszerezve, az azokat kiadd vagy
forgalmazoval kotott szerzOdés alapjan lehet hasznalni. Abban az esetben is ez a
helyzet, ha valaki e-sport versenyen jatszik, de erre még kitériink, hiszen az e-sportolo
a szerzQ allaspontja szerint nagyobb jogi védelemben volna részesitendd, mint egy
fogyaszto. Igazan érdekessé - a sportjoghoz hasonloan ,,atfekvo jogagi teriiletté” - az
e-sport jog pedig akkor valik, amikor a fizetett jatékos helyzetét vizsgaljuk, akik
munka - vagy megbizasi jogviszonyban keriilnek a fogyasztoi oldalra, ami eleve egy
igazan érdekes jogi helyzetet teremt. Jelen értezekésben korabban a médiajogi
szabalyozast mar bemutatta a szerzd, igy lathatdé milyen bonyolult az élethelyzet, hany

jogteriiletet érint a videdjatékok jelensége, most pedig ratér a dolgozat azon EU-s
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8.2.2

szabalyokra, melyek meghatdrozzak, illetve meghataroznak a jatékosvédelmet a

fogyasztoi oldalon.

A virtualis termékek, aruk €s szolgaltatasok fogyasztovédelmi szabalyozasa

A megvizsgalandé EU-s direktivak, amelyek segitenek eligazodni, az alabbiak:

az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2011/83/eu iranyelve a fogyasztok jogair]?*®

az Europai Parlament ¢és a Tanacs 2019/770 iranyelve a digitalis tartalom
szolgaltatdsara ¢és digitalis szolgaltatidsok nyujtidsara irdnyuld szerzédések egyes
vonatkozasair1?'® (a tovabbiakban: ,,EU digitlis tartalomra vonatkozo iranyelv™)

az Eurdpai Parlament ¢és a Tanédcs (EU) 2019/771 iranyelve az aruk adésvételére
iranyul6 szerzédések egyes vonatkozésair6l?!’ (a tovabbiakban: ,,EU arukra vonatkozo
iranyelv”).

Az Europai Parlament és a Tanacs (EU) 2022/2065 rendelete (2022. oktdber 19.) a
digitélis szolgaltatasok egységes piacarol és a 2000/31/EK irdnyelv mddositasarol (a

tovabbiakban, mint: ,,EU digitélis szolgaltatasokrol sz616 rendelet”.

Ezeken feliil a dolgozat magyar érintettsége miatt a hazai szabalyozok kozott kell vizsgalni

az elektronikus kereskedelmi szolgaltatasok, valamint az informécios tarsadalommal

Osszefliggd szolgaltatasok egyes kérdéseir6l szolo 2001. évi CVIIL torvény (a

tovabbiakban, mint ,,EKER torvény”) rendelkezéseit, 1évén ez a jogszabaly Iéptette életbe

hazankban azon rendelkezések nagy részét melyeket a fenti direktivak tartalmaznak.

8.2.3

A korabban is mar elemzésre keriilt EU e-kereskedelmi iranyelv
Az alabbi gondolatmenet videodjatékiparra tett vonatkozasai Demchenko PhD

tanulmanyaban olvashatoak?®

¢s fogalomelemek ¢&s jogértelmezési modszer
segitségével igyekszik jelen tanulmany szerzdje a fogyasztovédelmi védelem
hidnyabol eredd jogértelmezési problémat kiterjeszteni az e-sportoldkra is. Tehat bar
az emlitette PhD tanulmany kiindulasi alapnak szolgal, annak megallapitasai kertiltek

kiterjesztésre az e-sport vonatkozasaban.

A digitalis tartalomra iranyad6 rendelkezések:

215 elérhetd: https://eur-lex.europa.eu/legal-content/HU/TXT/HTML/?uri=CELEX:32011L0083

216 elérhetd: https://eur-lex.europa.eu/HU/legal-content/summary/contracts-for-the-supply-of-digital-
content-and-digital-services.html

27 elérhetd: https://eur-lex.europa.eu/legal-content/HU/TXT/?uri=celex%3A32019L0771

218 Olena Demchenko: IM. UO.
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A digitalis tartalom az e-kereskedelmi iranyelv fejlodésével egyetemben valtozott:

Az EU fogyasztovédelmi iranyelve szerint a ,,... digitalis tartalom digitalis formaban
eloallitott vagy szolgaltatott adat, ugymint szamitogépes programok, alkalmazasok,
jatékok, zene, videok vagy szovegek, fiiggetleniil attol, hogy azokhoz letéltésen vagy
folyamatszerii adatatvitelen, targyi adathordozon keresztiil, vagy mds modon lehet
hozzaférni. A digitalistartalom-szolgaltatasra vonatkozo szerzodéseknek ezen iranyelv

hatdlya ald kell tartozniuk .

Tehat a definici6é azon tal, hogy szd szerint emliti a jatékokat, kitér arra is, hogy a
digitalis tartalom szolgaltatdsra vonatkozo szerzOdéseket minden esetben ezen

iranyelv hatalya alatt kell elbiralni.

A digitalis tartalom létezhet fizikai és virtudlis formaban, és az minden esetben
szamitogépes kod altal reprezentalt. A jatékiparban a virtualis targyak és az in-game
tokenek szadmitogépes kodnak tekintenddk, amelyek virtudlis targgya valnak
vasarlaskor és alkalmazaskor a jatékplatformon beliil. A Digitalis Tartalom Iranyelv
és a Digitalis Aruk Irdnyelv a Fogyasztéi Jogok Iranyelvében meghatarozott
meghatdrozason alapulnak, tovabbi magyarazatot és fogyasztovédelmet biztositva a
digitalis tartalommal kapcsolatos szerzddésekben. A videdjatékok és a virtudlis
targyakkal kapcsolatos tranzakciok a digitdlis tartalom korébe tartoznak a
szamitogeépes kod vagy adat digitalis formaban valo reprezentacioja miatt. A digitalis
tartalom  meghatdrozasa  kulcsfontossagh ~a  fogyasztovédelmi  keretek
alkalmazhatdsdganak meghatarozasaban a digitalis szolgaltatdsok nyujtdsa és a
digitalis aruk ellatasa terén. Azonban a digitalis tartalom éaltalanos meghatarozasa jogi
bizonytalansagot okozhat. Tovabbi tisztazasra van sziikség a fogyasztdi jogok
védelme ¢€s az e-kereskedelem szabalyozésa tekintetében, figyelembe véve a digitalis

tartalom, digitalis aruk és digitalis szolgaltatasok egymasra utalé6 meghatdrozasait.

Ezt kovetéen pedig, ha megvizsgaljuk a EU digitalis tartalomra vonatkozo

crer

0. , digitalis tartalom”: digitalis formaban eléallitott és szolgaltatott adat;

1. | digitalis szolgaltatas”:

219 elérhetd: https://eur-lex.europa.eu/legal-content/HU/TXT/HTML/?uri=CELEX:32011L0083
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a) olyan szolgdltatds, amely lehetdvé teszi a fogyaszto szamdra, hogy digitalis adatokat
hozzon létre, kezeljen, taroljon vagy azokhoz hozzaférjen, vagy

b) olyan szolgaltatdas, amely lehetévé teszi a fogyaszto és a szolgaltatas mds igénybe vevadi
altal feltoltott vagy létrehozott digitdlis adatok megosztasat, illetve az azokkal valo
egyeb interakciot;

2., digitdlis elemeket tartalmazo aruk”: barmilyen ingdsag, amely digitalis tartalmat
vagy digitalis szolgaltatast foglal magaban vagy azzal dssze van kapcsolva, olyan
modon, hogy az adott digitalis tartalom vagy digitalis szolgaltatdas hianyaban az aru

nem tudna betélteni a funkciojat;”

Ha elemezziik a két fenti definiciot lathatjuk, hogy a fogalmak atfedésben vannak

egymassal és nehéz az elhatarolasuk.

8.2.4 A videojaték, mint aru
Ugyanakkor az EU arukra vonatkozo irdnyelve értelmében: ,, Az ezen iranyelv szerinti
,aru” fogalmaba a ,, digitdlis elemeket tartalmazo druknak” is bele kell tartozniuk,
tehat a meghatarozasnak azokra a digitalis tartalmakra vagy digitdlis
szolgaltatasokra is vonatkoznia kell, amelyek oly modon vannak ilyen arukba beépitve,
vagy ilyenekkel osszekapcsolva, hogy az emlitett digitdlis tartalom vagy digitalis
szolgaltatas nélkiil az aruk nem téltenék be funkciojukat. Az aruba beépitett vagy azzal
osszekapcsolt digitdlis tartalom lehet barmilyen adat, amelyet digitalis formaban
dllitottak elo és szolgaltatnak, mint példaul az operacios rendszerek, az alkalmazasok

és barmely egyéb szoftver 22

Tehat ennek az iranyelvnek ki kell terjednie azon arukra, melyek oly moédon vannak

az arukba épitve, hogy azok a digitalis tartalom nélkiil nem toltenék be funkcidjukat.

A harom iranyelv definicidja alapjan lathatjuk, hogy az EU a fogyasztovédelmi
iranyelvével O6sszhangban szabalyozza az EU darukra és digitalis szolgaltatasokra
vonatkoz6 iranyelve is a digitalis tartalmakat és szolgaltatdsokat. Az iranyelveket
egymast kiegészitve kell alkalmazni, ahogy ezt megkoveteli az EU digitalis tartalom
iranyelve a (20) bekezdésében. Arra azonban nem kapunk teljesen egyértelmii valaszt,

hogy pontosan melyiket, milyen esetben kell alkalmazni, ha pl. videdjatékokrol, vagy

2203, az Burdpai Parlament és a Tandcs (EU) 2019/771 iranyelve az aruk adéasvételére iranyuld

szerzOdések egyes vonatkozasairol: Elérheté: https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/HU/TXT/PDF/?uri=CELEX:32019L0771&from=SK

110


https://eur-lex.europa.eu/legal-

éppen e-sportrdl van szo (az e-sport értelemszertien nem is kertil emlitésre). Ennek az
oka az, hogy az EU fogyasztévédelmi irdnyelve szerint minden digitalis vonatkozéssal
rendelkezd tartalmat (keriiljon az fizikailag megfoghatd hordozora, akar letoltésre,
akar tisztan online hasznalatra) az EU fogyasztovédelmi iranyelve szerint kell
elbiralni, mikdzben az EU digitélis tartalomrol szo6l6 iranyelve elméletben minden
digitalis szolgaltatasra kiterjed szintén. Az EU arukra vonatkozo6 irdnyelve szerint,
minden terméket, amely tartalmaz digitalis elemet, digitalis arunak kell tekinteni, de
csak akkor, ha az kapcsolodik fizikai adathordozohoz (tangible medium). Pl. a League
of Legends videojaték egy free-to play jaték, melynek hosszan keriilt elemzésre az
el6zé fejezetben az EULA-ja. AZ EU fogyasztovédelmi iranyelve minden olyan
szerzédésre alkalmazhatd, ahol a szerzddés targya fizikai adathordozo (pl. CD) tehat
egy aru digitalis elemekkel. Masrészrdl a EU digitalis arukra vonatkoz6 iranyelve
érvényes az olyan szerzddésekre, amelyek a digitalis tartalom miikodéséhez digitalis
arut igényelnek. Mindekozben az EU digitalis tartalom irdnyelve alkalmazandé
mindenféle fizetéses digitalis tartalom szolgaltatasi szerzddésre, ideértve a digitalis

tartalmat fizikai adathordozon nyujto szerzédésekre.

A free-to-play és pay-to-play videdjatékok természetét figyelembe véve lathato, hogy
a kézzelfoghato kdzegen bemutatott videodjatékokat arukként, digitalis elemmel ellatott
aruként is tekinthetnénk, ahogy fent is rogzitésre keriilt, sok esetben egy jatékot két
formaban is kiadnak, igy ugyanazon digitalis elemre két direktiva lehet hatalyos.
Konkrétan a League of Legends esetében nem alkalmazhaté méar a EU darukra
vonatkozo iranyelve minden esetben, de az EU fogyasztovédelmi iranyelve és az EU
digitalis szolgaltatasra vonatkozo irdnyelve igen, ahogy sziikséges még egy harmadik
szabalyozot is felvenni a listdba: Az Eurdpai Parlament és a Tanacs (Eu) 2022/2065
Rendelete a digitalis szolgaltatasok egységes piacardl és a 2000/31/EK iranyelv
modositasarol szold rendeletet (a tovabbiakban, mint EU digitalis szolgaltatasokrol
52616 rendelet)??, 1évén harmadik orszagbol szarmazik a szolgiltatas. A rendelet
hatalya kiterjed azon informécioés tarsadalom szolgaltatasokra, amelyek szolgéltatoi
harmadikorszagbol szolgaltatnak ¢€s biztositja az EU allampolgarai szamara a

fogyasztoveédelmi biztonsagot.

221 3 digitalis szolgaltatasok egységes piacardl és a 2000/31/EK iranyelv modositasarol (digitalis

szolgaltatasokrol szolo rendelet) Letdltve: 2023. junius 8.
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Ugyanakkor a fenti iranyelvek szimultan, egymast kiegészito alkalmazasa sem teheti
lehetdvé azt, hogy egy e-sportold esetében megfeleld védelmet nyujtsanak, hiszen az
e-sportold egyszerli fogyasztoként kezelése mellett érdekei nem védhetdek és ezen
érdek tulmutat azon, hogy arunak, szolgaltatasnak vagy terméknek-e kell tekinteni egy
videojatékot, hiszen akarmelyik rendszertani besoroldst is valasztjuk, a jatékosok

kezelése élet helyzetiikbdl adoddan nem lesz differencialt egy egyszerii fogyasztoétol.

Demchenko arra a kdvetkeztésre jut PhD tanulméanyaban???, hogy a fogyasztovédelmi
garanciak kiilonb6zd szintjeit sziikséges alkalmazni attdl fiiggéen, hogy milyen
fizetési tipust var el egy szolgaltatas. Példaul az EU digitalis tartalmakrél szolo
iranyelve szerint, ha a jatékos személyes adatokat hasznal egy alapvetéen ingyenes
szerzddésekben, fogyasztovédelem biztositdsa érdekében meghatarozott eljarasokat
tartalmaz az irdnyelv. Azonban olyan szolgéltatasok igénybevétele esetén, ahol a
jatékosnak virtualis pénztarat kell 1étrehoznia, amellyel virtudlis tartalmat vésarol,
vagy szellemi tulajdonjogokat kell atadnia ellenértékként, az ilyen jatékosokat
minimalis jogi védelem illeti meg, mivel a szerzddést jogilag ingyenesnek tekintik.
Jelenleg tehat az eurdpai e-kereskedelem ¢és fogyasztovédelmi keretrendszer
diszkriminativ megkdzelitést alkalmaz, figyelmen kiviil hagyva az innovativ és hibrid
tizleti modelleket, és a nyitott forraskodu szoftverekre vonatkoz6 torténelmileg elavult
megkozelitést alkalmaz. Ennek az elavult, diszkriminativ megkozelitésnek az alapja
az, hogy tovabbra is a 80-as években alkalmazott, immaron meghaladott szabalyozas
az alapja a jelenlegi fogyasztovédelmi struktaranak. A teljesen Uj élethelyzetet is
vizsgélva, melyben az e-sportolok vannak, pedig még jobban lathatd, hogy a jogi

védelem egészen egyszeriien nem megfeleld az 0 élethelyzetre.

Ahogy lathat6 a korabban citalt jogesetekbdl, a magas szinten, kiemelt ligdkban jatszo
e-sport jatékosok is barmikor megfoszthatoak a joguktol, hogy profiljukkal valaha ujra
elinditsanak egy videgjatékot, melybdl karriert épitettek.

Az e-sport szempontjabol tehat az elsddleges kérdés sokkal inkabb az, hogy egyaltalan
fogyasztonak tekinthetd-e egy e-sportold. Ehhez pedig ismét vissza kell nyulnunk
ahhoz a problémahoz, hogy nem tudjuk pontosan ki az e-sportold, hiszen nincs
definicioja. Jelen tanulmény értelmében a karrier célu jaték és a jovedelemszerzd

tevékenység az a két kulcsfogalom, ami leir egy e-sportoldt, de egyrészt ezek nehezen

222 Olena Demchenko: IM. UO.
112



vizsgalhato ismertetdjegyek, nem utolsé sorban a jelenlegi szabalyozas mellett a
videdjatékipar szerepl6i nincsenek raszorulva arra, hogy a kérdéssel foglalkozzanak,
hiszen az ipardg folyamatosan novekszik jelenleg is, éves 6,3%-os novekedési
1223

rataval“* és ennek az egész halmaznak az e-sport csak kisebb része.

Ezt kovetden a fent citalt EU digitalis tartalom iranyelve pedig digitalis tartaomként
hivatkozik az eldallitott és szolgaltatott adatra, majd digitalis szolgaltatasként
hivatkozik a fogyasztd altal 1étrehozott digitalis adatra, vagy azok kezelésére, ezen
adatok megosztasara, illetve a veliik valo interakciora. A kovetkezd fejezetben azt
mutatjuk be, hogy a fenti definiciok koziil valamennyi jellemz6 a videojatékokra,
pontosan emiatt jogi kolluzié alakul ki, amely az egyszeri fogyasztd esetében is igen
problémads, de kifejezetten az, az e-sportolok esetében. Nem beszélve arrdl, hogy sok

esetben a videdjatékok karakterjegyei arra is utalhatnak,

8.2.5 A pay to play ¢és a free to play, mint a szolgéltatis vagy aru besorolas nehezitd

faktorai

A videogjatékok az a két fajtaja, melyek elsdsorban nehezitik ezeknek a direktivaknak
az alkalmazasat fogyasztovédelmi szempontbo6l az aldbbiak: az un. free to play €s az
un. pay-to-play videdjatékok, illetve ezek varidci6 annak fényében, hogy pl.
hordozhat6 eszk6zokon, vagy pusztan online forméahoz kototten hasznalhatoak, illetve
a hozzajuk kapcsolt ingyenes vagy téritéskoteles szolgaltatasok fényében. A free to
play videojatékok esetében a jatékosok jellemzden nem fizetnek a szoftverért, azt
ingyenesen letoltik és amennyiben elfogadjak a forgalmazd szerzddéses feltételeit
(mellyel 1étrejon kozottiik egy maganjogi kapcsolat, mely maganjogi kapcsolat végsé
soron — ahogy késébb latni fogjuk — a legmeghatarozobb viszony a két fél kozott és
teljesen szellemi tulajdon alapokon nyugszik) ugy a jaték megkezdését koveten
lehetdségiik van arra, hogy egy¢€b tartalmakat vasaroljanak a jatékon beliil. Ezt nevezik
in-game purchase-nek, vagyis jatékon beliili vasarlasnak. Ilyen jatékra kivalo példa a
Fortnite?®*, amely a vilag egyik legismertebb és legnépszeriibb jatéka és amelynek
valamennyi bevételét a jatékon beliili vasarlasok teszik ki, hiszen ingyenesen

beszerezhetd a szoftver valamennyi platformon.

223 https://www.fortunebusinessinsights.com/video-game-market-102548 Letoltve: 2023. junius 13.
224 https://www.fortnite.com/ Letdltve: 2023. méjus 23.
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Az els6 és a szabalyozasi bizonytalansagot teljes mélységében korant sem érzékeltetd
nehézség az, hogy az EU digitélis tartalomra vonatkozé iranyelve azokra a digitalis
tartalmakra vonatkozik, amelyekért a fogyaszto fizet, vagy amelyek a fogyasztotol
adatok atadasat kovetelik, egyfajta fizetségként. Ez pedig a fentiekben emlitett free-
to-play jatékokra nem terjed ki. Az EU digitalis tartalmakra vonatkoz6 iranyelve a
free-to-play jatékokat nem veszi a hatalya ala. Az iranyelv ugyanakkor részletesen
szabalyozza a digitalis tartalmak mindségét, teljességét, illetve a hibas vagy nem
megfeleld tartalom esetén a fogyasztok jogait, a forgalmazok ¢&s kiadok
kotelezettségeit. Azonban az ingyenesen jatszhatoé jatékok esetében, amelyek
alkalmazasa esetén a fogyasztd nem fizet, az iranyelv nem hatalyos, legaldbbis
korlatozott a hatalya, holott az ingyenes videdjatékok definicidja tokéletesen illik a
fent citalt fogalommeghatarozasban foglaltakra, raaddsul még nem is ejtettiink szot a
jatékon beliili vasarlasokrol, melyek mindegyike kivétel nélkiil a fogyaszto juttatisat
koveteli meg tole, vagyis digitalis tartalomért valé fizetést. Hogy ezek nagysagrendjét
érzékeltessiik, alabb citalunk egy cikket, ahol egyetlen jatékos megkdzelitdleg
150.000,- USD — 200.000,- USD dollar kozotti koltést tudhat magénak, csak az
avatarjai kinézetét modositd un. skin-ekre??®. Az emlitett Fortnite nevii jatéknal
maradva, 2021-ben a jaték bevétele dsszesen 5,8 milliard USD volt?®8. Allaspontunk
szerint megfelelden érzékelteti a felvetett probléma nagysagat a fenti két adat és
reprezentalja az e-sport érintettségét az a tény, hogy pont a Fortnite az egyetlen olyan
népszerli videojaték, melynek egy bizonyos jatékmodjat 2023-ban a Nemzetkozi
Olimpiai Bizottsag felvette a sportagai koz¢??’. Tehat az irdnyelvet azért nem lehet
alkalmazni, mert a digitélis tartalom ingyenes, holott nem az, illetve tartalmaz olyan

szolgaltataselemeket is, amelyek koltségvonzattal jarnak. Ennek fényében, mind a két

8.2.6 A fogyasztovédelmi zavar
Igazan nehéz a fentiek alapjan meghatarozni, hogy egészen pontosan melyik irdnyelv

szerint kellene eljarni meghatarozott videojatékok esetében. A fogyasztokat (tehat

2%+ Nakul Ahuja: ypherPK reveals the amount of money he has spent on Fortnite skins and other
in-game items: https://www.sportskeeda.com/fortnite/sypherpk-reveals-amount-money-spent-fortnite-
skins-in-game-items Let6ltve: 2023. majus 31.

26+ Mansoor Igbal: Fortnite Usage and Revenue Statistics
(2023)https://www.businessofapps.com/data/fortnite-statistics/ Letoltve: 2023.majus 31.

227 gport shooting competition created in Fortnite added to Olympic Esports Series 2023,
https://olympics.com/en/news/sport-shooting-competition-fortnite-olympic-esports-series-2023
Letoltve: 2023. majus 31.

114



jatékosokat, igy pedig végso soron az e-sportolokat) éri adott esetben tisztességtelen
jogi helyzet, mivel nincs meg a digitalis termékek kiilonboz6 fogalmainak egyértelmii
megkiilonboztetése, ahogy fent is utaltunk ra. A jatékipar felhasznaldi szamara egy
kettos, illetve eltéré megkozelités alakulhat ki, mivel eltéré fogyasztdéi garanciak
érvényesek a téritésmentes szerzddések (free-to-play jaték), kozvetett fizetési
modellek (nem csak valutaval, de egyéb, jatékon beliili virtudlis javakkal is lehet
fizetést teljesiteni) és a digitdlis tartalom igénybevétele esetén, az viszont nem
tisztazott, hogy pontosan melyik videojaték esetében, egészen pontosan mit is vesznek
igénybe a fogyasztok. A videdjatékok és virtudlis targyak egyarant informacios
szolgaltatasnak mindésiilnek, és mindegyik programkod, bizonyos esetekben digitalis
tartalomnak, de a hozzajuk kapcsolt online tranzakciok, sot, adott esetben a jatékkal
vald jaték mar digitalis szolgaltatdsnak mindsiil a EU digitalis tartalomra vonatkozo
iranyelve szerint. A virtualis targyakkal kapcsolatos tranzakciok az ingyenes
szerzodések korébe sorolédnak akkor is, ha adott fogyasztd (jatékos) a jatékban
felhasznalt virtualis javakért valodi valutaval fizetett (és a virtualis javakkal teljesitett
utana fizetést), vagy éppen nem fizetett. A helyzetet csak tovabb bonyolitjdk a
kiilonbozo fajtai a jatékoknak. Ezen fajtak az adott videdjaték specialitasai szerint
keriilnek besorolasra és lehetnek tobbfélék az alapjan, hogy digitalis elemmel
rendelkezd termékként, digitalis termékként, vagy digitalis szolgaltatasként tekintiink

az adott videgjatékra.

Bar a besorolasi nehézségek miatt eléallt fogyasztoveédelmi jogi bizonytalansdg mar
egyértelmi, a szellemi tulajdonra vonatkozd, szerzdi jogi szabalyozast is figyelembe
kell venni, sot, ahogy a korabbi fejezetben kifejtésre keriilt, gyakorlatilag ez az, ami,
tovabb torzitja az amugy sem egyértelmii fogyasztovédelmi képet, hiszen a
fogyasztovédelmi szabalyozast sok esetben kizarja. A szerzodi jogi szabalyozés az oka
annak, hogy a kiadok (pontosabban: szerzdi jogi jogosultsdgokat gyakorlok) vannak
teljes mértékben talsulyban a fogyasztokhoz és emiatt az e-sportolokhoz képest is.
Elére bocsajtva a szerzoi allaspontot, az e-sportolokat egy hagyomanyos fogyasztonal
nagyobb védelemben volna sziikséges részesiteni, pont azért, mert a jogi védelemtdl —

ahogy latni fogjuk a késObbiekben bemutatott jogesetet is — megélhetésiik, karrierjiik

fiigg.

A szerz0 azért tette ki ilyen alapos kutatasnak az Eurdpai Unios €s a magyar szerzoi

jogot, médiajogot és fogyasztovédelmi jogot, mert bar az e-sport kérdéskore — ahogy

115



latni fogjuk — nemzetk6zi szinten vizsgalandd és a jelen dolgozatban is citalt
legnagyobb piaci szereplok mindegyike nemzetkdzi szereplének mindsil, a
dolgozatban célja az, hogy a benne foglaltak felhasznalhatésagara Magyarorszagon
keriilhessen sor. Ezen tul, a megkozelités azért indult ki az unids és a magyar jogi
szabalyozasbol, mert ez a hosszu elemzés vilagitott rd a jogpragmatikai kérdés sulyara,
nevezetesen, hogy az e-sportot lehetévé tevé szellemi termékeknek van szellemi
tulajdonosa és ez a tulajdonos kizarolagosan dont arr6l, hogy szellemi tulajdonat
hogyan hasznaljak fel, vagyis amennyiben sportta is nyilvanitana mondjuk a NOB az
e-sportot, vagy a GAISF felvenné a sportagak koz¢, nagyon érdekes jogi helyzet allna
el példaul a versenyek szervezése esetében. Mi torténne akkor, ha a NOB engedélye
mellett egy League of Legends versenyt szervezne egy sportagi szakszovetség
valamely orszagban és azt megtiltand a Riot Games?

Az ilyen és ehhez hasonld jogeseteket a késObbiekben fogjuk tisztazni, most
minddssze a videdjatékok szellemi tulajdon mindsége és az azon fennalld tulajdonosi
rendelkezési jog terjedelmének tisztazasa valosult meg a fogyasztovédelem fényében.
A jelen fejezetben foglaltak arra kiséreltek radmutatni, hogy a videodjatékok
szabalyozasa eleve nem kielégitd, legalabbis a felhasznal6i védelmet tekintve, igy a
raépiil6 iparag szerepldinek védelme, az e-sportoloké sem lehet az, de tovabb neheziti
a helyzetiiket a tény, hogy egyszerii fogyasztoként valé megjeldlésiik nem lehet

kielégito élethelyzetiiket tekintve.

8.2.7 A Magyarorszagon ¢életbe 1éptetett e-kereskedelmi szabalyozas

Magyarorszagon az EKER torvény hasonl6 definicidkat kdvet, mint az EU-S

direktivak.

A 2. § a) pontja szerint: ,, Elektronikus kereskedelmi szolgaltatas: olyan informacios
tarsadalommal Osszefiiggd szolgaltatdas, amelynek célja valamely birtokba veheto
forgalomképes ingo dolog — ideértve a pénzt és az értékpapirt, valamint a dolog modjara
hasznosithato természeti eréket —, szolgaltatds, ingatlan, vagyoni értékii jog (a
tovabbiakban egyiitt: dru) lizletszerti értékesitése, beszerzése, cseréje vagy mas modon

torténd igénybevétele”

Tehat a forgalomképes ingdsagot emeli ki a jogszabaly, fontos azonban megjegyezni,

hogy valamennyi e-kereskedelmi tevékenységet csak akkor sorol e kategoriaba, ha azok
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egyben informacios tarsadalommal Osszefiiggd szolgaltatasok, melyekre az alabbi

definiciot adja a EKER torvény:

2. § ) , Informacios tarsadalommal Osszefiiggd szolgaltatds: elektronikus uton,
tavollevok részére, rendszerint ellenszolgaltatas fejeben nyujtott szolgaltatas, amelyhez

a szolgaltatas igénybe vevije egyedileg fér hozza”

A videogjatékokra alkalmazhatosag tekintetében azonnal felmertiil az EU direktivai soran
mar targyalt problémakdr, miszerint pl. a fizikai adathordozoén és online, szoftverkod
kozvetitéssel is arusitott, vagy akar ingyenesen hasznalatba vehet6 videdjaték melyik
kategoriaba esik. A jogszabaly természetesen Osszhangban jar el a direktivakkal, igy az
e-sportolok szdmara nem nyujthat értelemszerlien nagyobb védelmet. A fogyasztod
meghatarozasa is hasonld és itt sem kap nagyobb védelmet az e-sportold egy
fogyasztonal. Tehat hazank szabalyozasa igazodva az EU-jéhoz, nem segiti jobban sem

a videdjatékipar altalgos, sem e-sport fogyasztoit.

9. Aze-sport jelenségével kapcsolatos etikai, erkolcsi kérdések

A dolgozat jelenleg mar ismertette az e-sport alapvetd €lethelyeztét, jogi jellemzoit is
bemutatta, igy az erkolcsi és etikai €lethelyzetek rovid vizsgalatara tér ki a szerzo.

Feri Sandor véleménye szerint??

a jog és az erkolcs egymastdl bizonyos szempontbol
fliggetlen tényezdk és nem mondhatd el, hogy generalis vagy specidlis viszonyban 4ll
egyik vagy masik az altaluk szabalyozott élethelyzetekkel. Olyannyira nehéz ez a
kérdéskor, hogy a talalo allitds is helyesnek latszik, miszerint a jog és az erkdlcs
megitélésének viszonya a jogtudomanyok Horn-foka??®, hiszen nem csak rendkiviil
nehéz megkeriilni, de veszélyes is. A jelen értekézésben citalt jogeset, amelyben a
Heathstone jatékost tiltottak el, kivalo példa az etika megkérddjelezhetdségére, amikor
politikai okok miatt tiltanak egy jatékost, de hozza kell tenni: e jatékosoknak nincs
mas valasztasa, mint az, hogy kiszolgaltatjak magukat ilyen modon a kiadoknak. Ha
nem irjak ala ezeket a szerzOdéseket, egyszerlien nem jatszhatnak a jatékokkal. A 21.
szazadban az etikai és erkdlcsi szempontu feltardsa a jelen dolgozat targyaul is

szolgalo élethelyzeteknek motivald hatassal lehetne a jogalkotd folyamatokra, de a

dolgozat nem azt a célt tiizte ki, hogy a kiadok joggyakorlatan valtoztasson, hiszen ez

228 Feri Sandor: A jog és erkolcs egyes kérdései, Budapest : Kézgazdasagi és Jogi Kiado, 1962., 1-5.

oldal

229 Feri Sandor: IM. 1. oldal

117



irrealis elvaras akkor is, ha a klasszikus sportok esetében felmeriilt ugyanilyen

¢lethelyzeteteket abszurdnak hivnank.

Az erkdles és a jog kapcsolata egyszertien leirva: az erkdlcs az emberek belso,
szellemi, lelki vivodéasainak egyik meghatarozoja, addig a jog a kiils6 magaviselet

szabalyozoja, igy a jog pusztan az erkdlcs lehetdsége?

. Hasonldsag benniik példaul
az, hogy mindkettdnek parancsold és motivalo ereje van az egyénre ¢és a tarsadalomra
nézve. Ez a motivaci6 latszik sokszor elveszettnek, hianyzonak jelenleg a 21. szdzad
technologiai, infokommunikacids, életiinket atformalo Gjdonsagaival kapcsolatban. A
motivaciéo a megfeleld szabalyozasra és a motivacid, hogy a jelenleg erkolcsileg
helytelen élethelyzeteket mélységeiben, tudomanyos alapossaggal ¢és gyakorlati
eredménnyel feltarjuk. Nehezen jelenik meg ez a motivalo erd a disszerticio altal
elemzett ipari viszonyok kozott, hiszen a nagy bevételek mellett, melyek bar ahogy a
késobbiekben is latszani fog, csak egyetlen, pragmatikai aspektusat mutatjadk a
jelenségnek, de meghatarozé a jelentdségiik. Ahogy a kordbban elemzett gazdasagi
mutatok is felteszik a kérdést: miért volna sziikség jogi és erkdlcsi irdnymutatésra,
amikor ilyen mértékben ndének a bevételek, teljesen legalis keretek kozott?
(Természetesen a tarsadalmi felel@sségvallalds dimenzidjat most nem tekintve).
Ahogy a korabbiakban mar részletesen ismertetésre kertilt, az e-sportot lehetové tevd
videojatékok mindegyike szerz6éi jogi védelemben részesiil, vagyis a tulajdonos
rendelkezési oldalar6l nézve magéantulajdonnak tekinthetéek, igy tulajdonosi
szempontbol tobb, mint megnyugtatd a szabalyozéas, hiszen rendkiviil széles
mozgasteret biztosit a jogosultak részére. Ez a szabalyozas pedig maganjogi elveken
nyugszik.

Az ember a 21. szazadi kornyezetéhez evoluciésan még nem tudott alkalmazkodni,
(otthonainkban falak vesznek koriil minket fak helyett, tul sok az informacio, ez okoz
ennyi stresszt stb.) ugy nem csoda, hogy az ember altal alkotott fiktiv, egyébként nem

létezd szabalyrendszer?!

is hatranyt szenved életstilusunk elképesztéen gyors
valtozasa miatt. A tarsadalmi szinten gyermekjatéknak és felesleges idépazarlasnak
titulalt tevékenység olyan hatasuva fokozodott, hogy gyermekeinket nem a puszta

jatek veélt vagy valos karos hatasaitél, hanem a sz6 legszorosabb értelmében a

2% Feri Sandor: IM. 3. oldal
281 Yuval Noah Harari, Sapiens: Rovid torténet az emberiségrol. Magyar kiadas, HVG Koényvek,
Budapest 2015.79. o.
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munkaerdpiactdl, vagy sokkal inkdbb a munkaerépiacon kell megvédeni, akkor,
amikor e-sportoloi életpalyaba kezdenek a sziildi hazban fenntartott szobajukbo1?®2,
Etikai vizsgélata pedig ennek a kérdéskornek a mai napig elhanyagolt, mert az e-

233 3 | szandékos veszités” vagy ,,csalas

sporttal kapcsolatos etikai kutatasok nagyrésze
a nyerésért” kategoriakba esnek, illetve a szerencsejaték jellemzoit vizsgaljak az e-
sporton beliil. Az életpalya jellemzdinek tudoményos feltardsa még nem jutott el olya
szintre, hogy a mélyebb etikai kérdésekkel is foglalkozzon, mint pl. az e-sportolok
munkatigyi helyzete. De ahogy a kordbbi elemzése a jatékosok ¢és kiadok
kapcsolatanak is rAmutat, maga a jogi helyzet sem tisztazott olyan mélységben, mint
amit megkovetelne az élethelyzet, hiszen egy, a szellemi tulajdon korlatain tilmutato,
egyoldaluan meghatéarozott feltételrendszer alapjan irt szerzodés aldirasa az egyetlen
modja annak, hogy egy e-sportolo elkezdjen a palyan dolgozni. A sportéletre levetitve
ez olyan, mintha egy vildgklasszis tehetség focista vagy egy futd egyetlen esélye az
volna arra, hogy sportoljon a sportagaban, ha azzal az egyetlen sportszervezetnél a
vildgon amely képviseli a sportagat (ez reprezentdlja a hasonlatban a videdjaték
kiadojat) kotne egy szerzddést, amelynek a feltételeit egyoldaltian ez a sportszervezet
hatarozna meg (ez a kordbban is targyalt EULA, példa ra a dolgozatban a Riot ASZF),
a jatekos beleegyezésének hianya pedig egyben sport karrierje végét is jelentené, lévén
egyéb alternativdja nem volna. Ezekben az esetekben pedig még nem is keriiltek
vizsgalatra a csoportos etikai érdeksérelmek, csak az egyéniek. Hiszen egy kizarasa
egy csapattartarsnak az egész csapat karara lehet. Ezen feliil a kiadok a jatékokban a
szabalyokat is szabadon moddositjak. Ismét a sportélethez hasonlitva akar az is
elé6fordulhatna, ha a futballt, olyan szabalyok szerint jatszanak mint barmelyik
népszerll e-sport jatékot, hogy egyik meccsrél a mésikra a tizenegy jatékos helyett csak
kilenccel jatszak a mérkdzéseket csapatonként. Ezt a sportéletben példatlan
igazsagtalansagnak tlinne, a hirtelen szabalymodositasok miatt a jatékosoknak nem
volna elegendé idejiik alkalmazkodni azokhoz. Ilyen példak 1éteznek: a nemzetkozi
futballban, a Nemzetkozi Labdarugd Szovetség (FIFA) 2019-ben modositotta a jaték

szabalyat a kezelés tekintetében. A modositds értelmében nagyon leegyszeriisitve

232 Jelen disszertacio mind az e-sport karrier 1étrejottének fejlédését ismertetni fogja, mind az e-sport
iparagara jellemz6 jogi problémakat, itt csak azért keriilt megjegyzésre ez, hogy a disszertacio stilisztikai
¢s értelmezési mankojaként segitse az olvasmanyossagot és a kohéziot.

23 Atish Ghoshal: Ethics in esports; https://www.liebertpub.com/doi/full/10.1089/glr2.2019.2357
Letoltve: 2022. jalius 4.
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szandék nélkiil is kezel a jatékos, ha érinti a keze a labdat barmilyen okbol.?*. A
szabalyvaltozas sok vitat valtott ki a jatékosok és a szakértok korében, akik ugy vélték,
hogy a valtozas nem korrekt, és a jatékosoknak nincs idejiik megszokni azt, s6t az
UEFA is felszolitotta a FIFA-t, hogy vizsgalja feliil a szabalyt.?®® Egy masik példa a
kosarlabda vilagabol: 2001-ben tortént, hogy az NBA megsziintette a ,,defensive three-
second rule” (vagy ,.illegal defense”) szabalyt, ami a védekez6 jatékosoknak tiltotta,
hogy tobb mint harom masodpercet toltsenek a palank alatti teriileten, ha kozben nem
védtek senkit. Ez a szabalyvaltozas radikalisan megvaltoztatta a jatékot és sok vitat
sziilt a bevezetését kovetden 1236, mivel a jatékosoknak alkalmazkodniuk kellett

hozza, ahogy a birdknak is, hiszen a szabaly maga 1990-ben?®’ keriilt bevezetésre.

Mindkét esetben a szabalyvaltozasok gyorsan €letbe 1éptek, és jelentds hatdssal voltak
a jatékosokra ¢és a jatékra és a nemzetkdzi sportéletben a mai napig vitdt general
létezésiik. A jatékosoknak idére volt sziikségiik, hogy alkalmazkodjanak a
valtozasokhoz, és megértsék, hogyan befolyasoljak azok a jatékukat. Ez azt mutatja,
hogy a szabdlyvaltozasoknak mindig figyelembe kell venniiikk a jatékosok
alkalmazkodasi képességét, és elegendd id6t kell biztositaniuk a valtozasok
elfogadasdhoz ¢€s beépitéséhez, legalabbis a klasszikus sportok esetében ebben
egyetértden ir a szakirodalom. Ahogy a késdbbiekben irtakbol is lathato, az e-sportot
e szerint sem lehet 0sszehasonlitani a klasszikus sportokkal. A patch-ek kiadasanak
sebessége az e-sport esetében rendkiviil gyors, tehat egyetlen jatéknak sokszor
valtoznak a szabalyai, ahogy a késObbi pontokban részletesen értekezik errdl a
tanulmany. Bar a jatékfejlesztésnek része a jatékosok visszacsatoldsa, vagyis a
feedback, a dontéseket a jatékok szabalyainak megvaltozasaval kapcsolatban egyediil

hozzék a kiadok. Vajon ez igy korrekt-e sportetikai, vagy egyéb erkdlesi szempontbol?

23 Fontos modositasokat allapitott meg a kezezés meghatarozasaban és a videobird-technologia
hasznalataban az IFAB, a labdartigas szabalyalkotoé testiilete, amely a 2020/21-es szezontol vezeti be
aprilisban hozott rendelkezéseit. https://m4sport.hu/kulfoldi-foci/cikk/2020/04/10/a-labdarugas-uj-
szabalyai-a-kezezest-es-a-var-hasznalatat-is-tisztaba-tettek/ Letoltve: 2023. junius 12.

235 hitps://www.besoccer.com/new/fifa-asked-to-review-controversial-handball-rule-uefa-confirm-

911260 Letodltve: 2023. janius 12.
23 Kurt Helin: Should the NBA ban zone defenses? Elérhetd:
https://nba.nbcsports.com/2011/10/28/should-the-nba-ban-zone-defenses-no/ Letoltve: 2023. janius

12.

237 hitps://thefootballlovers.com/football-questions/is-defensive-3-seconds-a-foul Letdltve: 2023.

majus 31.

120


https://m4sport.hu/kulfoldi-foci/cikk/2020/04/10/a-labdarugas-uj-szabalyai-a-kezezest-es-a-var-hasznalatat-is-tisztaba-tettek/
https://m4sport.hu/kulfoldi-foci/cikk/2020/04/10/a-labdarugas-uj-szabalyai-a-kezezest-es-a-var-hasznalatat-is-tisztaba-tettek/
https://www.besoccer.com/new/fifa-asked-to-review-controversial-handball-rule-uefa-confirm-911260
https://www.besoccer.com/new/fifa-asked-to-review-controversial-handball-rule-uefa-confirm-911260
https://nba.nbcsports.com/2011/10/28/should-the-nba-ban-zone-defenses-no/
https://thefootballlovers.com/football-questions/is-defensive-3-seconds-a-foul

A kiadok egyoldalu miikddési struktiraja tettenérhetd a dolgozat eddigi elemzései

alapjan az alabbi tertiletek:

a) A jatékosok akkor kezdhetnek bele egy e-sport karrierbe, ha aldirnak egy olyan
szerz6dést, amelyet nem modosithatnak;

b) A jatékosok azt kovetden, hogy alairtdk ezt a szerzddést, ahogy jelen dolgozat is
elemezte, a legtobb esetben beleegyeznek abba, hogy a jaték hasznalatabol kizarhatjak
Oket ok nélkiil is akar, felel0sséget (sem anyagit sem erkolcsit) ezért a kiado nem
vallal, ezt is sz6 szerint rogzitik a szerz6désben, mint 14thato volt;

c) Ha nem is zarjak ki 6ket, a szerzoi jogi jogosultak barmikor, barmilyen mértékben
modosithatjak a jatékok szabalyait;

d) A szerz6i jogosultak a jatékokat meg is sziintethetik, legalis felhasznalasukat
megtilthatjdk mindenkinek, ezzel tehat tomegesen vethetnek véget e-sportolok
karrierjének barmikor, egyoldaluan a kiadok;

e) Mindekozben az e-sportold és a videojatékos fogyasztd jogi értelemben nincs
elkiilonitve, tehat az, hogy valaki szorakozasi céllal haszndl egy szoftvert és az, hogy
valaki karrier- és jovedelemszerzési céllal, nincs differencialva, igy az e-sportold
egyszertl fogyasztoként képes az esetek dontd tobbségeben kiallni karrierje mellett,
(Ha 1itt is keresilink egy sport hasonlatot, ez olyan, mintha egy vilagbajnok uszo, pl.
Hosszu Katinka versenyzési lehetdségeitdl meg lehetne fosztani azaltal pusztan, hogy
egyetlen uszoda kizarja és amennyiben szeretne sport tevékenységet folytatni az
uszoda lizemeltetdjéhez volna kénytelen fordulni panasszal, aki tudna hivatkozni
ellene egy olyan szerzddésre, amelyben az Gszond mar teljesen kiszolgaltatta magat
eldre egy ilyen dontésnek és azt az uszoda dnkényesen meghozhatja) ;

f) A jatékosokat sok esetben sportszervezetek alkalmazzak, annak ellenére, hogy jogi
értelemben az e-sport nem sport, igy pl. a nyereményeket is rendkiviill magas
adokulccsal lehet a résziikre megfizetni, aztan nekik is adozniuk kell, ahogy errdl a
Nemzeti Ado- és Vamhivatal is adott ki éllésfoglalést;238

g) Tisztazatlan, hogy a polgari torvénykonyv szerint korlatozottan cselekvoképes, vagy
cselekvOképtelen személyek milyen szerzddéses és/vagy munkaviszonyban

jatszhatnak e-sport szervezetnél;

238 Focco: Téajékoztatd a  virtudlis  jatékok adokotelezettségérol, Elérhetd:
https://esportl.hu/news/2018/02/25/focco-esport-nav-szabalyozas-ado-kotelezettseq Letoltve: 2023.
junius 12,
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h)

10.

Sebestyén Andrassal késziilt szerz6i jogi interju is ravilagit arra, hogy az egész
iparadgban a jatékosok keresik a legkevesebb pénzt (legalabbis hazankban), mégis 6k
teszik a kiadok mellett lehetdvé az iparag 1étezését;

Az e-sportoldk fiatalok, gyakran kell valasztaniuk a karrier és a tanulmanyaik kozott,
ahogy a klasszikus sportoloknak is, mégis teljesen ki vannak szolgaltatva az iparagi
szereplOk egyoldalil dontéshozatali eljarasainak és Szabella Olivér is megerdsiti, hogy
egyszerlien gazdasagilag még gyakran nem redlis karriercél Magyarorszagon e-

sportbol megélni akkor sem, ha ilyen sokan vélasztjak.

Osszességében tehdt a helyzete az e-sportolonak a kovetkezd, a kérdés pedig, hogy ez
etikailag megfeleld-e, hiszen jogi értelemben latszolag az: az e-sportolo egy, az iparag
tobbi szerepldjéhez képest alulfizetett természetes személy, aki egyoldali és onkényes
szerzddési feltételek alapjan végzi a tevekénységét €s akinek a munkajogi és egyéb
szerzOdéses statusza tisztazatlan annak ellenére, hogy éveket tolt megbizasi és

munkaviszonyhoz hasonlatos videdjatékos versengéssel adott esetben.

A dolgozat innentdl kezdve arra probal ravilagitani, hogy az élethelyzet bizonyos
valtozasok ellenére miért marad feltehetden ilyen, de mégis mit tud tenni hazdnk annak
érdekében, hogy segitse az e-sportolok helyzetét ugy is, hogy teljesen érintetleniil
hagyja az iparagi szereplok jogait. A dolgozat azért valasztotta az iparagi szereplok
jogainak teljesen érintetleniil hagyéasat, mivel a jelenlegi jogi status quo
megvaltoztatasa nem lehet a dolgozat reélis célja. Az viszont a felhasznalhatosag egy
realis célja lehet, hogy a hazai szabalyozast jol bevalt példakkal segitse egy olyan

elérelépés felé, amely valodi védelmet nyujthat hazank e-sportoldi részére.

A gazdasagi érdekek mentén valo vizsgalat

Tudomanyos alapossaggal eddig nem keriilt pontosan meghatarozasra az ember
egyéni, csoport vagy kollektiv érdekébdl szarmazo vilagformalo erd mértéke, ellenben
a kdzgazdasagtudomanyok a piaci szereplok érdekei alapjan tesznek joslatot a vilag és
tarsadalmunk sorsara. A tudomanyos vilagban szamtalan differencialt allaspont alakult
ki azonos targykorokkel kapcsolatban a 21. szdzadra, azonban nagyjabol vitamentes
Ovezetre téved az egyszeri kutatd is, amikor azt mondja, hogy a piaci szerepldk
tobbsége végsésoron nagy profitra torekszik. Erdemes Gigy vélem megvizsgalni az e-
sport vilagat is ebbdl a szempontbol, mert annak ellenére, hogy e jelenség magan viseli

a sport billogat elnevezésében is, lehet, hogy a jogszabalyi hattér feltarasat kovetden
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egyszeriibben meghatdrozhatd piaci érdekek vizsgélatabol nyerhetd kovetkeztetés
megfelelden informal minket ennek a nagy dinamizmussal fejlédd jelenség egyik
kulcsfontossagu kérdésérdl: vajon sport lesz-e valaha? A kovetkezd fejezetekben
gazdasagi €és Osszehasonlitd szakirodalom elemzés keretében kivanja a kovetkezo

kérdéseket alaposan megvizsgalni a szerzo:

Kik azok a gazdasagi szereplok, akik dontéshozo pozicidban vannak az e-sport
iparagaban?

Kik azok az egyéb szerepldk, akik a fenti kategoridba nem sorolhatoak, de hatassal
lehetnek az e-sport sportként valo elismerésére, ezen keresztiil magara az iparagra?
Mely nemzeti vagy nemzetkozi szervezetek donthetik el, hogy az e-sportot
érvényesen, globalis konszenzussal bevalasszék az ugynevezett klasszikus sportok
kozE?

Erdeke-e az iparag meghatérozé szerepldinek az e-sportot sportta tenni?

A fenti kérdések megvalaszolasdval a dolgozat arra tesz kisérletet, hogy a nyert
kovetkeztetések fényében meghatarozasra keriilhessen a jelenség jovoje, legalabbis
részben, bizonyos szempontbol. A szerzd allaspontja szerint a sportokhoz valo
sorolasa az iparagnak azzal jarna, hogy a korabbiakban is ismertetett és jogszabalyi
valamint szerzddéses elemzésbdl is lathatd vezetd pozicidjukat elveszithetnék a
kiadok. Ez erésiti azt a gyanut, hogy az e-sport nem klasszikus sportokkal azonos
jellemzokkel keriilne sportok kozé sorolasra, sokkal inkabb specidlis jogi
megallapodasok vezethetnek ehhez. Azonban az e-sportold védelme szempontjabol

tovabbra is meghataroz6 a kiado és az ¢ kapcsolata.

A gazdasagi torekvések feltehetd iranya a szabalyozas tiikrében

A gazdasagi torekvések iranyat a szerzd allaspontja szerint elsdsorban nem az e-sport
ipardgdban, hanem anyaipardganak érdekeit tekintve érdemes vizsgalni, hiszen a
kérdés az, hogy azon piaci szerepldk, akik szoftveriekkel lehetdséget teremtenek az e-
sport 1étezésére, vajon milyen motivacioval rendelkeznek annak jovojét illetéen. A
vizsgalata e szervezetek érdekeinek, terveinek pedig azért kulcsfontossagu, (ahogy
fent is céloztunk rd) mert ez alapjan ismerhetjiilk meg, hogy mégis mi az e-sport
ipardganak valddi jovdje, ugyanis ahogy késdbb erre részletesen kitérek, amikor az e-
sport maga keriil vizsgalat targyava, akkor elengedhetetlen szem el6tt tartanunk, hogy
az e-sport miivelését lehetové tevo videojatékok mindegyike egy szoftver, ez pedig —
mint ahogy a tulajdonnak valahol pontosan ez a célja — végzetes, ultimatumszeri erét
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ad a szerz6i jogosultak kezébe. Természetesen ezen ultimatum is korlatozhato, ahogy
Z6di Zsolt kitér ra a szakért6i interjujaban, a nagy platformokhoz (pl. Facebook)
hasonldan, szinte korlatlanul, de hogy hol és milyen mértékben, az még akkor is
kérdéses, ha Magyarorszag Alaptorvénye is rogziti a XIII. Cikk (1) bekezdésének
masodik fordulataban, hogy ,,A tulajdon tarsadalmi felelésséggel jar.”?% E tarsadalmi
felelosség kérdése egyébként pont azért meriilhet fel, mert az emberek szama, akikre

t240 elérheti

az e-sport iparaga jelenleg a F6ldon hatassal van, bizonyos joslatok szerin
nézokkel egytitt a 700 millié fot. A fentiek fényében ismét nyomatékositja a dolgozat,
hogy, hogy amennyiben akar 700 milli6 embert érint, specializaltabb szabalyozas
sziikkséges az élethelyzetre. Jelen pontban, tehat arra a korabban feltett kérdésre,
miszerint ,, Kik azok a gazdasagi szereplék, akik dontéshozo pozicioban vannak az e-
sport iparagaban?”, a valasz az, hogy az e-sport miivelését, 1étezését lehetdveé tevo
videdjaték kiadok, amilyen pl. az Electronic Arts?*!, a Ubisoft?#?, a VValve Corporation
vagy a jelen értekezés fokuszdban 1évé Riot Games®*, amely kiadja a League of
Legends nevii videojatékot, mely kétségkiviil a vilag egyik legsikeresebb e-sport cime.
Pontosan ez a siker az, ami miatt érdemes ez a kiemelkedden popularis jaték arra, hogy
bemutassa a dolgozat rajta keresztiil az iparag bizonyos tovabbi gazdasagi jellemzoit
és ezen keresztil néhany tovabbi gazdasagi érdekét a szereplOknek. Fontos
eldrebocsdjtani, hogy a korabbi EULA elemzésbdl lesziirhetd kovetkeztetések miatt
pl., a szerzbi jogosultak pozicidjanak egyfajta feladasaként tekint a dolgozat arra, ha
sporttd nyilvanitjak az e-sportot. Ennek az okai késébb keriilnek részletesen kifejtésre,
de ahogy korabban is érintésre keriilt mar a kérdés, a kiadok kiilonbozd gazdasagi
szereplOk, akik mar jelenleg is teljesen differencialt eljarasokat alkalmaznak az e-sport
¢letben. Mas szervezetekkel allnak kapcsolatban és mas versenyszervezési stb.

gyakorlatuk van. Tehat valamennyi, jelenlegi erds jogi és gazdasagi szereplonek le

kellene mondania meghatarozott, sajat szellemi termékeik feletti jogosultsagukrol,

239 Magyarorszag Alaptorvénye XIII. Cikk, (1) bekezdés

240 Global Esports & Live Streaming Market Report: Viewership Engagement Continues to Skyrocket
Across Games and Esports: The Global Live Streaming Audience Will Pass 700 Million This Year,
Elérhet6: https://newzoo.com/insights/articles/viewership-engagement-continues-to-skyrocket-across-
games-and-esports-the-global-live-streaming-audience-will-pass-700-million-this-year letbltve: 2022.

junius 13.

241 https://www.ea.com/ letdltve: 2022. jinius 13.

242 https://www.ubisoft.com/en-gb/ letdltve: 2022. junius 13.
283 https://www.riotgames.com/en letdltve: 2022. junius 13.
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amennyiben az e-sportot sportta tennék generalisan, nem pedig jatékonkét
alakitananak ki pl. egy-egy sportagat, melyet elfogad a kdzosség. A szerzd alldspontja
szerint a késObbiekben bemutatott sportéleti jellemz6i a sport vilagszervezetének nem
szerzOi joggal érintett szoftverekre, hanem szabadon {izhetd tevékenységekre alakult
¢s atiiltetéstlik esetén éppen azon indusztrialis érdekek sériilnének, amelyek jelenleg is
fenntartjak a videdjatékipart, marpedig a videojatékipar és az e-sport elvalasztasa
fogalmilag kizart. a kovetkezé fejezetekben a klasszikus sportélet hétkoznapi

miikddésének bemutatasa fog zajlani

Miel6tt a dolgozat felsorakoztatna tovabbi érveket a kiadok  azon kérdés
megvalaszolasara, hogy ,, Kik azok az egyéb szereplok, akik a fenti kategoriaba nem
sorolhatoak, de hatdssal lehetnek az e-sport sportként valo elismerésére, ezen
keresztiil magdra az ipardgra? ” roviden szeretnénk bemutatni azt a gazdasagi hatteret,
mely a videdjatékipart, azon beliil is az e-sportot jellemzi annak érdekében, hogy
megfeleld alapossaggal tudjuk meghatdrozni az iparadg varhato érdekeit, illetve ezek

alapjan a varhato jovojét.

Az e-sport iparaga szinte évr6l évre novekvo bevételt general. Mig 2019-ben 957
milli6 USA dollér, addig 2021-ben mar 1084 millié6 USA dollar az egy év alatt termelt
bevétel mennyisége az iparagnak.?** Ehhez képest a videdjatékipar 2021-ben dsszesen
180.3 milliard USA dollar bevétellel rendelkezett?*®. Tehat megkozelitéleg a
videogjatékipar bevételeinek 180 szorosat teszik ki az egyéb bevételi forrasok. Tehat a
videdjatekipar  altal  felhasznalt  bevételszerz0  eszkdozok — (videodjatékok)
felhasznalasanak egy, a kiadok szempontjabol nem kifejezetten magas profittal jaro
tevékenysége az e-sport. Ha megvizsgéljuk a teljes iparadgat, ahogy a korabbi
gazdasagi elemzés is mutatta, 0sszesen harom f6 forrdson alapulnak a bevételek:
hardver (pl. videdkartyak, kijelzok), szoftver (maguk a videojatékok, illetve az un. in
game purchase, vagyis a jatékokon beliili vasarlasok) és az n. él6 szolgéltatisos

jatékok?®. Ezen utébbi bevételi kategoria azon, napjainkban egyre népszeriibb

244 Christina Gough: eSports market revenue worldwide from 2020 to 2025., Elérheto:
https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/ let6ltve: 2022. junius 13.

285 https://newzoo.com/insights/articles/the-games-market-in-2021-the-year-in-numbers-esports-cloud-
gaming letoltve: 2022. junius 13.

Games market revenue worldwide in 2022, by device, Elérhet6:

https://www.statista.com/statistics/278181/global-gaming-market-revenue-device/  letoltve: — 2022.
junius 13.
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jatékszoftver készitési trendje, mely keretében a kiadok ahelyett, hogy 1j jatékokat
terveznének ¢és adnanak ki egymas utan, olyan jatékokat terveznek, amelyeket
folyamatosan tudnak bdviteni a jatékosok szamadra, pl. 0j palyakkal, kihivasokkal,

célokkal stb?*’.

A vizsgalt jatékok és a hozzajuk kapcsolddo bevételi forrasok elemzése soran felvetiil
a kérdés, hogy melyikhez sorolhat6 az e-sport. Ezt a kérdést fontos megvizsgalni, mert
ahhoz, hogy meg tudjuk allapitani az e-sport iparaganak pontos gazdasagi hatésat
konszenzus alapii meghatdrozdsa még nem sziiletett a mai napig. Kardinalis kérdés
volna pl. annak a vizsgalata, hogy mikor szamithatunk egy hardver eladast e-sport
bevételnek. Ha e-sportolnak csak rajta, vagy ha e-sportolnak is rajta? Egyaltalan
honnan tekinthetjiikk az e-sportot e-sportnak? A League of Legends nevii jatékkal az
otthoni online jaték (a League of Legends csak és kizarolag online jatszhato,
kompetitiv keretek kozott, tehat minden egyes esetben versengenek a jatékosok, ha
elinditjak a szoftvert?*®) e-sport vagy csak akkor nevezhetd egy mérkdzés e-sport
mérkozésnek, ha a kiado (Riot Games) kifejezetten kijelenti, hogy e-sport versenyt
szervez? Tehat az otthoni online jaték €s a szintén otthonrdl jatszott, de a kiadé altal
dedikaltan e-sport versenynek nevezett tevékenység kozott az egyetlen kiilonbség a
szoftver kiadgja altal alkalmazott terminus, vagyis a verseny sz6 hasznalata. Hasonlo
kérdés mertil fel akkor is, amikor azt vizsgaljuk meg, hogy vajon egy jatékon beliili
vasarlas mikor kthetd egyértelmiien az e-sporthoz. Ha e-sport versenyen is hasznaljak
pl. a vasarolt skin-t (a jatékos karakterkének kiilsd megjelenését modositd grafikai
megoldas), vagy ha csak ott hasznaljak? Ertelemszerti ezen koltsi kérdésekbdl is, hogy
akdr onkényesen is meghuzhatéak ezek a hatdrok. Tehat nem lehet egyszerlien

beazonositani a videdjatékipar bevételei kozott az e-sportot.

De az iparag és az 6nkényesség egyiittese akkor is feliiti a fejét, ha az e-sport versenyek
rendezése soran kiadasra keriild ,,versenyengedélyeket” tessziik elemzésiink targyava.
Arra a kérdésre, hogyan szervezhetlink e-sport versenyt, egyszerli a valasz, a kiado

engedélyével®®®. A Riot Games rendszere egy un. ,,Communitiy Tournament

Sergio Velasquez: What Are Live Service Games and How Do They Work?
https:/www.makeuseof.com/live-service-games-what-how-work/ let6ltve: 2022. junius 13.

248 Bz alol kivételt jelent az offline gyakorlas, de is a felkésziilés céljat szolgalja az ember-ember (PvP,
player vs. player) elleni kiizdelemre.

249 https://riot.eurcommunitycompetition.com/ Letdltve: 2022. junius 13.
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Licensing” rendszerrel rendelkezik?>. A weboldalon lehetdség van engedélyt kérni
ahhoz, hogy versenyt szervezzink a League of Legends nevii szoftver
felhasznaldsaval. Amennyiben azonban a kiaddé megtagadja a szoftver felhasznalasat
nyilvanos esemény keretében, ugy egészen egyszerlien jogsértdé magatartast
tanusitunk, ha megszervezziik az adott versenyt. A Riot Games legnagyobb versenyére
anevezeési dij csapatonként akéar 10.000.000 USA dollar lehet. Hasonld példa erre még
a jatékiparban: a Call of Duty League. Ez a liga az Activision altal szervezett Call of
Duty jatékokra 6sszpontosit. A Call of Duty League-ba vald belépés dija is nagyon
magas, forrasok szerint akar 25 millio dollar is lehet®?!. Szabella Olivér szakértd
egyenesen ezen ligak 1étezésére alapozza, hogy az e-sport gyakorlatilag egy
marketingstratégia, hiszen befektet6i marketing szempoontbol, mindegy, hogy ki nyer
ezeken a ligakon, mert a reklamok képerny6n to1t6tt ideje (a screen time) ugyanakkora,
ha mar oda kijutott valaki. Jo6 kérdés, hogy a Riot Games, vagy az Activision ilyen

versenyek szervezési jogarol az e-sport sportta valasa esetén lemondana vagy sem.

A korabbi pontokban targyalt Riot ASZF, a szerzéi jogi kérdések elemzése és az imént
emlitett engedélyezési eljaras, valamint a ligdk helyzete mutatjak, hogy az e-sport
iparaganak meghataroz6 dontéshozoi a kiadok. Ebbdl az is kovetkezhet, hogy ezen
kiadok dontései hatarozzdk meg az e-sport sporttd valasat, nem pedig az egyéb, az
iparaggal kapcsolatba keriild jatékosok, sport- és gazdasagi szervezetek, vagy allami
dontéshozok. Erdemes persze itt megemliteni Z8di Zsolt szakértdi interjujat, aki
kiemelte, hogy az allami dontéshozatali eljarasok barkit, barmikor érinthetnek, a piaci
szerepld nagysagara, gazdasagi helyzetére tekintet nélkiil. A jelenlegi helyteben
azonban még nem sziiletett szabalyozas e tekintetben. Tehat érdemes lehet maguk a
kiadok varhato érdekeit megvizsgalni. A kovetkezd pontokban tovabbi gazdasagi
aspektusu vizsgalatra tesz a dolgozat kisérletet, nevezetesen a Riot Games stadio
bevételeit tekinti at és ez tovabbi kapaszkodot ahhoz, hogy eldonthessiik, a sportta

valas vajon a kiadok érdeke is-e.

20 https://riot.eurcommunitycompetition.com/ Letdltve: 2022. jinius 13.

251 hitps://www.gamesindustry.biz/team-spaces-in-call-of-duty-esports-league-reportedly-cost-
usd25m-each Let6ltve: 2023. junius 12.
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10.2

10.3

A Riot Games studi6 varhatd gazdasagi érdekei az e-sport sportta valasa
lehetdségének vizsgalata tiikrében

Els6 korben érdemes tisztazni, hogy a Riot Games Inc. egy, az Amerikai Egyesiilt
Allamokban bejegyzett gazdasagi tarsasag, amely 100%-ban a kinai Tencent
gazdasagi tarsasag tulajdonaban all. Mind az anyavallalat, mind pedig a Riot Games
dedikaltan azért jott 1étre, hogy maximalizélja a megszerezhetd profitot. A jaték
kiaddjanak vallalati torekvései hatdrozzak a termékeket, esetiinkben a League of
Legends-et. Tehat adott egy nemzetk6zi vallalatcsoport, amelynek célja a
profitmaximalizalas. A profitmaximalizalas egyik eszkoze pedig a League of Legends
szoftver, amely a vallalat magantulajdonanak tekinthet. Ahogy a késébbi fejezetek
ravilagitanak, lathatd lesz, hogy az egyik legnagyobb hatasa annak, hogy az e-sportot
sportta tessziik az, hogy korabbi vezetd irdnyitd szerepét el fogja vesziteni a szoftver
tulajdonos, legalabbis ami a szoftvere sportjellegli felhasznélasat tekinti, hiszen sem a
szabalyait, sem a versenyrendszerét sem hatarozna meg a sportta nyilvanitast kovetden
(legalabbis a klasszikus sportok esetében ez nem igy van, ahogy erre is hozott mar
példat a dolgozat). A szerzd6 allaspontja szerint tisztazott, hogy az e-sport esetében nem
az emberi versengést korbelengd olimpiai dicsfény a fontos, hanem az, hogy a
legfontosabb kérdés, hogy egy ilyen 1€épés mekkora gazdasagi eldnyt €s mekkora
gazdasagi hatranyt jelentene, hiszen olyan jogi személyekrdl van szo, amelyek dedikalt

célja a minél magasabb profit megszerzése.

A nemzetkdzi sportéletre legnagyobb hatést gyakorlo szervezetek

Erdemes kiemelni és kés6bb majd valahova beilleszteni, hogy az e-sport sportta
valasaval kapcsolatban a Német Olimpiai Sport Szévetség (German Olympic Sport
Federation, DOSB) és a Német Sporttudomanyi Térsasdg (German Society for Sport
Sciences DVS) kifejezett allaspontja az, hogy az e-sportot ne integraljak a sportok

k676252,

Jelenleg a dontéseket a szoftverek tulajdonosai, legtobbszor a kiadok (pl. Riot Games)

hozzak meg és természetesen igen gyorsan. Példaul a League of Legends-hez idén,

%21 eis, O., Raue, C., Dreiskémper, D. et al. To be or not to be (e)sports? That is not the question! Why
and how sport and exercise psychology could research esports. Ger J Exerc Sport Res 51, 241-247
(2021). https://doi.org/10.1007/s12662-021-00715-9 https://link.springer.com/article/10.1007/s12662-
021-00715-9 Letoltve 2022.07.21.
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2022. jinius honapig dsszesen tizenegy patch?® jott ki®>*. a 2022. évben kiadott patch
12.1 tobbek kozott a Diana nevii karakter képességeit befolyasolta, nevezetesen annak
érdekében, hogy a verseny soran tobb teriileten is lehessen megfeleld hatékonysaggal
hasznalni a karaktert. Ezért megemelték az Un. ,,monster damage ratio” nevi értéket
250%-161, 300%-ra®®®. Ennek jelentdsége a jaték szempontjabol hatalmas lehet, a
dontés meghozatal soran pedig a Riot Games meghallgatta a jatékoskozosséget ugyan,
de a dontést maga hozta meg, teljesen egyoldaluan. Erdemes eljatszani a gondolattal,
hogy vajon a sportban szokasossa valt dontéshozatali mechanizmusok elég
hatékonyak-e amikor az e-sport életét kellene iranyitaniuk. Amikor kezdtem jelen
dolgozatot az elsé gondolatok kozott igyekeztem megfogalmazni azt az altalanosan
elfogadottnak tekinthetd tételt, hogy az e-sport egy azon 21. szdzadi termékek és
jelenségek koziil, melyek a technoldgia és a digitalizaci6 rendkiviili dinamizmusanak
koszonthetden elobb kezdték el emberek tomegének ¢€letét befolydsolni, mint az etikai
megfontolasok, és arra sem volt lehetdség, hogy megfeleld jogi iranymutatas alakuljon
ki, hiszen a jogalkotoéi folyamatokkal kapcsolatos kritikaként egyre gyakrabban mertil
fel, hogy nem elég gyorsak egészen egyszerlien ahhoz, hogy pl. a blokklancot, az
Airbnb-t, ez e-sportot vagy Ubert érintéen megnyugtatd szabdlyozokat

alkothassanak?®®.

Ahhoz, hogy ezt megvizsgaljuk, elsé korben szeretnék kitérni a nemzetkdzi sportélet
egy igen ismert szerepldjére, a Nemzetkozi Olimpiai Bizottsagra, ami az egyik
legrégebbi és legnagyobb nemzetkdzi sportszervezet a vilagon®’, majd szeretném
bemutatni a F6ld egyik, ha nem legnépszerlibb sportjan, a futballon keresztiil azt, hogy
pontosan hogyan zajlik egy, a nemzetkozi sportéletbe gazdasagi, jogi és tarsadalmi

szinten is ,,becsatornazott” sportag szabalyainak modositasa.

E két szervezet dontéshozatali eljarasat és alapvetdé miikddését azért érdemes

megvizsgalni az e-sport iparadgi érdekei szambavételekor, mert megfeleléen

253 A patch definicidja: "Egy szamitdgépes program vagy alkalmazas frissitése". A szamitastechnikéaban
a PATCH egy olyan f3jl, amely egy vagy tobb programfajlban végrehajtando valtoztatasokat ir le. A
patch-eket jellemzéen a gyartok hasznaljdk a programban 1évé hibak kijavitasara.
https://www.cyberdefinitions.com/definitions/PATCH.html let6ltve: 2022. janius 13.

24 https://www.leagueoflegends.com/en-us/news/tags/patch-notes/ letdltve: 2022. junius 13.

25 https://www.leagueoflegends.com/en-us/news/game-updates/patch-12-1-notes/  letdltve: 2022,
junius 13.

26 76di Zsolt: IM. 36. oldal

257 https://olympics.com/ioc/ioc-members-election-commission letdltve: 2022. junius 13.

129


https://www.cyberdefinitions.com/definitions/PATCH.html

reprezentalja, hogy a nemzetk0zi sportszervezetek ¢és a nemzetkozi
sporttevékenységben részt vevo orszagok milyen miikddési elvek szerint iranyitjak a
Fold sportéletét, pontosabban azt mutatja meg és azt is szeretném megmutatni
kifejezetten az elemzésbdl levonhatd kovetkeztetések segitségével, hogy a
dontéshozatali eljaras milyen elvek szerint mikodik. Ugyanis ezen elvrendszerbdl
megfeleléen lehet majd kovetkeztetni arra, hogy annak adaptalasa érdekében all-e az

e-sportot lehetdvé tevo videojatékszoftverek tulajdonosainak.

10.4 A Nemzetkdzi Olimpiai Bizottsag jelentdsége és dontéshozatali eljaras az e-sport
sporttd valtoztatasa fliggvényében
Els6 korben jelen fejezet cimével kapcsolatban azt kell megjegyezni, hogy tekintettel
a jogi helyzetére az e-sport jelenségének (egy maganjogi alapokon allo, ipari
tevékenység forma, nem pedig egy sportag), hogy sem a nemzetkozi sportszervezetek,
sem pedig a nemzeti sportjogi szabalyozok sincsenek semmilyen érvényes sportjogi

kapcsolatban az e-sporttal.

A Nemzetkozi Olimpiai Bizottsag (a tovabbiakban: NOB) egy nemzetkdzi nem
korményzati, nonprofit szervezet, amely egyesiileti formaban miikédik. Feladata az
olimpiai értékek népszeriisitésének Osztonzése, az olimpiai jatékok és Orokségiik
rendszeres megiinneplésének biztositdsa, valamint az olimpiai mozgalomhoz tartozo
valamennyi szervezet tdmogatasa. A NOB szamos olyan programmal és projekttel
apolja sikerét, amelyek életre keltik az olimpiai értékeket?®®. Ezen feliil, ami igen
fontos, a Nemzetkozi Sportszovetségek Szovetségével egyetemben meghatarozza,
hogy mely tevékenységek mindsiilnek nemzetkdzi szinten hivatalos sportnak és

melyek nem?°,

10.5 A Nemzetkdzi Olimpiai Bizottsag eljarasa arra vonatkozoan, hogyan kertil
bevalasztasra egy sportdg az Olimpiai Jatékokra
A NOB 103 taggal rendelkezik. A tagok természetes személyek, akik a NOB-ot
képviselik hazajukban, nem pedig hazajukat a NOB-ban. Jelenleg 6sszesen 103 taggal
rendelkezik a NOB. 2 Arrol a NOB Végrehajté Bizottsaga dont, hogy mely sportig

kertil felvételre az Olimpiai Jatékok kozé. Arrdl is az imént nevezett bizottsag dont,

ZBhttps://olympics.com/ioc/fag/roles-and-responsibilities-of-the-ioc Letoltve: 2022.07.18.
29 https://gaisf.sport/members/ Letoltve: 2022.07.18.
260 https://www.ipacs.sport/ioc-members-list Letoltve: 2022.07.18.
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hogy milyen szabalyok meghatdrozdak akkor, amikor egy 0j Olimpiai Jatékot
kivannak felvenni a kordbbiak kozé (vagy éppen kitoérdlni egy sportdgat, mint pl.
tortént ez motorcsonak sportaggal, mely kordbban Olimpiai Jaték volt, azonban mar

nem az.) 2%

Jelenleg a dontés soran ot faktort vesznek figyelembe, tovabbi 35 kritérium szerint.
Most néhany kritériumot fogunk ismertetni, tekintettel arra, hogy tézislink
bizonyitasahoz az eljaras teljes ismertetése nem rendelkezik az alabbiakon tul
relevanciaval. A kritériumrendszer kialakitdsanak szempontrendszere vizsgalja tobbek
kozott, hogy milyen régota 1étezik a sportag, hogy milyen értéket ad hozza az Olimpiai
Jatékokhoz, mennyire népszeri a sportag, milyen koltség mellett valik lehetségessé a
kozvetités stb. A bevalasztandd sportdgaknak rendelkeznie kell nemzetkozi
sportszervezettel ¢és a sportdgnak meg kell felelnie az Olimpiai Charta és a
Doppingellenes Vilagszervezet szabalyainak?®?. A fenti kritériumok teljesitése esetén
olimpiai sportagga nyilvanithat egy tevékenységet a Nemzetkozi Olimpiai Bizottsag
(NOB). Ez az e-sporttal még nem tortént meg. Tehat amit szerettiink volna itt
bizonyitani, az, hogy jelenleg ezt az e-sport ¢életében rendkiviil fontos dontést az
Nemzetkézi Olimpiai Bizottsdg 103 tagjdnak szavazata hozza meg. A kérdés
kétseégkiviil akkor valik égetdveé, amikor azt vizsgaljuk, hogy amennyiben az e-sport
része lenne az Olimpia Jatékoknak, ugy a Riot Games milyen poziciot tolthetne be a
jaték szabélyainak és versenyrendszerének meghatdrozasakor? Hiszen a fenti
szabalyok értelmében teljesen egyértelmii, hogy mire sporttd lehetne avatni az e-
sportot, addigra rendelkeznie kellene egy nemzetkozi szervezettel, mely meghatarozza
a versenyrendszert, melyben miikodhet az e-sport, de jelenleg olyan szervezet amelyik
a Riot Gamesen kiviil beleszolhat a League of Legends nevii jaték szabélyaiba vagy
versenyrendszerébe nincs. Hiaba hoztak létre a International Esport Federation (a
tovabbiakban, mint ,,JESF”) nevii szervezetet, ha egészen egyszerlien nem rendelkezik
semmilyen valodi szabalyoz6 erdvel, hiszen jogi értelemben minddssze kérheti a
kiadok engedélyét még ez a hatalmas szervezet is arra, hogy hadd szervezezzenek egy

versenyt. Ezzel ellentétben, ha megvizsgaljuk a NOB vagy a késdbbiekben részletezett

https://www.npr.org/sections/tokyo-olympics-live-updates/2021/07/28/1021713829/how-the-

olympics-decide-what-sports-to-include Letoltve: 2022.07.18.

https://www.npr.org/sections/tokyo-olympics-live-updates/2021/07/28/1021713829/how-the-

olympics-decide-what-sports-to-include
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10.6

FIFA sportra gyakorolt hatasat a kiilonbség til fog mutatni azon, amelyet a marginalis
jelzdvel illethetiink és ez a differencia nem pusztan a torténelmi kiilonbségeken alapul,
hanem azon a jelen dolgozat szempontjabdl kulcsfontossadgu tényen is, hogy az e-sport
egy szellemi tulajdon, a futball, hogy csak egy példat vegyiink, pedig nem az. A sz6
legszorosabb értelmében tehat a Riot Games-nek példaul abba kellene belenyugodnia,
hogy az évente 1,75 millidrd dollar bevételt csak 2020-ban termeld jatéka (ezen feliil
pedig értelemszeriien valamennyi jatéka) feletti 0sszes meghatarozo iranyit6 befolyast
elveszt, legalabbis nemzetkdzi szervezeteknek ad. Vajon a kiadok érdeke ez? Esetleg
a sporttd valas eldidézhetné a népszerlisitését az e-sportnak és nagyobb profitot
termelhetne igy a kiadok szdmara? Kié lenne a profit ebben az esetben? Osztozna
onként rajta minden jatékstadié a hatalmas szervezetekkel? Egyaltalan sziikség van
tovabbi népszeriisitésre csak annak fényében, hogy 2020-ban az Amerikai Egyesiilt
Allamokban tobben nézték az e-sport-ot, mint az NBA-t, vagy az NHL-t?%3? Pontosan
kinek érdeke ez a sporttd valas a pragmatikai és gazdasagi kérdések fényében?
Allaspontunk szerint a nemzetkozi és nemzeti sportszervezetek (International eSport
Federaton, Nemzeti Gaming és E-sportagi Szovetség stb.) nyernének a legtobbet,
hiszen hatalmat kapnanak a szoftverek felhasznalasi modjat tekintve végsd soron, de
miért egyezne ebbe bele barmelyik kiado, amikor a videojatékipar hatszor annyi

emberhez jut el, mint a sportok.

A futball nemzetkozi szabalyai modositasanak dinamizmusa

A futball szabalyait két szervezet hatarozza meg: a FIFA (Federation Internationale de
Football Association), illetve annak Szabalyalkoto Testiilete, az IFAB (International
Football Association Board). A dokumentum, amely meghatirozza a futball
nemzetk6zi szabdlyait pedig a Laws of the Game, vagyis a Jaték Torvényei nevil

264 A dontéshozatali

hivatalos, minden szezonban frissitett dokumentum tartalmazza
eljaras nehézségét és a szabdlyok modositdsat megfelelden reprezentalja, hogy a
videobiro bevezetése majdnem egy évtizedig tartott. Mint lathat6 a korabbi fejezetbdl,
ez a fajta szabalyzatalkotdsi mechanizmus (amennyiben jelenlegi tendenciat vessziik

alapul) egészen egyszerlien nem elég gyors az e-sport szamara. Ismét arra a kérdésre

263 With Viewership and Revenue Booming, Esports Set to Compete with Traditional Sports,
MBA@Syracuse, Syracuse University’s online MBA program,
https://onlinegrad.syracuse.edu/blog/esports-to-with-traditional-sports/ let6ltve: 2022. junius 13.

%4 TFAB: Laws of the Game 21/22 Elérhetd: https://downloads.theifab.com/downloads/laws-of-the-
game-2021-22?I=en letdltve: 2022. janius 13.
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10.7

vilagit ra ez a rOviden bemutatott problémakor, hogy a klasszikus sportokat koriildleld
struktirdk nem biztos, hogy elég hatékonyak ahhoz, hogy szabalyozzak az e-sportot,

amennyiben az valaha sporttd vélna.

Jelen fejezet talan ravilagit arra, hogy a jelenlegi nemzetkdzi sportéletet irdnyitd
szervezeti mintdk nem biztosan elég dinamikusak ahhoz, hogy az e-sport altal
megkovetelt gyorsasaggal tudjak kezelni az igényeit e tevékenységnek, amely

egyszeriien lassu ehhez.

Magyarorszag e-sport szervezetei, egyesiiletei és szovetségei, amelyek meghatarozé
befolyassal rendelkeznek a magyar e-sport ¢€letre

Magyarorszagon két szervezet emelkedik ki az §sszes e-sporttal foglalkozé szervezet
koziil. Az egyik ilyen szervezet a Nemzeti Sportagi Gaming- és e-Sport Szovetség (a
tovabbiakban, mint NGES), a masik pedig a Magyar Esport Szovetség (a
tovabbiakban, mint HUNESZ) A két szervezet dedikalt célja, hogy sportagi
szakszovetséggé valjanak hazankban, hiszen ebben az esetben a szakszovetségeket
megillet, a sportdg jovojét meghatarozd hatalomra tehetnének szert. Legalabbis
elméletben, hiszen tovabbra is ott van a lebonthatatlan, szakmai koérokben jol ismert
tény: a szerzOi jog korlatlan rendelkezési jogot biztosit az e-sportot lehetévé tevd
szoftverek felett. Most szeretném roviden bemutatni, hogy a sportagi
szakszOvetségeknek mi lenne a szerepe, majd azt, hogy mi lehet és mi nem a sportagi

szakszovetség szerepe.

Magyarorszagon a jelen elemzés soran harom jogszabalyt sziikséges minimum
figyelembe venni. A tobbszor citalt Sporttdrvényt, a szintén tobbszor citalt Ptk.-t,
valamint az egyesiilési jogrol, a kozhasznu jogallasrdl, valamint a civil szervezetek
mikodésérdl és tdmogatasardl szold 2011. évi CLXXV. térvényt (a tovabbiakban,

mint ,,Civil torvény”).

A Sporttorvény 16. § (2) bekezdése ugy fogalmaz ,,a sportegyesiilet a magyar sport
hagyoményos szervezeti alapegysége, a versenysport, a tehetséggondozés, az
utanpotlas-nevelés és a szabadiddsport mihelye.” Ennek megfeleléen hazankban
sporttevékenység végzésére szinte kizardlag sportegyesiileteket alapitanak. Az
egyesiilet, mint jogintézmény alapjait a Civil torvény hatdrozza meg ¢és a 3. § (2)
bekezdése vilagosan ki is mondja, hogy az ,, Az egyesiilési jog alapjdan a természetes

személyek, valamint tevékenységiik célja és alapitoik szandéka szerint a jogi
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személyek, valamint ezek jogi személyiséggel nem rendelkezo szervezetei szervezeteket
hozhatnak létre és miikodtethetnek.” Tehat szervezetek akkor is létrehozhatdak e
tevékenységi korre, amelyet e-sportnak neveziink, ha az nem sport. A sokkal
érdekesebb kérdés az, hogy létre lehet-e hozni sportegyesiiletet egy olyan tevékenység
végzésére amelyre nem terjed ki a Sporttdrvény hatalya. A Civiltérvény rendelkezése
szerint, mely a 4. § (1) bekezdésében kapott helyet: ,, Az egyesiilet az egyesiilési jog
alapjan létrehozott szervezet, amelynek kiilonos formdira: a szovetségre, a partra, a
szakszervezetre, tovabba a kiilon torvény hatdlya ala tartozo tevékenységet végzo
egyesiiletekre torvény az egyesiiletre vonatkozo rendelkezésektol eltérd szabdlyokat

’

dllapithat meg.” Kiemeli az értekézés ,,a kiilon torvény hatdilya ald tartozo
tevékenységet végzd egyesiilet” fordulatot két okbol: szeretné megvizsgalni, hogy a
Sporttorvénybe az egyesiiletekrdl foglalt eltérd rendelkezések lehetdve teszik-e az e-
sport egyesiiletek legitim létrehozasat, masrészt pedig amennyiben esetleg nem teszik
lehetévé, ugy sziikséges megvizsgalni azt a hazankban is igen gyakori esetet jogi
szempontbol, amikor egyesiileteket dedikaltan e-sport tevékenység végzésére hoznak

létre 1étre.

A Ptk. 3:63. § (1) bekezdés rendelkezéseinek megfelelden, ,, Az egyesiilet a tagok
kozos, tartos, alapszabalyban meghatarozott céljanak folyamatos megvalositasara
létesitett, nyilvantartott tagsaggal rendelkezé jogi személy.” Vagyis a Ptk. altal
meghatarozott egyesiileti forma egy tag keretek kozott miikodo jogi személyiségtipust
teremt, melynek feladata a célja folyamatos megvalositasa. Osszevetve ezt a Civil
torvény fent idézett rendelkezéseivel megallapithatd, hogy az e-sport tevékenység
folytatasara és e-sport tevékenység tdmogatasara tehat létrehozhatd egyesiilet, jogi

akadalya ennek nincs.

Az mar most kijelenthetd, hogy nem lehetséges a Sporttérvény sportegyesiiletekre
vonatkoz6 rendelkezései szerint sportegyesiiletet létesiteni e-sport tevékenység
végzésére. Ennek oka a jelen dolgozatban mar idézett Sporttdrvényi rendelkezés, a 20.
§ (4) bekezdés, melynek értelmében a magyar jog szerint nem mindsiil sportnak az a
tevékenység, amelyet a Nemzetkozi Olimpiai Bizottsag és/vagy az Nemzetkozi
Sportszovetségek Szovetsége nem mindsitett sporttevékenységnek. E tekintetben tehat
tanulmany is ramutat, alapvetden a sporttorvényiink meghatdrozasa szerint sportnak

lehetne tekinteni az e-sportot, azonban a puszta definicié — ahogy lathaté a jogszabaly
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rendelkezéseibdl is — egyszeriien nem elegendd. A tényallas maradéktalan tisztazasa
érdekében most megvizsgdlom azt a lehetdséget, hogy vajon sportszovetség

1étrehozhato-e e-sport tevékenység végzésére.

A Civil torvény 4. § (3) bekezdése a szovetséget a kovetkezoképpen hatarozza meg:
., A szovetség olyan egyesiilet, amely két tag részvételével is alapithato, miikodtetheto.
A szovetség tagja egyesiilet, alapitvany, egyeb jogi személy, jogi személyiseggel nem
rendelkezo szervezet vagy civil tarsasag lehet; szovetség tagja természetes személy

nem lehet.”

Specialis szovetségi jogi személyiségtipust ismertet a sporttorvény 19. § (1)
bekezdése: ,,A sportszévetségek meghatdrozott sporttevékenységek kérében a
sportversenyek szervezésére, a tagok érdekvédelmére és a résziikre valo
szolgaltatasokra, valamint a nemzetkozi kapcsolatok lebonyolitasara létrehozott, jogi
személyiséggel és onkormanyzattal rendelkezo, a Civil tv. és a Polgari Torvénykényv
alapjan - az e torvényben foglalt eltérésekkel - kiilonés formaban miikodo

egyesiiletek.”

A 19. § (3) bekezdése rogziti taxativ listaban, hogy milyen tipusu sportszovetségek
hozhatoak 1étre, melyek koziil az a) pontba foglalt orszagos sportagi szakszovetséggel,
a b) pontba foglalt sportdgi szovetséggel és az f) pontba foglalt nemzetkozi
sportszovetséggel fogok foglalkozni. A kérdés a disszertacio témajat tekintve
kardinalis, hiszen arra adhat valaszt, hogy jogi szempontbol, kizardlag a hazai
jogalkotasi gyakorlatot figyelembe véve vajon létrehozhato-e egy olyan szervezet az
e-sport ¢letében, mely meghatirozza tobbek kozott annak szabdlyait,

versenyrendszerét stb.

A Sporttorvény 20. § (2) bekezdése alapjan sportagi szakszovetséget a sportag
versenyrendszerében részt vevd sportszervezetek hozhatnak létre. Itt sziikséges
roviden kitérni a sport versenyrendszerének meghatarozasara Gsszevetve azt az e-Sport

versenyrendszerével.

A sport versenyrendszerét a Sporttorvény 31. §-a hatarozza meg. E szerint 1étezik
amatOr, hivatasos és vegyes (nyilt) versenyrendszer. A 31. § (2) bekezdése szerint
»~Amator versenyrendszerben (bajnoksagban) az amatdr sportolok €s sportegyesiiletek
mellett  hivatdsos  sportolok, sportvéallalkozdsok csak a  sportszovetség

versenyszabalyzataban megallapitott feltételek mellett vehetnek részt.” A
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sportszovetségeknek lehet versenyszabalyzata, mint példaul a HUNESZNEK (amelyet
a Sporttorvény 23. § (1) bekezdésére hivatkozva hirdettek is ki) és az e-sportot
sportagnak is nevezik benne?®. Ugy vélem, hogy jol reprezentéalja az e-sport koriili
félreértéseket és az iparagi szereplok sokszor egymastol tokéletesen eltérd allaspontjat
az, hogy Magyarorszag legnagyobb e-sport szervezete is sportagnak nevezi az e-
sportot, mikdzben az — ahogy ezt mar tobbszor tisztdztam — jogi értelemben még nem
az, legalabbis a sporttdorvény rendelkezései nem terjednek ki rad. A
versenyszabalyzatbol az is egyértelmiien kitlinik, hogy a HUNESZ onmagat ugy
tekinti, mint egy szakszovetség, hiszen a Sporttdrvény 23. § (1) bekezdésébe foglaltak
a szakszovetségekre vonatkoznak. A ,,szabalyozasi vadnyugat” ekkor nyer igazan
értelmet, hiszen a HUNESZ éppen Onkéntesen jeloli ki magat szakszdvetségnek,
gyorsan szeretném hozzatenni: a masik a meghatarozd hazai e-sport szervezet, az
NGES, pontosan ugyanigy jar el, amikor a nevében alkalmazza a ,,nemzeti” és a
»sportagi szovetség” fordulatokat is. A ,,szabalyozasi vadnyugat” kifejezés ugy hiszem
azért is talalo, mert mint lathato, a legmeghatarozobb hazai szervezetek onkéntesen
meghatarozzak - mintha sajat hataskoriik lenne eldonteni a kérdést - hogy mi sportag
€s mi nem, s6t, azt a kérdést is tisztazzak (ezzel is levéve Magyarorszag
torvényszékeirdl, mint cégbirosagokrol a feladat terhét?®®), hogy szakszovetségeknek
mindsiilnek. Azt, hogy milyen esetekben lehet létrehozni orszagos sportagi
szakszovetséget, a Sporttorvény 20. § (4) bekezdése rendelkezik, aminek azonnal elsd
fordulata tartalmazza a sportag szot, amely az e-sport esetében nem értelmezhetd még
jelenleg, igy allaspontom szerint kijelenthetd, hogy sem a nemzetkozi, sem a nemzeti

szinten létrehozott szovetségek egyike sem tekinthetd legitimnek?®’.

A legnagyobb hazai e-sport szovetségek mind rendelkeznek  Onalld
versenyrendszerrel, ugyanakkor kijelenthetd, hogy ezek a versenyrendszerek igen

sajatosak, pontosabban nem illenek a Sporttorvény altal meghatarozott

265 Magyar E-sport Szovetség, Versenyszabalyzat, Elérhetd: https://hunesz.hu/documents/HUNESZ-
Versenyszabalyzat-2022.docx.pdf Let6ltve: 2022.07.26.

az egyesiilési jogrol, a kozhasznu jogallasrol, valamint a civil szervezetek miikodésérdl és

tamogatasarol szol6 2011. évi CLXXV. térvény 13. § (1) A civil szervezetet - a civil szervezetek birdsagi

nyilvantartasarol és az ezzel Osszefiiggd eljarasi szabalyokrol szol6 torvény rendelkezései szerint eljarva
- a torvényszék veszi nyilvantartasba.

27 A legitim kifejezés alatt azt érti a szerzd, hogy a sportagra kiterjedd, azt tomoritd szervezeteknek
akkor lenne meghatarozo ereje és szerepe, ha az e-sport egy sportag lenne a nemzetkozileg legitimnek
tekintett szervezetek szerint, mint amilyen a GAISF illetve a NOB.
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keretrendszerbe. Ugyanis sem az NGES, sem a HUNESZ nem hozhat egyetlen
szabalyt sem az altaluk jatszott versenyeken, tovabba az NGES még csak nem is tagja
az Nemzetkozi E-sport Szovetségnek?®. Tehat itt kialakult egy éles elhatarolhatdsag
a klasszikus sportszovetségek és az e-sport szovetségek kozott, nevezetesen, hogy mig
egy orszagos sportagi szakszovetség de iure és de facto az adott sportagban nemzeti
szinten a legmeghatarozobb entitds, amely jogosult és koteles a sportag nemzetkozi
sportszovetsége szabalyainak megfeleld miikddés eldsegitése korében valamennyi
szabalyt meghatarozni nemzeti szinten’®®, kialakitia a versenyrendszert a
sportagban®’®, meghatarozza a sportag fejlesztési koncepciojat és gondoskodik annak
megvalosulasarol?’t, meghatarozza az utanpétlas fejlesztési koncepciot stb.,>’? mig
ezzel szemben az e-sport szervezetek a jatékkiadok engedélye szerint, azok minden
eldirasat betartva kérnek versenyszervezési engedélyt. A két szovetségi
magatartdsforma pedig azért all ilyen messze egymadstol a gyakorlatban, mert
értelemszertien huzodik egy sulyos jogi differencia a tevékenységi formak kozott,
amely bOven talmutat azon a kérdésen, hogy sport-e az e-sport vagy sem. S6t, ha
megvizsgajuk Leisz és munkatarsai’’® tanulméanyat, azt allitjak, hogy nem az a
lényeges kérdés valdjaban a tudomanyos vizsgalodas szempontjabol, hogy az e-sport
sport-e. Az idézett tanulmany bar pszichologiai kovetkeztetések levonasara késziilt a
bolcsészettudomanyok teriiletén, de arra a jogtudomanyi alldspontra engedett
kovetkeztetni, hogy az e-sport esetében sem az a kardinalis kérdés valdjaban, hogy
sport-e, hiszen ha el is fogadjuk annak, akkor is egy jogi értelemben feloldhatatlannak
tind problémaval szembesiiliink: a sportjog jogagakon keresztbe fekvo jellege bar sok
esetben bevonja a tobbi jogagat (pl. kiizddsportok esetében az egyik jatékos masik
jatékos altal okozott sériiléseit altaldban nem szankcionlja a biintetéjog®’*), de az e-
sport esetében a szerzdi jogvédelemben részesiilt szellemi tulajdon feletti tulajdonosi

rendelkezési jog szabalyozdsa lenne a cél, amely sporttudomanyi és sportjogi

268 Amelybdl tobb van és egyik sem rendelkezik semmilyen plusz jogosultsaggal a tobbihez képest.

269 Sporttdrvény: 22. § a) pont

210 Sporttorvény: 22. § b) pont

211 Sporttorvény: 22. § €) pont

212 Sporttdrvény: 22. § i) pont

213 Oliver Leis, Charlotte Raue, Dennis Dreiskimper, Franziska Lautenbach: To be or not to be (¢)sports?
That is not the question! Why and how sport and exercise psychology could research esports, German
Journal of Exercise and Sport Research, 2021., Elérhet6: https://doi.org/10.1007/s12662-021-00715-9,
241-247. oldal

214 3 Biinteté Torvénykonyvrdl szolo 2012. évi C. térvény 15. § g) pont
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szempontbol is a szerzo allaspontja szerint a sporton tilmutatd kérdés, hiszen szerzoi
jogi és maganjogi korlatozasra volna sziikség. A jelen értekézés nem kivan joslatokba
bocsatkozni azt illetéen, hogy érdeke vagy nem érdeke az e-sportot jelenleg lehetéveé
tevé jatékkiadoknak az, hogy az e-sport sport legyen®®, hiszen ez egy igazan
végteleniil nehezen ellendrizhetd, illetve bizonyithato tézis, de a szellemi tulajdonosok
mély, gyakorlati involvalasara volna sziikség akkor, ha sportnak, vagy sporthoz
hasonlonak kivannank tekinteni az e-sportot. A szerzé igyekszik jelen soraival
visszautalni a gazdasagi elemzésrél sz610 fejezetre, amelyben mar utalt a dolgozat arra,
hogy az e-sport sportta valasanak egyik lehetésége az, hogy a nagy sportszervezeteket
¢s a kiadokat egyiittmiikodés keretében, kolcsondsen kialakitott és érdekorientalt

kapcsolat altal segitjiik kozos nevezore hozni.

Ahogy ez a gondolatmenet pedig egyre inkabb ravilagit a probléma nagysagara, ugy
valik egyre fontosabba a kérdés, amelyet korabban is vizsgalt mar a dolgozat egy rovid
kérdés erejéig: vajon az e-sport népszerli, vagy jatékok, amelyekkel e-sportolnak,
illetve hol van a hatdra ezeknek? (A szakértdi interjuk alapjan levonhato kovetkeztetés
a fentiekben is idézett krédésre: a jatékok a népszeriiek.) Azért [ényeges a kérdés, mert
arra keresi a valaszt, hogy a jatékkiadok €s az e-sport elvalaszthatoak-e egymastol.
Tehat realis lehet-e ez az elképzelés, hogy a kiadok szerepe ugy csokken, hogy pl.
kifejezetten a Kklasszikus sportszervezetek fejlesztetnek le e-sportra alkalmas
szoftverek. A valasz a kérdésre a kutatasok alapjan, melyek igyekeztek felhivni a
popkulturalis elemekre is a figyelmet és a szakértok nyilatkozatai alapjan, az, hogy
nem. Tehat az e-sport jovOjét — legalabbis a jelenlegi tendencidk alapjan — azon jatékok

kiadoi hatarozzak meg, amelyek a legnépszeriibb cimeket adjak ki.

Egy tovabbi gondolatkisérlet erejéig, ha megvizsgaljuk annak a lehetdségét, hogy a
Riot Games bevonasa nélkiil dontenek az e-sport sportta valasarol és a nemzetkozi
sportagi szakszovetség titulust elnyerd szovetség kéréseinek nem tesz eleget a Riot
Games, akkor pontosan milyen helyzet all el6? Nem szervezhet majd a Riot Games
egymaga versenyt a sajat szellemi tulajdonaval ugy, hogy minden felhasznaloval
érvényes ¢€s az érdekeit rendkiviil jol szolgald (s6t, az érdekeit igy jogos érdekké tevo)
szerzOdése van? Tehat a sportigga avatasa az e-sportnak gyakorlatilag a piaci

szereplOk jogait csorbitand és sziintetne meg érvényes, a nemzetkdzi maganjog szerint

215 Szabella Olivér e-sport kutatd szakért6i véleménye szerint ez éppen a sportvildg érdeke.
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11.

hatalyos szerzddéseket? Kit terhelne a kartéritési feleldsség azon karok tekintetében,
amelyeket azért szenved el a videojatékipari szerepld, mert a versenyszervezési jogat
elveszik? A GAISF-et, vagy a NOB-ot, mert sportagga avatta az e-sportot, esetleg a

Nemzetkozi E-sport Szovetséget?

Szakmai szempontbol a fenti kérdések akar koltdinek is tlinhetnének, de a céljuk a
sokszor ismételt tétel bizonyitdsa: a jelenlegi e-sport iparag nem csak gazdasagilag
,betonozodott be” de a nemzetkdzi (magéan)jog szabalyai szerint is annyi érvényes jogi
kapcsolattal rendelkezik, hogy széleskorii egyiittmiikodést kovetelne meg a sportta
valas folyamatdban a sportszervezetek ¢s gazdaséagi szereplok kozott. Erre jelezte
szakértOi interjujaban Tordcsik Maria meg, hogy pont ez az attitlid, amely egyik oldalt

sem jellemzi altalanos értelemben.

A francia e-sport szabalyozas

Az e-sport szabalyozasi nehézségei altal tamasztott kihivasok egy részére
Franciaorszag Eurdpaban példatlan, globalis szinten pedig ritka megoldast valasztott,
amikor megalkotta unikalis szabalyrendszerét. A Francia Parlament négy okot jelolt

meg, melyek miatt fontosnak tartotta a szabalyozas bevezetését?’®:

sziikségesnek tartottak a fiatal jatékosok sziileit megnyugtatni a tekintetben, hogy nem
szabalyozatlan tevékenységbdl keresnek a gyermekek pénzt;

szerették volna lehetdvé tenni a versenyek tisztességes lebonyolitasat;

meg kivantdk akadalyozni, hogy a versenyekre torténd fogadas csalasokhoz és
visszaélésekhez vezessen;

mindenekeldtt pedig a jatékosokat kivantak védeni.

A szakértdi interjuk és a dolgozat keretében végzett kutatasok is a francia szabélyozas
céljainak ismerete nélkiil is azonos eredményre jutottak, vagyis a jatékosok védelme,
a versenyek tisztasdga, fiatalkorGak sziileinek érdekképviselete azon teriiletek,
melyeket hazdnkban is elsé sorban sziikséges szabalyozni és ezek azok a teriiletek,

amelyeket a jelenlegi kdrnyezetben is lehetséges szabalyozni.

A francia térvényhozas két szempontbdl tartotta fontosnak regulalni az e-sportot,

mindkettét a Digitalis Koztarsasagrol szold 2016-1321-es torvény keretén beliil

276 4

Margaux Mermin: The pioneering French regulation on esports, Elérhet6:
https://www.sv.law/en/the-pioneering-french-regulation-on-esports Letdltve: 2022.08.17.
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szabalyoztdk. Egyrészt rendezvényszervezési oldalrol, erre szolgal a videdjaték-
versenyek rendezésérdl szolo 2017-871. szam rendelkezés (a tovabbiakban, mint ,,1.
sz. e-sport rendelkezés”), mely 2017. mdajus 9. napjan [épett hatalyba

277 " A\ rendelkezésben alkalmazott szofordulatot azonban mar most

Franciaorszagban
szeretném kiemelni, mivel igen erdsen mutat rd a jogalkotoi akaratra a valasztott
nomenklatira: vagyis a ,,videojatékos verseny” kifejezést alkalmaztak, nem pedig az
e-sportot. Ennek alldspontom szerint tobb oka is lehet, de kétségkiviil segiti a
jogértelmezést a jogalkalmazok szamara az a tény, hogy a videojatéknak (szorakoztatd
célu szoftver és nem médium) €s a verseny szonak is van egészen széles korben és
konszenzus alapon elfogadott definicioja. Ahogy mar jelen disszertacioban is tobb
pont targyalta, az e-sportnak nincs és ezt a kifejezést a torvényalkoto Franciaorszagban
elegans modon kezelve, egészen egyszeriien kihagyta a jogszabalybodl. Ez is erdsiti a
lehetdségét annak, hogy a konszenzus alapti megkozelités nélkiil a szabalyozas minden
valoszintliség szerint ellehetetleniil, hacsak nem keriiljiik ki egészen egyszertien az e-
sportot, a jelenséget és a kifejezést is. Tehat az 1. sz. e-sport rendelet kifejezetten a
rendezvényszervezés oldalardl kozelitve egyrészt meghatarozta, hogy mi az a
videojatékos verseny, madsrészt reguldlta e rendezvény szervezésének részletes
szabalyait.

A masik francia rendelet pedig A versenyszeriien jatszhatd videojatékok fizetett
hivatasos jatékosainak jogallasarol szoldo 2017-872. szamu rendelkezés (a
tovabbiakban, II. sz. e-sport rendelet). Az e-sportold jogallasanak torvényalkotoi
tisztdzdsa pedig lehetdové tette a jatékosok védelmét ¢€és ami a tdrsadalmi
feleldsségvallalas szempontjabol talan az egyik legégetobb kulcskérdés: a fiatal
jatékosok védelmét 1is biztosithatja igy a jogszabaly, beleértve a sziil6i

érdekképviseletet.

Most els6 korben a rendezvények szervezésére vonatkozo rendeletet elemzi a
dolgozat, ezt kovetéen tér at az e-sportold jogallasardl szolo rendelkezésre és
ismereteti a francia megoldast. Mindezt annak érdekében, hogy a dolgozat
alkalmazhatdsagara torekvo utols6é fejezetben, a magyar szabalyozésra javaslatot

lehessen megfogalmazni.

277 o

majus 9.

A videojaték-versenyek rendezésérdl szold 2017-871. szamt rendelet, Franciaorszag, 2017.

140



11.1 A videojaték-versenyek rendezésérol szold 2017-871. szamu rendelet, Franciaorszag

a)
b)

c)
d)

A francia szabalyozas a rendezvények szervezésére vonatkozdan szabalyozza a
versenyek szervezodit és a versenyeken résztvevok kotelezd magatartasat egyarant.
Annak érdekében, hogy fenntartsak a tisztességes versenyt, meghataroztak, hogy a
résztvevok mekkora 6sszeggel jarulhatnak hozza a verseny szervezéséhez és minden
rendezvényszervezd részére bevallasi kotelezettséget irtak eld. A cél az volt, hogy
elérjék, hogy a jatékosok hozzajarulasa ne haladhassa meg az adott verseny szervezési
koltségeit, ezzel biztositva a versenyzok ésszerti hozzajarulasanak lehetéségét. Ezen
feliil a szabalyozds nagy hangsulyt fektet arra, hogy a videdjatékos verseny és a
szerencsejaték hatarolodjon el. Ez azért fontos, mert a francia szabalyozas
fejlodéstorténeti-jogi elemzése soran fény deriilt ra, hogy a francia e-sport torvény
életbe 1épése eldtt az e-sportot szerencsejatéknak titulaltak?’®. A  francia
torvényalkotok egyik célja ezen elhatarolas meghatarozasa volt, pontosan emiatt tilos
mindenféle sorsolas, amely szerencsejatékhoz hasonlit, és altalaban minden olyan
tevékenység, amelyet a nyilvanossag szamara barmilyen néven kinalnak, de reményt
kelt(het) egy olyan haszon megszerzésére, amely akar részben is a véletlennek
koszonhetd, és amelyért a verseny szervezdje anyagi hozzajarulast kér a résztvevoktol.
A videojaték-versenyeknek az online szerencsejatéktdl tehat azon az alapon kell
kiilonbozniiik, hogy a jatékosok tigyességi és intelligenciabeli teljesitményiiknek kell

talstilyban lennie a véletlennel szemben 27°.

A digitalis koztarsasagrol szold torvény abban az esetben ad jogot videodjatékos

verseny szervezeésére, amennyiben az alabbi négy kritériumnak megfelelnek:

az esemény nyilvanos;

részvételi dijat vagy egyéb anyagi aldozatot (altalaban: nevezési dij) kovetel
résztvevoktol;

pénzjutalom vagy egyéb nyereség megszerzése lehetséges;

a nyeremény megszerzésének lehetdségében a véletlen is szerepet jatszik.

278 o

Az e-sport kontextusa Franciaorszadgban, Elérhet6: https://www.reclex-avocats.com/fr/fiches-

pratiques/cat-4-ntic/5-bientot-un-cadre-juridique-pour-l-esport-en-france-entre-clarification-et-
mefiances.html Letoltve: 2022.12.12.

219 Thierry Vallat: E-Sport Torvény a Digitalis Torvényjavaslatban: Az Elektronikus Sport Jogi
Kereteinek Meghatarozasa: https://www.village-justice.com/articles/droit-sport-dans-Projet-
L01,20900.html Letoltve: 2022.01.06.
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h)

)

Ilyen versenyek akkor rendezhetdk, ha a jatékosok anyagi hozzajarulasa nem haladja

meg a verseny megrendezésének koltségeit?®,

Minden egyes jogi személynek, mely videojatékos versenyt kivan rendezni engedélyt
kell kérnie a Francia Belligyminisztérium Versenysportért és Szerencsejatékért Felelds
Osztélyatol (,,Service du ministére de l'intérieur Chargé des Courses et Jeux”). A
bejelentés egy nyomtatvany kitoltésén keresztiil valosul meg. A nevezett nyomtatvany

az alabbi adatszolgaltatast teszi kotelezové a videojatékos verseny szervezdje szamara:

a szervezo jogi személy neve, adatai, jogi képviseldje;

az esemény pontos leirasat, beleértve verseny pontos menetét, a korokre osztott jaték
minden részletét;

fel kell sorolni az eszkozoket, amelyeket a jogi személy biztosit a verseny
lebonyolitasdhoz;

a verseny alatt kozremiikodd alkalmazottakat és pontos feladataikat;

feliigyeld személyt;

a fizetett jatékosok alkalmazasi feltételeit;

a fizetett jatékosok foglalkoztatasi feltételeinek leirasat (kiilondsen a heti jatékkal
eltoltott id6 mértékét, a testedzés gyakorisagat, elméleti felkészitést, orvosi
vizsgalatok leirasat;

a jatékos tevékenységével kapcsolatos szakmai kockazatok megeldzésére tett
intézkedéseket (izom-csontrendszeri betegségek, pszichés nehézségek megeldzése
érdekében tett intézkedések stb.);

civil szervezetek szdmara:

naprakész alapszabaly;

az testiilet dontéshozo szervének legutobbi hadrom iilése jegyzokonyve;

az elmult harom év éves beszamolja;

minden olyan intézkedés, amely lehetové teszi a profi jatékosok kovetésének mindségi
szintjének értékelését;

a szervezet alkalmazottainak felsorolésa.

gazdasagi tarsasagok szamadra:

a tarsasag legfrissebb alapszabalyanak masolata és az egyedi azonosito szadm,;

280 o

a digitalis koztarsasagrol szol6 2016-1321. szamu torvény, Franciaorszag 2016. oktober 7.
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= az elmult hdrom pénziigyi év (vagy az azota lezart pénziigyi évek) mérlegei és
miuko6dési elszamolasa;

* minden olyan intézkedés, amely lehetdvé teszi a profi jatékosok kovetésének mindségi
szintjének értékelését;

= a gazdasagi tarsasag alkalmazottainak felsorolésa.

Azért volt fontosa fentieket citalni, mert a bejelentd tirlapon kézlendo kételezoé adatok
kore ellendrizhetdveé teszi a versenyek szervezésének koriilményeit, vizsgalhato, hogy
a szervezd jogi személy rendelkezik-e megfeleld anyagi fedezettel, hogy a jatékosok
védelme szintén biztositott. Ezen adatok kore ismeretében dont tehat a kijeldlt hatosag

a verseny engedélyezésérol.

A versenyt kdvetd egy honapon beliil az adott versenyszervezdnek kapcsolatba kell
lépnie a hatosaggal és be kell mutatnia a pontos adatokat a versenyzdk teljes

hozzdjarulasa és az egész verseny megrendezésének teljes koltsége tekintetében.

A jogszabaly kiilon védelemben részesiti a fiatalkort jatékosokat, kiillondsen a 12 év
alattiak részesililnek védelemben, amikor a résziikre tilos részt venni barmilyen
pénzdijas e-sport versenyen. 18 éves kor alatt csak akkor vehetnek részt e-sportolok
egy versenyen, amennyiben sziileik beleegyeznek. Itt meg szeretném jegyezni, hogy
bar Magyarorszag semmilyen ehhez hasonlo, kifejezetten e-sport jogszaballyal sem
rendelkezik, azért nagyon hasonl6 a helyzet. Az e-sport versenyek hazankban (ahogy
jelen dolgozatban is korabban mar részletezésre keriilt) polgari jog altal szabalyozott
kornyezetben jelennek meg, egy szerzédéses kapcsolatban. Tekintettel arra, hogy a
versenyek nagyrésze tehat egy rendezvény keretében valdsul meg, a versenyzok
valamilyen megbizasi szerz0dés megkotése utjan valnak az események résztvevoive.
A Ptk. 2:12. § (2) bekezdése értelmében ,, 4 korlatozottan cselekvéképes kiskoru
jognyilatkozatinak érvényességéhez - ha e torvény eltéeroen nem rendelkezik -
torvényes képviselSjének hozzdjaruldsa sziikséges. "8 Cselekvoképtelen kiskoru
esetén (azaz, ha valaki még nem toltdtte be a 12. életévét?®?) nem adhatd érvényes
jognyilatkozat, hiszen a torvényes képviseld jarhat csak el?®, a kiskor véleménye

koranak és érettségének megfelelé szinvonalon kezelt figyelembevétele mellett.?8*

281 ptk. 2:12. § (1) digitalis koztarsasagrol szolo torvény
282 ptk. 2:13. §

23 ik 2:14. § (1)

24 Pt 2:14 (3)
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11.2

Tehat a francia szabalyozéssal szemben Magyarorszagon nem tiltott a 12 éven aluliak
szamara a pénzfizetds e-sport versenyeken vald részvétel sem, amennyiben a
torvényes képviseld beleegyezik a szerzodés megkdtésébe, ahogy rendkiviil hasonlo
akkor is a helyzet, amikor a 14 és 18 év kozotti személyek kivannak hasonlo
tevékenységet végezni. Alapvetden tehat megallapithatd, hogy a cselekvoképes,
felnott, azaz 18 éves korukat betoltott személyek vallan nyugszik a dontés terhe, hogy
mely cselekvéképes és cselekvoképtelen kiskortiak vehetnek részt e-sport versenyeken
és melyek nem. A szerzoéi allaspontja szerint ez Magyarorszag esetében kiszolgaltatja

az e-sport iparagat nem ismerd iddsebb sziil6i korosztalyt.

A francia e-sportold jogallasa

Els6 korben fontos tisztazni azt, hogy a fizetett e-sport versenyz6 a francia szabalyozas
értelmében munkavallalonak mindsiill és meghatdrozdsra keriilt a francia
munkatorvénykonyve alapjan a hatarozott és hatdrozatlan idejii szerzédéses kapcsolat
IS. Magyarorszagon is fent all a lehetésége annak, hogy munkavallaloként
alkalmazzanak e-sportolokat, akar egyszerisitett foglalkoztatasra vagy alkalmi

munkara iranyulé munkaviszony keretében.?8

A jelen pontban bemutatja a dolgozat, hogy a Il. sz. e-sport rendelet alapjan az e-
sportold jogallasat (mely a dolgozat multidiszciplinaris jellegét tekintve egy
definicionak is felfoghatd): ,,Minden személy, aki videojaték-versenyeken vald
részvételért dijazasban részesiil és tevékenységét a Digitalisaért Felelés Miniszter
Jovahagyasaban részesiild egyesiilettel vagy céggel jogi alarendeltségi viszonyban

végzi.”

A jogszabaly tehat generdlisan és tag értelemben hatdrozza meg a fogalmat annak
érdekében, hogy a lehetd legszélesebb korben fedje le az absztrahalandé élethelyzetet
¢s fogalmi elemként jeloli meg, hogy kizardlag a jogositvannyal rendelkezd

szervezetek jatékosai minésiilnek e-sportolonak.

A francia szabalyozas megkoveteli tovabba, hogy egy e-sportold alkalmazéasa eldtt
engedélyt kérjen az adott egyesiilet vagy szovetség a Digitalistasért Felelds
Minisztertl, mely rendelkezés biztosithatja egyrészt az ellendrzés lehetOségét,
masrészt azt, hogy a jatékosok valoban megfeleld védelemben részestiljenek az allami

szintli garancidk megkovetelése miatt. A francia szabalyozds mélységét talan az

28

® a munka térvénykonyvérdl szol6 2012. évi L. torvény 201. §
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fémjelzi leginkabb, hogy az allami garanciak kozott olyan kovetelmények szerepelnek,
mint az e-sport tevékenységgel kapcsolatos foglalkozasi kockazatok, melyek kozott
szambavételre keriilt a mozgasszervi megbetegedések veszélye, a pszichologiai
nehézségek, de ellendrzik a testmozgas gyakorisagat, tehat a tevékenység teljeskorti
¢s magasfoku egyéni kockazatelemzését végzi el a hatdsag és ellendrzi azt is, hogy
van-e ezen feltételrendszer idealis megvalositdsdhoz megfeleld infrastruktara és
gazdasagi hattér. Amennyiben a feltételek idedlisak, az engedély akkor is csak
maximum harom évre adhatd ki. Itt mar bemutatasra keriilt az e-sportolo francia jogi
definicidja, most nem szeretném Ujfent idézni, mindossze kiemelném a kormanyzati
dimenziét, amely értelemszeriien kovetkezik a francia mintdban az allami
szerepvallalas miatt, mégis igazan lényeges. Hiszen addig a pontig, amig nem
allamilag legitimnek tekintett és elismert jogi személynél jatszik az e-sportolo, amely
engedélyt kapott versenyszerti videdjatékos versenyeken résztvevd személy
alkalmazasara, addig nem is tekint senkit e-sportolénak. A lényeg, hogy a hivatasos
versenyzoket védik munkajogi, egészségiigyi szempontbdl is, de az egyenld elbanas
elve is érvényesiil, amikor egy e-sportolokat alkalmazoé jogi személy nem fizethet mas
és mas dijat az azonos pozicioban alkalmazott jatékosoknak. Tovabbi munkajogi
biztositékot jelent a szerzddés tartalmi kovetelményeinek meghatirozasa, amikor
kikotésre kertil, hogy egyoldali mdodon a jogviszonyt nem sziintetheti meg az e-
sportoldt alkalmazo jogi személy. 16 éven aluli személy esetében a munkaadé részére
kotelez6 betartania a francia munka torvénykonyve szerinti, 16 éven aluliakra
vonatkozé rendelkezéséket ¢és igy munkaidére ¢és munkaorara vonatkozo
korlatozasokat, a munkateherre vonatkozo korlatozasokat, tovabba vagyonvédelmi
protekcidban is részesiti az e-sportolot a térvény, amikor megkodveteli, hogy minden
jatékos keresményének egy része félretételre keriiljon nagykortisaga idejére egy letéti

szamlara28®,

Mint lathat6 a francia e-sport torvény lényegesen szélesebb korben, magasabb fokon
védi a jatékosokat és fontos kiemelni, hogy egy rendkiviil erds ,atfekvd jogagi
jelleggel” 6rzi a résztvevok jogait. Hiszen a nélkiil, hogy kifejezetten alkotott volna
egy e-sportra vontkoz6 sui generis szabalyozast, lehetdvé tette, hogy az e-Sportoldk

munkajogi, polgarjogi, egészégiigyi jogi védelemben részesiiljenek és ezen feltételek

Z8Margaux Mermin: The pioneering French regulation on esports https://www.svlaw.at/en/the-
pioneering-french-requlation-on-esports Let6ltve: 2022.08.31.
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megvaldsitasanak kotelezettségét azon jogi személyekre haritotta, amelyeknek
érdekiikben all a tevékenység folytatdsa. Ez azért kiemelten fontos, mert hazankban
példaul a sziil6k belatasara van bizva az, hogy milyen tevékenységet folytathat, milyen
keretek kozott a gyermekiik €s még az is, hogy milyen idésen. Hazankban az e-sportot
koriilvevé tarsadalmi bizonytalansadg €s ismeretlenség nagymértékben van jelen,
ahogy erre Bir6 Balazzsal, Magyarorszag jelenleg legmeghatarozobb e-sport
szervezetének elnokével folytatott szakértdi interjt is ravilagit, ahogy a Mezei Péterrel,
vagy Sebestyén Andrassal késziilt is. A szililok felé¢ tamasztott azon elvaras, hogy
felmérjék gyermekiik gazdasagi, egészségiigyi €s munkajogi igényeit egy e-sport kortil
felépiilt jogviszonyban egészen egyszeriien a jelen dolgozatban citalt valamennyi
szakértéi interju alapjan irredlis elvards. A szakért6i interjuk alapjan tett
megallapitdsok arra vildgitanak ra leginkabb, hogy a témdban jaratlanok a sziildk, igy
sokszor fel sem meriil benniik az, amely példaul az egyik kulcsfontossagu kérdés volt,
amikor alkottak a francia e-sport torvényt is: a jatékosok tevékenysége felveti annak a
lehetdségét, hogy az egyszerli szamitdogépes jaték valdjaban munkajogviszonyt takar.
Ezt pedig a magyar sziilok — legaldbbis a szakértéi interjuk alapjan — egészen
egyszerlien nem tudjak felmérni és ironikus modon, olyan veszélyektdl kivanjak
megbdvni a gyermekeiket, melyek mar megcafoléasra keriiltek (agy, mint az elképzelés,
hogy agresszidt okoznak a videdjatékok, holott tobb tanulmény is bizonyitotta, hogy
ez helytelen elképzelés?®’, ahogy a Papp David szakértével késziilt is interju is kiemeli,
miszerint az agressziot erdsitd legerdsebb faktor nem a videojaték, hanem a versengés
ténye), de olyan veszélyektdl, melyek realisak lehetnek (mint pl. a fiatalkortakkal
kapcsolatos munkajogi kérdések) mar kevésbe tartanak a sziilok. A francia e-sport
szabalyozast kovetd rovid kitérést a magyar koztudatban megjelend sziiléi
magatartdsra azért tartottam sziikségesnek, mert megfeleléen &brdzolja azt a
tarsadalmi-tudati szintet, amely az e-sportot jellemzi hazankban és amely, - ahogy arra
Sebestyén Andras, Magyarorszag egyik legrégibb és legmeghatarozoébb Counter Strike
jatékosa is kitért a vele késziilt szakértdi interjuban — szd szerint neheziti és rosszabb
helyzetbe tereli az e-sportolo jatékosok helyzetét. A ,,rosszabb helyzet” elsé sorban a

jatékosok anyagi és erkolcsi kiszolgéltatottsagaban jelenik meg. Ugyanakkor ahogy

287 Justin H. Chang; Brad J. Bushman: Effect of Exposure to Gun Violence in Video Games on
Children’s  Dangerous Behavior With Real Guns, JAMA Netw Open. 2019.
https://jamanetwork.com/journals/jamanetworkopen/fullarticle/2734799?resultClick=1 Let6ltve: 2022.

augusztus 28.
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Sebestény Andras is kitér arra, hogy jelenleg azon sziilok, akik most jarnak a
harmincas €s negyvenes éveikben valosziniileg képesek lesznek magasabb foku
érzékenységet mutatni az e-sport iparaganak valodi problémai és veszélyei felé, ahogy
arra is kitért nyomatékosan Sebestyén Andras, hogy sziikség volna szabélyozasra.
M¢éghozza egy olyan szabalyozasra, amely lehetdvé tenné a sportolok valodi védelmét,
de ebben egyetértett Biré Balazs Elnok Ur is a vele késziilt szakértéi interju soran,

ahogy szintén ravilagit a Papp Daviddal késziilt szakértdi interju is erre.

A jelen fejezetben targyaltak bemutatdsara azért keriilt sor, mert a francia szabalyozas
részletes vizsgalata és a szakért6i interjuk eredményei egybevagtak. Ez arra engedett
kovetkeztetni, hogy a francia szabalyozas olyan problémakra reflektal, amelyek
hazankban is felmeriilhetnek. Ezért disszertaciom kovetkezd, egyben utolsod
fejezetében javaslatot fogok tenni arra, hogy milyen szabalyozast volna sziikséges
hazankban is alkalmazni. A disszertacio kiteljesedése lesz ez az utolso fejezet, mely ra

fog vilagitani dolgozatom alkalmazhatosaganak lehetdségeire is hazankban.

A magyar szabalyozasra tett javaslatot megel6z6 — dolgozatban is ismeretett -
ismeretanyag osszegzése, ezen Osszegzés fényében a problémas jogi teriiletek
meghatarozasa

Elsésorban kiilon szeretném kiemelni Tordcsik Maria szakértdi interjiban ismertetett
allaspontjat, aki szerint elsd korben sziikséges figyelembe venni, hogy az e-sport
jelentdsége korant sem akkora még, mint arra a statisztikai adatok utalnak (itt
Branyiczky Zoltan szakértore érdemes visszautalni még, aki kifejezetten e statisztikai
adatok jelentdségét vonja kétségbe, legalabbis allaspontja szerint a ,,gamer” kifejezés
meghatdrozasa is talzo, a kifejezést kiterjeszti nem kifejezetten ebbe a kategdridba
tartozd személyekre is, ezzel is erdsitve Torécsik Maria fenti allaspontjat). Ezen feliil
fontos kiemelni azt is a szakértdi interjubodl, hogy az e-sport jelensége kortil felmertild
visszassagok oka nem is egészen biztosan az e-sportban keresendd, hanem akar a

288 Itt hasznalhat6 fel még Z8di Zsolt ur szakértdi nyilatkozata, aki pedig

médiajogban
a médiajoggal kapcsolatban jegyezte meg, hogy a média szabalyozasi kérdései bar

rendkiviil bonyolultnak €s nagyszamunak tlintek az EU-s jogalkotasi stratégia

28 A médiajogi szabalyozast elvetettem kordbban, arra vald tekintettel, hogy maga a médiajogi
meghatarozasok sem homogének, ahogy a dolgozat is ravilagit, teriilettél és felhasznalasi modtol
fliggben kapnak a videdjatékok mas és mas besorolast, igy allaspontom szerint nem elég stabil a
videojatékok médiajogi szabalyozottsiga ahhoz, hogy ezt a rajuk épiilt élethelyzetet a sziikséges
biztonsaggal meghatarozzak.
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kialakitasat megel6zden, azok szama mégis alacsony és azt a javaslatot is tette, hogy
elsé korben keriiljon beazonositasra az 1ényeges problémakor, melyek a szakért6i

interjuk alapjan keriiltek meghatarozasra. E fejezetben igy erre is keriil sor.

Figyelembe véve hazank pontos helyzetét, az érintett embertomeget, az jelenség altal
termelt és felhasznalt anyagi javakat és - Torécsik Maria szavaival élve — megkeresve
a tényleges helyét az e-sportnak (gazdasagunkban és/vagy tarsadalmunkban), igy
fontos megjegyezni, hogy hazankban a fizetett e-sportolok szama rendkiviil alacsonyra
tehet, de az érintett fizetetlen és/vagy alkalmi jatékosok szama magas (Ahogy ezt

megerdsiti Sebestyén Andrés szakértd véleménye is).

A szakért6i interjuk és az egyéb kutatasi tevékenység alapjan az alabbi jogi problémak
meriilnek fel a magyar e-sport életben, amelyek koziil mindegyik meg és feloldhato

jogi eszkozokkel:

A jatékosok — igy kiilonosen a fiatalkoru jatékosok — nem részesiilnek megfeleld
anyagi, jogi, erkolcsi védelemben.

Bar a fiatalkortiak sziilei dontenek a fiatalkora személy e-sport életben vald
elhelyezkedésének moddjarol, mikéntjérdl (hiszen Ok irjdk ala a szerzédéseket
melyekkel e-sport, vagy éppen sport egyesiiletek tagjaiva valnak a fiatalok, 6k
hatdrozzak meg azon szerzddések tartalmat, melyekkel az e-sportolok benevnek a
hazai vagy kiilfoldi e-sport bajnoksagokra stb.), egyszerlien nincs elegendd és
megfeleld tudasuk ehhez, ezért gyermekeik érdekeit nem tudjak olyan hatékonysaggal
képviselni, amilyen hatékonysaggal azokat sziikséges volna.

A hazai jogi kornyezet rendkiviil specialis vilagviszonylatban is, hiszen
Magyarorszagon létezik egy sporttorvény, melynek értelmében meghatarozott
tevékenységi formdkra terjed ki e jogszabaly hatdlya, azonban ezek kozé nem
sorolhat6 az e-sport. Hazankban emiatt egy kettds helyzet alakult ki: a vallalkozasok,
civil szervezetek legnagyobb része kommunikacidjaban a sportokkal azonos,
egyszintli értelmezését kovetik az e-sportnak, holott az nem mindsiil jogi értelemben
annak, és mivel a Sporttorvénylink kifejezetten megéllapitja (ahogy a korabbi
pontokban ez megvilagitasra is keriilt), hogy nemzetkozi alapokon nyugszik e
tevékenység sportként valo elismerése, emiatt egy jelenleg a résztvevok jogait gyakran
sért0 helyzet alakult ki. E helyzetet orvosolni sziikséges.

A szakértéi interjuk €és az iparagi adatok egyértelmiien kimutattdk, hogy a
leghatranyosabb réteg az e-sport iparaganak elemzése soran, pont az iparagat lehetévé
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tevo jatékosok (értelemszertien a jatékok kiadoi €s fejlesztéi mellett). Ez a helyzet
szintén orvosolando, mert etikailag megkérddjelezhetd, hogy az e-sport iparagaval
kapcsolatban all6 gazdasagi tarsasagok vezetdi, kapcsolt vallalkozasok képviseldi,
rendezvényszervezOk, kommentatorok, sportszervezetek alkalmazottai egyt6l egyig
stabilabb ¢letpalyat futhatnak be, legalabbis magasabb anyagi haszonra szamithatnak,
mint maguk az e-sportolok. Ez azon feliil, hogy igazsagtalannak tlinik, felvet egy igen
sulyos problémat is: nevezetesen, hogy a jatékosok életpalyantja, karrierképe és
lehetdségei eltdrpiilnek az egyéb e-sport-iparagi résztvevok lehetdségeihez képest. A
fiatalkortak torvényes képviseldinek tajékozatlansdga kombindlva ezzel a faktorral
valédi nehézséget jelent az ipardg jatékosai szamdara. E helyzet orvoslasa jogi
eszkozokkel megvalodsithatod volna, ahogy a francia példa is mutatja.

Konkrét versenyszervezési onkényuralom mutatkozik két fronton: egyrészt — ahogy
erre a dolgozat részletesen is ravilagit tobb helyen — a kiadok dontenek mindenben,
masrészt a kiadokkal kapcsolatban allo jogi személyek. Mind a kiadok, mind a jogi
személyek sajat maguk dontenek arrol, hogy kivel 1étesitenek szerz6déses kapcsolatot
versenyek szervezésére, hiszen az egész élethelyzetet dontd részben a polgari jog és a
szerzO1 jog szabalyai hatarozzdk meg. A kiadok és a velik kapcsolatban allo
vallalkozasok dontenek szabadon arrdl, hogy mikor €s milyen koriilmények kozott
rendeznek versenyeket ¢és azon kik indulhatnak egy adott jatékbol. Tehat a jatékosok
kizéarasa teljesmértékben onkényes alapokon valdosulhat meg. A versenyek tisztasaga
kifejezés fel sem meriilhet, hiszen semmilyen esélyegyenldséget megteremtd
sulyegyen, szabalyozo nincs a képletben, mely segithetné az arra raszoruldk jogi

védelmét.

A kozigazgatasi érintettség

A dolgozat egyik konkluzidja az, hogy hatdsdgi engedélykdteles tevékenységnek
sziikséges mindsiteni az e-sport versenyek szervezésének jogat. Itt a legfontosabb
figyelembe venni azt, hogy civil szervezetek és gazdasagi tarsasagok is folytatnak e-
sport tevékenységet. Az e-sporttal kapcsolatos tevékenységet azonban jelen
szabalyozasi teriilet szerint szét kell valasztani az alapjan, hogy valaki e-sport csapatot
lizemeltet, vagy versenyt szervez, vagy mindkettot teszi. Az e-sportolok egyesiileti
tagsaga ugy vélem megnyugtatd modon szabdlyozott, hiszen egy e-sportold
alkalmazasa egyesiileti tagként az 6t a tagjai kozé valaszto civil szervezet €s a tag

kozott megfeleld elveken nyugszik. A problémas kérdéskort igy nem is az jelenti még
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esetlinkben, amikor valaki e-sport csapatot szervez (tart fent) civil szervezddés
keretében, hanem két problémakart kell kiemelni: a fizetett jatékosok alkalmazasanak
feltételeit kell megteremteni, tovabba a versenyszervezési jogok kiadasanak szabalyait
kell meghatarozni. A nehézséget a jelenlegi helyzetbdl valo kiindulés adja, miszerint
gazdasagi tarsasagok és civil szervezetek is foglalkoznak e-sporttal, mindkét jogi
személytipus tart jatékosokat és szervez versenyeket. Az elsd szabalyozasi elhatarolést
tehat az anyagi érintettség fényében hatdrozndm meg és a szabdlyozdssal nem
terhelném az ingyenesen, kedvtelésbdl végzett tevékenységet, kizardlag a pénzdijas
versenyeket és a bér, vagy bérjellegii juttatas fejében alkalmazott jatékosok helyzetét
tisztaznadm. Itt a probléma természetesen az, hogy civil szervezetek gazdasagi célu
tevékenység végzésére jogszabalyellenes alapitani, mindazonaltal ezen problémakdr

megoldasa nem jelen dolgozat targya.

Az altalanos kozigazgatasi rendtartasrol sz6l6 2016. évi CL. torvény 9. §-a definidlja

a hatosagot:

., E torvény alkalmazasaban hatosag az a szerv, szervezet vagy személy, amelyet (akit)
torveny, kormanyrendelet vagy onkormanyzati hatosagi tigyben onkormanyzati
rendelet hatosagi hataskor gyakorlasara jogosit fel vagy jogszabaly hatosagi hatdaskor

gvakorlasara jelol ki. A hatosagtol a hataskorébe tartozo iigy nem vonhato el.”

Mivel rendeleti Gton vald szabalyozasra tesz javaslatot a dolgozat, ezért az e-sport
rendeletben keriilne meghatarozasra a kijelolendd hatosag. Tekintettel hazank
specialis sportjogi helyzetére és a jelenlegi hatosagi elhelyezkedésére az e-sportnak,
tovabbad az e-sport redlis jelentdségére tekintettel a Sportiigyekért Felelds
Allamtitkarsag keretein beliil helyezném el, de legalabbis az Emberi Eréforrasok
Minisztériumanak miikodési korébe volna sziikséges tartoznia. Hazank specidlis
sportjogi helyzetét azért emeltem ki, mert az egyedi jogszabalyi kdrnyezet eleve
kiemelten foglalkozik a sport tevékenységének kérdéskorével és a torvényi statusszal

magasabb tarsadalmi jelent6séget tulajdonit neki.

Jelenleg Magyarorszagon az e-sport allamszervezeti elhelyezkedésérél nem igazan
lehet beszélni, de tobb jogforras és a szakértdi interjuk is engednek kovetkeztetni a
lehetséges kormanyzati megfontolas szerinti helyére a témateriiletnek. A korabbi
hatdsagi elhelyezkedésrdl jogforrast is talalhatunk, ha megvizsgéljuk a hazai E-sport

tdmogatasaval Osszefliggd kormanyzati intézkedésekrdl szolo 1839/2017. (XI. 10.)
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Korm. hatarozatot?®®, amelyben a Digitalis Jolétért Program keretén beliil keriilt
elhelyezésre, amikor a rendelet is kifejezetten a Digitalis Jolét Programja
Osszehangolasaért és megvalositasaért felelés miniszterelnoki biztost jelolte ki
intézkedésre. Ez a hatdrozat a hazai e-sport €let eddigi legnagyobb e-sport versenye
megszervezésének tamogatasat késziti eld, tehat nem egy allando helyet jelolt ki az e-
sport szamara, mindOssze egy e-sporttal Osszefliggd kormanyzati feladat keriilt
ellatasra. Amibdl tehat érdemesebb kiindulni az, hogy a sport jelenleg a Honvédelmi
Minisztériumhoz tartozik, és Sebestyén Andras e-sportold is a Sportiigyekért Felelos

Allamtitkarsag alkalmazottjaként foglalkozik jelenleg is az e-sportokkal.

A jelenlegi hazai helyzetbdl kiindulva a Szabalyozott Tevékenységek Feliigyeleti
Hatosaga egy lehetséges és mar 1étezd hatdsag lenne arra, hogy az e-sport ligyekért
feleljen. A Szabalyozott Tevékenységek Feliigyeleti Hatosagardl szolo 2021. évi
XXXII. torvény 1. § (1) bekezdése értelmében, e hatosag feladat- és hataskorébe
tartoznak az alabbi ligyek: szerencsejaték-szervezés, a dohanyligy, a kiberbiztonsag,
valamint a banyészat és a foldtani tevékenységek, a Hatosdg feladata a birdsagi
végrehajtok és a felszdmoldi szervezetrendszer hatékony miikddésének biztositasa.
Tekintettel az informatikai €s szerencsejaték szerinti érintettségre, a hatdsag profiljaba
tartozhatna az e-sport szervezetek és a szervezett rendezvények iigykore is. Az
Hatdsag a torvény alapjan latja el feliigyeleti szervi funkcidjat egy igazan szinesnek
nevezhetd ligykor felett, nem utols6 sorban a tarsadalmi felelosségvallalds is kiemelt

értékei kozott szerepel?,

13.1 Szabalyozasi stratégia a magyar e-sport €letre vonatkozoan
kulcsfogalmat és nem egy pontos torvényjavaslat megalkotasa a célja, hiszen ez ismét

irrealis felhasznalhatosagi cél lenne, az ismeretlen torvényalkotoi akarat fényében.

Az e-sport és a jog kapcsolata igazan nehezen megragadhato és pont az a tény szol
kozbe, melyet jelen dolgozat is tobb izben targyalt, nevezetesen, hogy valamennyi
jatékszoftver, ami lehetdvé teszi az e-sportot, egytdl egyig szellemi tulajdon és ahogy
korabban is irtam, a tulajdonos rendelkezési jogat tekintve nincs kiilonbség a dolgokon

¢s a szellemi termékeken fenndllo hatalmi helyzetben. Amennyiben tehat a

289 3 hazai E-sport tAmogatasaval dsszefiiggd kormanyzati intézkedésekrdl sz616 1839/2017. (XI1. 10.)
Korm. hatarozat
290 https://sztfh.hu/hatosag/bemutatkozas/ Letdltve: 2023. januar 5.
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magantulajdon megzabolasa feldl szeretnénk kozeliteni a helyzethez, ugy egy
esetleges szabalyzat pont ezen rendelkezési jogot volna kénytelen sziikiteni. Ahogy a
706di Zsolttal is késziilt szakértdi interju is ravilagit, az interneten megjelend
platformok szabalyozasa azonban teljesen egyértelmiien széleskorii és a térvényhozok
az alkotmanyokban rogzitett alapvetd értékek védelme érdekében az egyébként
szellemi tulajdont is tartalmazo platformokat, mint pl. a Facebookot, folyamatosan

szabalyozzak.

Tehat adott egyrészt egy nehézkesen megragadhatd szabdlyozasi targy és egy
bonyolult élethelyzet. Nem utolsé sorban egy olyan élethelyzet, mely Mezei Péter
szakértOi interjuja alapjan bar tartalmaz visszassagokat az e-sportolokra nézve, mégis
biztositja résziikre a szabadsagot, mely arra tekintettel, hogy kevés hazai fizetett
jatékos van, sziikségszerli. A szabadsag esetiinkben azt jelenti, hogy a jatékosok
nincsenek roghdz kotve egyetlen szervezetnél sem, a mozgasuk szabad. E szabadsag
megorzése pedig fontos a mostani jogszabalyra tett javaslat készitése soran is, mivel a
dolgozatban is ismertetettek miatt, az e-sport tekintetében figyelembe kell venni a
valds élethelyzetet, de egyben sziikiteni kell a jogszabalyok hidnyaban beallt

igazsagtalan gyakorlatot.
»Vverebélyi Imre szerint a mindségi jogalkotast harom alapelv-csoport hatdrozza meg:
1. az eredményesség €s koltséghatékonysag,

2. a demokracia és

3. a jogallamisag.”?%!

Ezen harom alapvet6 értéket a dolgozat is igyekszik figyelembe venni, mar a

probléma beazonositasa soran, elozetes jelleggel.

Ezen feliil a jogalkotasrdl sz616 2010. évi CXXX. térvény (a tovabbiakban, mint ,,Jat”)
2. § (4) bekezdése értelmében az alabbiakat kell figyelembe venni: A jogszabalynak
meg kell felelnie az Alaptorvénybdl eredd tartalmi és formai kdvetelményeknek,

illeszkednie kell a jogrendszer egységébe, meg kell felelnie a nemzetkozi jogbol és az

291 Borsa Dominika: A min8ségi jogalkotas problémai (A gy6ri jogi kar doktori iskol4janak szakmai
konferencigja) 157-162. o.
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eurdpai  unidés jogbdl eredd kotelezettségeknek ¢és a jogalkotds szakmai

kovetelményeinek?2,

Els6 korben azt volna fontos tisztazni, hogy milyen teriileten sziikséges a szabalyozast
végrehajtani, a magyarorszagi érintettség, a financidlis adatok és a szabalyozando

¢lethelyzet bonyolultsaga (az élethelyzet alapvetéen egyszeril) fiiggvényében.

Magyarorszag Alaptorvényének Alapvetése T) Cikk (1) bekezdése értelmében
. Altaldnosan kételez6 magatartdsi szabdlyt az Alaptorvény és az Alaptorvényben
megjelolt, jogalkoto hataskorrel rendelkezo szerv altal megalkotott, a hivatalos lapban
kihirdetett jogszabaly dllapithat meg.” Az altalam javasolt szabdlyozéds kotelezd
magatartast ir eld, ugyanakkor a szerzd 4alldspontja szerint a toérvényi szintii
szabalyozasnal alacsonyabb jogforrasbol, rendeletbdl sziikséges kiindulni. A jelenlegi
rendeleti kormanyzas struktarajaba is illeszkedik, masrészt a szabalyozand¢ teriilet
nem indokolja a magasabb jogforrds megjelolését, az €lethelyzet pedig feltardsa utan
olyan ismérvekkel rendelkezik, melyek miatt a jogszabaly terjedelme sem lenne tul

nagy. Nem utols6 sorban a francia minta is hasonlé megoldast kovet.

A francia minta jogpragmatikailag egy elegans és hatékony megoldasnak tiinik,
amikor orvosolja az e-sport jelensége koriili bizonytalansagot azzal, hogy kizarélag a
videdjatékos versenyek rendezvényszervezési szabalyozasat hozza 1étre, ezzel
egyetemben a versenyszeriien tevékenykedd videdjatékos természetes személy €s a
videgjatékos versenyszervezd jogi személyek jogalldsat hatdrozza meg. A
szabalyozatlan élethelyzet egy kivalo kiindulépont volna a hazai szabalyozashoz is.
Els6 korben tehat érdemes volna meghatarozni a videdjatékos verseny jogi ismérveit.
fgy a szabalyalkotas nem érintené a kiadok monopol helyzetét, hiszen a veliik
kapcsolatban allo e-sportszerezetek keriilnek szabdlyozas ala. Igy egy hatosagi
engedélykateles tevékenység valik az e-sport verseny szervezésébdl és a jatékosok
jogai is pusztan azaltal nyernek védelmet, hogy egy meghatdrozott tevékenységet
végeznek. Nem utolséd sorban ez a szabalyozas nem kezeli kiilon az e-sport cimeket,
ahogy arra kordbban utalt a dolgozat, mas jellegli szabalyozasnal erre sziikség
lehetnek, de ezzel a megoldassal nincs. A dolgozat részletesen elemezte a magyar e-
sport versenyek szervezésének jogi lehetdségeit és vizsgalta azt is, hogy az e-sport élet

szerepl6i milyen tipusu jogi személyek és milyen maganjogi jellemzOk mentén
pléi milyen tipusi jog lyek ly ganjogi jell k t

292 3 jogalkotasrol sz616 2010. évi CXXX. torvény 2. § (4)
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13.2

szerveznek, teljesen szabadon versenyeket jelenleg. A francia minta atiiltetési
lehetdséget adna arra, hogy a jatékosok szdmara igazsagos kornyezetet teremtsen a

szabalyozas, ami a dolgozat megallapitasainak fényében fontos lehet.

Mezei Péter szakértd allitasa szerint az e-sport szabalyozasanak hianya teszi szabadda
az e-sportot és ettdl fejlodik, ugyanakkor azzal 6 is egyetért, hogy sok esetben sziikség
volna szabalyozasra. Biré Balazs, Magyarorszag legnagyobb ¢s legmeghatarozobb e-
sport szervezetének, a Magyar E-sport Szovetségnek az elndke interjijaban tobb
helyen is megerdsiti, hogy a hazai e-sport €letnek sziiksége volna egy szabdlyozasra,
amely tisztazza pl. azon kérdéskoroket, amelyeket jelen fejezet is szeretne (e-sportolod
jogallasa, a sportszervezetek jogallasa, a fiatalkortiak védelme, versenyengedélyek és
versenyszervezEs). A szerzd alldspontja szerint a francia minta magyar viszonyoknak
megfeleld adaptalasa egy jo kiinduldpont lehet: lehetdséget ad a szabalyozasra, az
alapvetd szabadsdg megtartdsa mellett, amely a donté tobbségében alul fizetett

jatékosoknak legalabb megmarad.

A tevékenység koriili ¢€lethelyzet jelen dolgozatban vald jogpragmatikai feltarasa
(kiilondsen a szakértdi interjik és a francia szabalyozas ismerete) értelémben minden
olyan esemény szabdlyozisa sziikséges, melyet videodjatékos versenynek lehet
nevezni. A cél az, hogy a szabalyozés fényében ne lehessen semmilyen jogi kiskaput
talalni, amennyiben valaki e-sport - vagyoni értékli dijazassal jar6 videojatékos
versenyt - szervez, gy mindenképpen tartozzon a tevékenység a jogszabaly hatalya

ala.

Misodsorban meg kell hatarozni az e-sportold jogallasat és az e-sport szervezettel vald
kapcsolatat. Erre a szerzédéses kapcsolatra késébb konkrét javaslatot tesz a dolgozat,
ez a szerzddésminta jelen értekezés 1. szamu melléklete. E szerzédésmintat a részt
vevO felek szdmara volna fontos biztositani. A célja e szabélyozasi kérdésnek az, hogy
minden egyes személy, aki e-sport tevékenységet folytat, kapjon egy hivatalos statuszt.
E statusz megszerzésének feltételei volnanak, ezen feltételrendszeren keresztiil lehetne
megoldani a fiatalkoruak és sziileik, valamint a tobbi jatékos jogos érdekeit, melyet

tobbszor targyalt az értekezés.

Az e-sport versenyek jogszabalyi meghatarozasa
Az alabbi javaslatot teszi a dolgozat a videojatékos versenyek jogi targyu

meghatarozasara:
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13.3

E-sport versenynek mindsiil minden olyan rendezvény, amelyen

nyilvanos;

szamitastechnikai eszkzokkel kifejtett versengo tevékenység zajlik;

kett6 vagy tobb részvevo online és/vagy személyes formaban kifejtett részvételével;
vagyoni ¢értékii nyereményre valhat jogosulttd a jatékosok szdmitastechnikai
teljesitménye alapjan;

¢s amelyen a résztvevok szamitastechnikai eszkdzon kifejtett, mérhetd, egyéni vagy

csapatteljesitménye hatarozza meg a nyereményt dontd részben és nem a véletlen.

Ez a jogszabalyi definicio megkisérli megfelel6en koriil bastyazni az élethelyzetet, igy
ha tisztazott lenne az, ha valaki ilyen, vagy ehhez hasonl6 rendezvényt tart akér online,
akar offline formaban, akkor e-sport versenyt szervez. A verseny szervezésére pedig a
francia mintabol kiindulva csak azon jogi személyek lehetnek jogosultak, amelyek az
illetékes hatosagtol engedélyt kértek e-sport versenyszervezési tevékenység
folytatasara. A hatdsagi engedély kibocsajtasara jogosult szervként pedig a fentieknek
megfeleléen a Szabalyozott Tevékenységek Feliigyeleti Hatosdgat (a tovabbiakban,

mint ,,Hatosag”) jeldlném ki.

Vagyoni értékii dijazas mellett e-sport verseny szervezését abban az esetben lehetne

engedélyezni a Hatdésagnak, amennyiben a szervezet az alabbi feltételeknek megfelel:

Rendelkezik a verseny lebonyolitasahoz sziikséges infrastruktiraval;
vezeto tisztségviseldje nem all eltiltas alatt;

az allamhaztartdsrol szolo 2011. évi CXCV. torvény értelmében atlathato
szervezetnek mindsiil;
vagyonmérlege alapjan a verseny lebonyolitasaval kapcsolatban esetlegesen felmertild
amely a Hatosdg megitélése alapjan alkalmas arra, hogy a jaték tisztasagat, az

es¢lyegyenldség, a jatékosok szellemi és pszichés allapotat megdrzi.

Az e-sportold jogallasa

A fentieknek megfeleléen sziikséges meghatarozni az e-sportold jogallasat is, ahogy
Bir6 Balazs is tobbszor kiemeli ennek fontossagat szakértoi interjujdban. A jogallas
meghatdrozasa csak a fizetett jatékosokat érinti és azért fontos ez a meghatarozas, mert

ahogy példaul Mezei Péter is nyilatkozta a szakért6i interjuban, ha kényszerbdl is
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ugyan, de el6fordul olyan eset hazankban, hogy a jatékosok az Mt. szerinti
egyszertsitett foglalkoztatds keretében, marketing tevékenységre keriilnek
foglalkoztatasra. Természetesen lehet marketing jellegii egy e-sport jatékos
tevékenysége, de lathatd, hogy a szabalyozatlan ¢lethelyzet sziilte
kényszermegoldasok nem tiikrozik a valosdgot, az interjuk alapjan arra lehet
kovetkeztetni, hogy valodi megoldasra van sziikség . Ennek érdekében sziikséges
kialakitani az e-sportold jogallasara vonatkozo rendelkezéseket, igy elkeriilhetd az,

hogy olyan jogviszonyban alkalmazzak 6ket, amelyek nem fedik a valosagot.

Egy e-sportold hatdrozott vagy hatarozatlan ideji formaban foglalkozik a
tevékenységgel, de amit fontosabb faktor, az a rendszeresség, mely a munkaviszonyt
elvalasztja pl. a megbizasi jogviszonytol. Gyakori élethelyzet egyetlen verseny erejéig
alkalmazni a jatékosokat, ahogy fent is lehet hosszitdvon tartani egy csapatot.
Sziikséges leszogezni, hogy Magyarorszagon a jogszabalyok lehetdséget biztositanak
arra, hogy munkavallaloként alkalmazzunk e-sportolokat, hiszen egy, az Mt. 42. §-a
szerinti munkaszerz6désben a bér ellenében kikotheté a jatékos munkaideje,
gyakorlasi kotelezettsége, akar otthoni munkavégzés keretében. Tehat munkajogi
szempontbol semmi akadéalya az e-sport szerzddések létesitésének, a gond sokkal
inkdbb az, hogy az e-sportolok keriilnek ingyenesen alkalmazasra a sportszervezetek
altal, szinlelt szerzdédésekkel, rovid iddszakra, ingyenes keretek kozott. Pontosabban
az adott verseny nyereményének egy részét vagy egészét tarthatjadk meg a jatékosok.
Tehat Osszességében a francia mintdnak megfeleléen a lehetd legigazsagosabb
megoldas az volna, ha munkaviszony keretében alkalmaznank az e-sportoldkat
kizarolag, de a jelenlegi helyzetben sziikség volna arra is, hogy a megfelelé mentalis
és pszichés védelem mellett, az e-sportoloknak a lehetséges, minimum anyagi
megtériillése is biztositasra keriiljon. Tehat a jatékosok iddszakos alkalmazisat
lehetévé tevd megbizasi minta szerzédésére, melyet a Hatosdg biztositana, konkrét
javaslatot tesz a dolgozat az 1. szamt mellékletben. A szerzédésben meghatarozasra
keriil a jogviszony kerete, az e-sportold és a szervezet kotelezettségei, melyek kozott
azon minimumfeltételek keriiltek meghatarozasra, mely hazank aktualis helyzetére
reflektalva képes védeni a feltart €élethelyzet soran megjelend értékeket. A szerzodés
megkotése kotelezé volna minden olyan jogviszonyban, mely keretében e-sportold

keriil alkalmazasra ingyenesen, nem rendszeres jelleggel.
Az e-sportold jogallasat pedig az aldbbiak szerint hatdrozndm meg:
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E-sportolé az a természetes személy, aki szamitastechnikai eszkdz segitségével,
versengd informatikai tevékenységet folytat egy videojatékszoftver segitségével egy
jogi személlyel vald szerzddéses kapcsolata alapjan, jovedelemszerzésre tekintet

nélkdil.

Ez a széleskorli, generalis szabalyozés szintén azt a célt szolgélja, hogy ne lehessen
elkeriilni a jogszabaly altali e-sportolénak mindsitést, amennyiben valaki ilyen
tevékenységet folytat. Egyben ez a definicidé nem koti meg az egyéni jatékosok kezét
sem, csak specialisan azt a jogviszonyt szabalyozza, melyet sziikséges: az e-sportolod

¢és az 6t megbizd szervezet kapcsolatat.
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13.4 Az e-sportoloi szerzddés €s az e-sportold szabad mozgasanak biztositasa

Az e-sportolok szabadsagat tehat biztositani volna sziikséges, ugyanakkor jogait is
védeni kell. Az e-sportolo védett érdekei kozott szerepel a szabadsag kiemelten, mivel
gyakran alul vannak fizetve, igy szabad mozgasuk, érdekeik szerinti atigazoldsuk?®®

fontos, ahogy ezt Mezei Péter is megerdsiti.

Tehat a szerzddést az adott hatésdg biztositand és megkotése kotelessége lenne a
szervezetnek. Ezzel a 1épéssel mar megvalosulna a kiskoruak védelme jobban, mint
jelenleg, hiszen szerzddéses keretek kozott volna csak lehetséges, sziildi (torvényes

képviseld) altali beleegyezés esetén egy jatékost versenyre kiildeni.
A szerzOdésben meghatarozasra keriilnek az alabbiak:

a) A szerzOdés targyaban rogzitik a felek, hogy az e-sportoldi jogviszony létrejottét,
melyben az e-sportold arra vallal kotelezettséget, hogy részt vesz meghatarozott
rendezvényeken és gyakorlason (edzéseken) a legjobb tudasa szerint. A szerz6dés e
tekintetben erdsiti a magatartaskdtelmi jegyeket. Minden idépontot az edzésekrdl és a
rendezvényekrdl a felek eldre egyeztetnek a szerzddés elvalaszthatatlan részét képezd
mellékletekben. A kapcsolattartok kijelolésének kotelezettsége kettds célt szolgal: ha
nem a jatékos maga a kapcsolattartd, akkor lehet az érdekeit képviseld egyéb személy
(pl. menedzser), vagy a kiskoruak védelme érdekében a sziild (tdrvényes képviseld),
igy a szerzddéses viszonyok soran vallalt kotelezettségek atlathatdak lesznek és
eldsegitik a kiskortiak érdekeinek védelmét is.

b) Az e-sportolé mas jogi személlyel azonos targyban a szerz6dés lejartaig nem kothet
szerzOdést. Ugyanakkor a hatdség, illetve eleve az e-sport rendelet tiltand egy e-
sportold hat honapnal hosszabb, vagy maximum két versenyre vald lekotését. Ezzel

védelemben részesiilhetnének az e-sportolok.

c) Az e-sportoloi kotelezettségek alapjaul a klasszikus sportoloi szerzédésekben bevalt
fordulatok is szerepelnek és a szervezet johirnevének megérzése is szerepel

kotelezettségei kozott, ahogy az e-sportold — e-sportszervezet kapcsolatok ismeretében

293 Mivel az e-sport nem sport, ezért jobb hijan hasznalja ezt a kifejezést a dolgozat arra, hogy egy e-
sportold masik szervezet tagjaként és/vagy megbizasaban jatszik egy online vagy offline rendezvényen.
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d)

ez el is varhato feltétel és a legjobb tudéasa szerinti részvétel a gyakorladsokon és az e-

sport versenyeken.

Ehhez képest a szervezet koteles megtériteni a jogosan felmertilt koltségeket €s az e-
sportolo részére koteles megbizési dijat fizetni, valamint az esetleges nyereményének
valamekkora részét megtériteni szamara. A jelenlegi, hazankban bevett gyakorlatot
alapul véve abban szabadon allapodhatnanak meg a felek, hogy egy e-sportol6 az altal
nyert 6sszegbdl mekkora mértékben részesiil, de a rendelet értelmében minimum 60%

illetné meg.

A szerzédésben kiemelésre keriil a kiskoruk védelmének fokozott kotelezettsége az e-

sport szervezet részérol.
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14. Osszefoglalé / Summary
14.1 Magyar nyelvii 0sszefoglalo

A jelen dolgozat célja az volt, hogy egy tarsadalmilag jelentds réteget érint6 problémat
beazonositson, annak létezését igazolja és kisérletet tegyen a lehetséges megoldasra.
A valasztott téma a videojatékok versenyszerti felhasznaldsa volt, hiszen a
tevékenység nagysaga ¢és jellege olyan élethelyzeteket sziilt, amelyeket egyelére nem
ismeriink, illetve nem keriiltek még szabalyozasra, vagy amennyiben szabalyozasra
kertiltek, az sok esetben erkdlcsi és jogi értelemben visszasnak tekintheté. Ahogy az
értekezésben tobb helyen keriilt bemutatasra: az e-sport 700 millié6 ember életét érinti
vilagszerte, Magyarorszagon 810 ezer ember ¢életére gyakorol hatdst és csak
hazankban elérik az iparagi bevételek a 70 millidrd Forintot, a fejlddése pedig az e-
sport ipardganak rendkiviil dinamikus, évrél-évre nd azon személyek szama, akik
érintettek a kérdéskorben. Magyarorszagon a sportszervezetek (legyenek azok civil
egyesiilések, vagy gazdasadgi tarsasagok) nagy része rendelkezik e-sport
szakosztallyal, vagy csapattal, a fiatalok pedig, kiemelten a fiatal férfiak nagy része
magas érdeklédést mutat a jelenség irant, abban nem csak rekreédcios tevékenységet és
kikapcsolddast, de sok esetben karriercélt, lehetséges €letpalyat latnak. Egy életpalyat,
melyben az ipardg szerepldi koziil az e-sportolok vannak a legrosszabb anyagi
helyzetben, gazdasagi kiszolgaltatottsaguk mellé pedig sulyos jogi kiszolgaltatottsag
is tarsul. Az e-sportolok gazdasagi hatranyanak els6dleges oka, hogy mig a
videodjateékok kiadoi, a versenyeket szervezd egyéb gazdasagi tarsasagok és jogi
személyek, a versenyek szervezése sordn kozremiikodd technikai és egyéb
szakemberek, kommentatorok dontd tobbségében anyagi juttatasért vesznek részt a
tevékenység szervezésében és a versenyek megtartdsaban, addig az e-sportolok
sokszor nem részesiilnek anyagi elényben, csak pl. ha nyernek egy adott versenyen,
vagy helyezést érnek el. Mindekozben 6k teszik lehetévé az iparag 1étezését a szerzoi
jogosultak mellett. Nehéz megallapitani, hogy az e-sportolok munka- vagy megbizasi-
jogviszonyban vannak-e, tevékenységiik akar napi 10 ora gyakorlas mellett végezhetd
csak, kotelezd versenyekre jarniuk és végsd soron hasznot hajtanak azon
szervezeteknek, amelyek a neve alatt jatszanak, ahogy azon szervezetek részére is,
amelyek a versenyeket szervezik. Mindekdzben egy jogilag érdekes helyzet all el6 az
e-sportold, a szervezet és a videdjatékkiadd (pontosabban: szerzéi jogosult)

viszonylataban:
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Az e-sport iparagat a videojatékok kiadoi, szerzéi jogi jogosultjai teszik lehetové, sajat
szellemi termékeik felett pedig teljhatalommal rendelkeznek. S6t, ahogy altalanos
szerz6dési feltételeik elemzése soran kideriilt, ezen szerzdi jogi hatalmon végso sorban
talterjeszkednek. Az e-sportolok koziil minden egyes jatékos elsé 1épése (ahogy a
szabadidds felhasznalasa is ugyanilyen minden videojatéknak) az, hogy aldir egy
szerzOdést, illetve elfogadja annak online feltételrendszerét magéara nézve
kotelezonek. Ez az online feltételrendszer gyakorlatilag a magyar jog szdmara is ismert
altalanos szerzddési feltételekkel azonosithatd be €s ultimatumszerti a megkotése,
hiszen egy jatékos vagy elfogadja a szerzddéses feltételek, vagy nem jatszhat a jatékkal
(nem tudja elinditani a szoftvert). A klasszikus sportokhoz hasonlitva ez olyan, mintha
Christiano Ronaldo vagy aldirna egyetlen klubbal, egyetlen szerzddést, amelynek
minden feltételét az adott Klub hatarozna meg targyalasi alap nélkiil, vagy nem jatszhat
tobbet futballt. Ezen szerz6dések az tn. EULA-k (end user lisence agreement), melyek
a jatékos €s az adott videojaték felhasznalasanak minden részletét meghatarozzak. A
jatékosok hozzaférését, fiokjat, azonnal tordlhetik is, ahogy erre is citdl példat az
értekezés. Ezen EULA-k pedig nem tesznek kiilonbséget a jatékosok és az e-sportolok
kozott. Ahogy nem tesz kiilonbséget kozottik egyetlen EU-s fogyasztovédelmi
iranyelv, vagy rendelet sem, holott mig valaki szabadiddben jatszik, az tavolrol sem
ugyanaz, mintha karrierként végezné a tevékenységet, jovedelemszerzési céllal,
versenyszerilien, hosszatavon. Nincs kiilonbség tehat fogyaszto és e-sportold kozott,
holott élethelyzetiik annak ellenére, hogy latszélag azonos tevékenységet végeznek,

kilonb6z0.

Nem is lehetséges egy jatékos védelme pl. a sportszervezetek altal, hiszen az
elsddleges ¢€s legfontosabb jogi kapcsolatot ez EULA-k hatarozzak meg. A versenyek
szervezeése néhany kivételtdl eltekintve valamennyi videojaték és e-sport cim esetében
akkor lehetséges, ha a szerzéi jogosult (kiado) engedélyt ad verseny szervezésére, ezen
versenyek pedig azonosak a klasszikus jogi értelemben vett rendezvényekkel. A
versenyek szabalyait szintén a szerzéi jogosultak hatarozzak meg (hiszen a
videdjatekok szabdlyait egyoldaluan hozzak €s barmikor modosithatjak is azokat), a
versenyek (rendezvények) sajat szabalyai esetleg a fordulok szamara terjedhet ki,
illetve arra, hogy ki indulhat el egy versenyen. Ekkor pedig megjelenik egy 0ijabb jogi
értelemben a jatékos szdmdara igazsagtalan helyzet lehetdsége: egy rendezvény

szervezdje donti el, hogy indulhat-e egy versenyen, hiszen, egy rendezvény esetében
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sok esetben meghatarozhato az a kor, akinek engedheti egy adott jogosult a részvételét.
Tehat egy e-sportold nevezési lehet6ségét az sem garantdlja, hogy elfogadja egy
teljesen egyoldalu szerz6dés (EULA) valamennyi feltételét, hiszen egy
rendezvényszervezd még igy is megakadalyozhatja, hogy induljon egy versenyen. Sot,
pl. a dolgozatban részletesen elemzett Riot ASZF (EULA) értelmében minden egyes
e-sportolonak meg is sziintetheté a profilja a Riot Games gazdasagi tarsasag altal,
egyoldaluan, indok és indoklasi kotelezettség nélkiil. Ismét a sporthoz hasonlitva ez
olyan, mintha Hosszii Katinkat barmikor eltilthatndk a versenyzéstdl indoklasi
kotelezettség nélkiil, sot, eltilthatna egy 6t egyoldaluan alkalmazé szervezet, vagy egy
verseny szervezdje, a hasonlat kedvéért: egy uszoda iizemeltetje is. Eletszeriitlen a
sport esetében e jogi valosag, mely az e-sportoldkat jellemzi. E jogi valosag egyik
lehetséges megoldasa az értekezésben is javasolt francia szabalyozasi minta lehet,
mely megoldast nytjt az e-sportolok nehéz helyzetének bizonyos aspektusaira, amikor
a rendezvényeket szabalyozza, az e-sportold jogallasat hatdrozza meg ¢és
munkaviszonyat tisztdzza, valamint hatésagi kontrollt rendel a e-sport
tevékenységhez. Teszi mindezt Ugy, hogy nem érinti szabalyozasaval a EULA-k
hataskorét. Bar ez egy frappans megoldas, arra ez sem tud valaszt adni, hogy mi van
jogesetek erre hoznak példat).

A dolgozatban az alabbi harom tézis szerepelt:

Az e-sport jelensége nincs megfelelden szabalyozva és ennek a legnagyobb karat az e-
sportolok latjak.

Az e-sport jelenségének vizsgalatdhoz az interdiszciplinaris kutatds mellett
jogtudomanyi kutatas sziikséges elsd sorban.

Az e-sport iparaganak dontéshozoi ¢és legfontosabb szerepléi jelenleg a

videojatékokhoz kapcsolodo szerzoi jogok jogosultjai.

Az e-sportolok karosodasi lehetOségét az Osszefoglald is ismerteti roviden. Az
¢lethelyzet szabalyozatlansaga eredménye az, hogy minden szerzdi jogosult egyoldali
szerzOdések keretében ad lehetdséget karriercélok és életpalydk meghatarozésara,
leélésére. Osszefoglalva a helyzetet, nehéz igazsdgosnak latni egy olyan képet,
amelyben fiatalkorti személyek egyetlen lehetdsége az, ha targyalasi alap nélkiil
aladirnak egy szerzddést, amelyben egyoldalian meghatarozott, teljes mértékben a
szerz6i jogosultaknak kedvezd és résziikre hatalmat biztositd rendelkezéseket
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fogadnak el magukra nézve kotelezden és a jovOben barmikor megsziintethetd ez a

szerzOdéses viszony (mely lehetdséget ad az adott videojaték hasznélatara).

A dolgozat a francia szabalyozast mintaként felhasznalva és azt kiegészitve ezért
javaslatot tett a szakért6i interjuk és a korabbi kutatasi tevékenység eredményeit is

figyelembe véve:

e-sport jatékos jogallasanak meghatarozasara;
e-sport szervezetek jogallasanak meghatarozasara;
e-sport rendezvények szabalyozasara,

hatdsagi kontrollra és érintettségre,

a jatékosok ¢€s az e-sport szervezetek kozotti szerzddéses kapcsolatra.

A dolgozat mésodik tézise igazolva latszik, mint ahogy a fenti rovid 0sszefoglaloban
is olvashato az elsddleges tény, ami fenntartja az e-sport koriili élethelyzet status quo-
jat az maga a jog, a szerzOi jogosultak és a felhasznéalok (legyenek azok e-sportolok,
vagy egyszerli videdjatékosok) kozotti szerzdi- €s maganjogi alapokon nyugvo
kapcsolat. E kapcsolat eredménye az is, hogy akarmilyen nemzeti, vagy nemzetkozi e-
sport szervezetrdl beszéliink, legyen az a Magyar E-sport Szdvetség vagy az
International Esport Federation, valamennyi ilyen és ehhez hasonld szervezet
kizarolagos mozgastere egy adott videdjatékos verseny szervezése soran annyi,
amennyit a kiadok biztositanak a résziikre, ugyantgy kell engedélyt kérniiik, mint
barmely mas szervezetnek, vagy személynek, ahogy a kapott jogok is megvonhatoak

toliik ugyantigy, ahogy egyetlen jatékostol is.

Ahogy lathato, a harmadik tézis, miszerint a kiadok (szerzdi jogosultak) élet és halal
urai, Osszefligg a korabbi tézisekkel és azokon keresztiill nyer igazolast. A
videojatékipar, ennek megfeleléen pedig az e-sport is, a szerzdi jogosultak kezében
van, teljes mértékben, minden jogi és gazdasagi aspektusaval egyetemben a kérdésnek.
A helyzetet azonban olyan szabalyozasokkal, mint pl. a francia, életszer(ibbé és
igazsadgosabba lehet tenni az e-sportolok szamara, legalabbis a dolgozat erre arra tett

kisérletet, hogy ezt igazolja.
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14.2 English language summary

The aim of the present thesis was to identify a problem affecting a socially significant
group, to demonstrate its existence and to attempt to find a possible solution to it. The
topic chosen was the competitive use of video games, since the scale and nature of the
activity has given rise to situations in life that are not yet known or regulated, or if they
are, in many cases are considered morally and legally questionable, although there are
good examples, which the present thesis uses in formulating its own proposals. As has
been pointed out in several places in the thesis: e-Sports affects the lives of 700 million
people worldwide, in Hungary it affects the lives of 810,000 people and in our country
alone the industry generates revenues of HUF 70 billion The development of the e-
Sports industry is extremely dynamic, with the number of people involved in the
industry increasing year by year. The majority of sports organisations in Hungary (be
they civil associations or business companies) have an e-sport section or team, and
young people, especially young men, are very interested in the phenomenon, seeing it
not only as a recreational activity and game, but in many cases as a possible career
path. A career in which esports players are the worst off financially, and their economic
vulnerability is compounded by serious legal vulnerability. The economic
disadvantage of esports players is due to the fact that while video game publishers,
organizers, technical and other professionals involved in the organisation of esport
competitions, commentators, etc., are working for money, e-sports players often do
not benefit financially, sometimes only if they win a competition. Meanwhile, they are
the ones who allow the industry to exist alongside the copyright holders. It is difficult
to determine whether e-sports players are employed or commissioned, their activities
can only be carried out with up to 10 hours of practice a day, they are obliged to attend
competitions and ultimately benefit the organisations that play under their name.
Meanwhile, an interesting legal situation arises between the e-sports player, the

organisation and the video game publisher (more precisely, the copyright holder):

The e-sports industry is enabled by the video game publishers, the copyright holders,
who have full control over their own intellectual property. Indeed, as the analysis of
their general terms and conditions has shown, they ultimately overstep this copyright
power. The first step for any e-sports player (as is the recreational use of any video

game) is to sign a contract and accept its online terms and conditions as binding. These
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online terms and conditions can be identified in practice with the general terms and
conditions of contract known to Hungarian law and are an ultimatum, since a player
can either accept the contractual terms or not play the game. Compared to classic
sports, it is as if Christiano Ronaldo either signs a single contract with a single club,
with all the terms determined by that club without negotiation, or he can no longer play
football. These contracts are the so-called EULASs (end user licence agreements),
which define all the details of the player and the use of the video game. The players'
access, their account, can be immediately deleted, as the treatise cites as an example.
And these EULAs do not distinguish between players and e-sports players. Just as no
EU consumer protection directive or regulation distinguishes between them, even
though playing for leisure is not the same as playing as a career, for profit,
competitively, on a long-term basis. There is therefore no difference between
consumers and e-sports players, even though their life situation is different, despite the

fact that they seem to be engaged in the same activity.

It is not even possible for a player to be protected by e.g. sports organisations, as the
primary and most important legal relationship is defined by EULAs. The organisation
of competitions is possible for all video game and e-sports titles, with some exceptions,
if the copyright holder (publisher) grants a licence to organise a competition, and these
competitions are identical to events in the classical legal sense. The rules of the
competitions are also set by the copyright holders (as the rules for video games are
unilaterally made and can be changed at any time), the rules of the competitions
(events) themselves may cover the number of rounds and who can enter a competition.
This raises the possibility of another legally unfair situation for the player: the
organiser of an event decides whether or not he can enter a tournament, since, in many
cases, the scope of who is allowed to participate in an event can be determined. So,
even if an e-sports player accepts all the terms of a completely unilateral EULA, he or
she is not guaranteed the possibility to enter a tournament, as an event organiser can
still prevent him or her from entering a tournament. In fact, for example, under the
Riot EULA, which is analysed in detail in this thesis, each e-athlete can have his or
her profile terminated unilaterally by the Riot Games company, without any obligation
to give reasons or justification. Again, comparing this to sport, it is as if Katinka
Hosszl could be banned from competing at any time without justification, or even

banned by an organisation that unilaterally employs her, or by the organiser of a
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competition, or, to use an analogy, a swimming pool. This legal reality of e-sports is
unrealistic for sport. One possible solution to this legal reality is the French regulatory
model proposed in the thesis, which provides a solution to the difficult situation of e-
sports by regulating events, defining the legal status of e-sports and clarifying the
employment relationship of e-sports players, and imposing official controls on e-sports
activities. It does this without affecting the competence of EULAs. Although this is a
clever solution, it does not provide an answer to the question of what happens when a

copyright holder abuses his legal position.
The thesis contained the following three theses:

The e-sports phenomenon is not properly regulated, and e-sports players bear the brunt
of this.

Interdisciplinary research, along with legal research, is primarily needed to study the
e-sports phenomenon.

The decision-makers and most important players in the e-sports industry are currently

the copyright holders related to video games.

The potential harm to e-sports players is briefly described in the summary. The result
of an unregulated situation is that every copyright holder provides the opportunity for
career goals and life paths to be defined and pursued within the framework of unilateral
contracts. To summarize the situation, it is difficult to see a picture as fair where young
people's only option is to sign a contract without a negotiation basis, in which they are
obliged to accept provisions that are unilaterally determined, completely favoring
copyright holders and granting them power. This contractual relationship, which
provides the opportunity to use the given video game, can be terminated at any time in

the future.

Therefore, using the French regulation as a model and supplementing it, the thesis
proposed, taking into account the results of expert interviews and previous research

activities:

The definition of the legal status of e-sports players;

The definition of the legal status of e-sports organizations;
The regulation of e-sports events;

Regulatory control and involvement,

The contractual relationship between players and e-sports organizations.
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The proof of the thesis's second statement also took place since the primary fact that
maintains the status quo of the situation surrounding e-sports is the law itself, as the
copyright and private legal relationship between the copyright holders and the users
(be they e-sports players or simple video gamers) is the most important factor. The
result of this relationship is that no matter what national or international e-sports
organization we talk about, be it the Hungarian E-sport Federation or the International
Esport Federation, the exclusive scope of any such organization during the
organization of a given video game competition is as much as the publishers provide

for them, they need to request permission just like any other organization or individual.

As can be seen, the third thesis, stating that the publishers (copyright holders) are the
lords of life and death, is related to the previous theses and is verified through them.
Accordingly, the video game industry and thus e-sports are in the hands of copyright
holders, entirely, in every legal and economic aspect of the matter. However, the
situation could be made more lifelike and fair for e-sports players with regulations like

the French one, according to the thesis's standpoint.
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szamu melléklet
Megbizasi szerzodés

(e-sportoloi jogviszony idészakos létesitésére)

Amely 1étrejott egyrészrol a

Jogi személy neve:

székhely:

nyilvantartdsi szam:

addszadm:

képviseletében:

a tovabbiakban, mint ,,Szervezet”,

masrészrol a

Név:

szliletési név:

sziiletési hely és 1dd:
anyja neve:

személyi igazolvanyszam:
adoszam:

a tovabbiakban, mint ,,E-sportold”,

a tovabbiakban egyiittesen ,,Felek” kozott, az alulirott napon és helyen, az alébbi

feltételek szerint.

Preambulum
Felek eloljaroban rogzitik, hogy tisztdban vannak azzal, hogy a jelen szerzddésre és
annak keretében vallalt kotelezettségekre nem hatalyos a sportrdl szo6lo 2004. évi 1.
torvény, mivel az e-sport tevékenység Magyarorszagon nem mindsiil hivatalos
sporttevékenységnek. Jelen szerzddés a hatosagi engedélykoteles e-sport tevékenység
végzéséhez sziikséges és a Polgari Torvénykonyvrdl szold 2013. évi V. torvény

megbizasi szerzOdésre vonatkozo szabalyai vonatkoznak ra.

168



1)

2)

3)

1)

l. A szerz6dés targya

A Szervezet és az E-sportold kozos akarat alapjan e-sportoloi szerzodést kotnek e-
sporttevékenység (a tovabbiakban, mint ,,e-sporttevékenység”) folytatasara, melynek
keretében e-sportold a megallapodas szerinti videojatékkal vald gyakorlasra, a
videodjatékbol szervezett verseny (rendezett rendezvényen) valo részvételre és legjobb
tudéasa szerinti szereplésre, mig szervezet a gyakorlas feltételeinek és az e-sportold
versenyen vald részévétele feltételeinek biztositasara vallal kotelezettséget. Felek
megallapodnak, hogy a gyakorlas és az rendezvények id6pontjait a szerzddésben
rogzitett kapcsolattartok altal, a jelen szerz6dés elvalasztatlan részét képezd 1. szamu
mellékletben rogzitik.

Felek megallapodnak, hogy a jelen szerzddés keretében végzett e-sport tevékenység
kizardlag az alabbi videojaték(ok)ra terjed ki:

a)

b)

c)

A felek megallapodnak, hogy az E-sportold semmilyen mas jogi vagy természetes
személlyel nem allhat a 2. pontban megjeldlt videojaték(ok)ban olyan e-sport
tevékenység végzésére irdnyuld azonos vagy hasonld jogviszonyban, mely jelen
szerz0dés targya. Amennyiben az e-sportold a jelen pontban meghatarozott, Felek
megallapodasa szerint nem megengedett jogviszonyt létesit vagy elhallgat, ugy ez
szerzOdésszegésnek mindsiil €s okot ad a szervezet részére az azonnali hatalyu

felmondasra.

I1. Az e-sportold kotelezettségei

Az E-sportol6 vallalja, hogy e-sport- és videojatékos képességeit a Szervezet céljainak
megfelelden hasznalja fel. Mindent megtesz azért, hogy képességei szinvonalat
megtartsa, illetve fejlessze, tartdztatja magit mindattol, ami az e-sportoloi
tevékenységére nézve hatrdnyos, azzal Osszeegyeztethetetlen, azt zavarja vagy

korlatozza és ellentétben all az e szerz6désben foglalt kotelezettségeivel.
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2)

3)

4)

5)

6)

1)

2)

3)

4)

5)

Az E-sportold és szervezet megallapodnak, hogy a jelen szerzddésben rogzitett
kapcsolattartok altal egyeztetett rendezvényeken e-sportold, amennyiben minden, a

rendezvénnyel kapcsolatos indokolt koltségét megtériti a szervezet, részt vesz.

E-sportol6 és a szervezet megallapodhatnak abban, hogy rendszeresen edzést tartanak
akar online, akar offline formaban a kapcsolattartok altal egyeztetett iddpontban. Felek
megallapodnak, hogy ezen irdsos megallapodds barmely telekommunikéacios
platformon végzett, rogzithetd lizenetvaltassal 1étrehozhatd, azonban minden esetben
Felek sajat dontése.

E-sportolo kotelezettséget vallal arra, hogy megorzi a Szervezet és tagjai jo hirnevét a
szakmai és a maganéletben egyarant, tartozkodik minden a Szervezet és tagjai
hirnevének art6 kijelentéstol,

Megnyilvanulésaival, nyilatkozataival kdzremiikddik a Szervezet pozitiv arculatanak
kialakitasaban, a szervezetet negativ szinben nyilvanosan nem tiintetheti fel,

A csapatanak — altala megismert — hazrendjét €s a szervezet egyéb szabalyzatait

betartja.

II. A szervezet kotelezettségei

A Szervezet kotelezettséget vallal arra, hogy biztositja az E-sportold szamara a jelen
szerzO8dés teljesitéséhez sziikséges szakmai felkésziilés lehetdségét, kapcesolattartok
megegyezése szerinti mértékben.

Hataridében, késedelem nélkiil megtériti az E-sportold versenyzéssel Osszefiiggd
indokolt koltségeit, kifizeti dijazasnak nem mindsiild juttatasait.

E-sportold részére Szervezet az aldbbi Osszeget fizeti meg megbizasi dijként:
............... Ft/ho, azaz .............. Forint / ho.

Felek megallapodnak, hogy a szerzddésben megnevezett versenyen, amennyiben e-
sportold helyezést ér el és ahhoz pénznyeremény tarsul, Ggy annak X%-at
nyereményként a részére a sportszervezet megfizeti a versenyt kovetd 15 naptari napig
bezardlag.

Amennyiben e-sportolé kiskort, ugy szervezet fokozott feleldsséget vallal a kiskoru

érdekeinek védelmének, szellemi, testi épségének, fejlodésének megorzésére.
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1)

2)

IV. A szerzddés iddtartama, megsziinése és felmondasa

A jelen szerzddést Felek annak aldirdstol szamitva maximum egyetlen verseny
lebonyolitasa erejéig (a verseny elnevezése, idGtartama és vége), vagy maximum 6,
azaz hat naptari honapra kotik mely objektiv hatarido lejartat kovetden a szerzodés a
Felek minden kiilon nyilatkozata nélkiil automatikus megsztinik.

Felek rogzitik, hogy a kiskort e-sportold térvényes képviseldje azonnali hatallyal,

barmikor felmondhatja a szerzodést.

V. Juttatasok

1) A Szervezet a kovetkezd juttatasok kifizetését vallalja az E-sportolo részére:

a) az E-sportolo versenyzéssel Osszefliggd utazasi koltségeinek megtéritése az
egyesiilet altal rendelt buszban utazas esetén;

b)  kiemelkedd sportteljesitmény elérését kovetden adott eredményességi jutalom,
(részletesen meghatarozni, pl. milyen cél elérése esetén torténik a fizetés — az
adoeldirdsok betartdsa mellett stb.) — e pontba foglalt kifizetési kotelezettség
Szervezetet egyedi megallapodas alapjan terheli;

c)  Felek rogzitik, hogy a szervezet egyedi megallapodas alapjan barmikor adhat az

e-sportold részére jutalmat.

VI. Kapcsolattartok

E-sportol6 részérdl: Név:
Tel:

E-mail:

Szervezet részeérdl: Név:

Tel:

E-mail:
A kapcsolattartd személyek feladata a kolcsonds, naprakész kapcsolattartas,
tdjékoztatds és a szerzddés keretében kolcsondsen vallalt kotelezettségekkel

kapcsolatos idOpontok egyeztetése a mellékletek szerint. A Felek rogzitik, hogy a
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1)

2)

3)

kapcsolattartd személyek kizarolag a jelen szerzddés teljesitésével kapcsolatban
felmeriil6 operativ kérdésekben jogosultak eljarni, a szerzddés moddositasara,
megsziintetésére, egyéb jognyilatkozat tételére nem jogosultak, ugyanakkor: a
mellékletek moédositdsa nem mindsil szerzodésmodositasnak. A kapcsolattartok
személyében bekovetkezd esetleges valtozasrol az érintett Fél haladéktalanul,
szabalyszerlien aldirt nyilatkozatban tértivevényes postai kiildeményben, vagy
személyes atadas-atvételben tajékoztatja a masik Felet ugy, hogy az atvétel idopontja
¢és ténye igazolhatd legyen. A tdjékoztatds tudomasul vételét a cimzett Fél koteles
haladéktalanul, i{rasban visszaigazolni. Ett6l az idOponttél kezdédden a
kapcsolattartonak az Wjonnan bejelentett személy mindsiil. A kapcsolattartd
személyének megvaltozasara vonatkozo bejelentés és annak visszaigazoldsa nem
mindsiil szerz6désmodositdsnak. Amennyiben kapcsolattartok valamilyen verseny,
gyakorlas, vagy felkésziilési kérdésben nem tudnak konszenzusra jutni, ugy szerz6do

felek torvényes képviseldinek utasitasait koteles kovetni.

VII. Vegyes és zaro rendelkezések

Az E-sportold tudomasul veszi, hogy az e-sportszerzddés érvényességének ideje alatt
csak a szervezet hivatalos, irasbeli hozzédjarulasaval létesithet a jelen szerzédés 1. 1.
pontjahoz hasonl6 jogviszonyt. Amennyiben nem rendelkezik e hozzdjaruldssal, ugy
XY Ft, azaz XY Forint kotbérfizetési kotelezettség terheli.

Felek kolcsondsen rogzitik, hogy a jelen e-sportszerzddés érvényességi idejének
lejarta utdn — amennyiben az kolcsonds megegyezés alapjan nem keriil
meghosszabbitasra — az E-sportolo szabadon 1étesithet ehhez hasonl6 jogviszonyt.

A Felek az egymasnak okozott kar megtéritésére a Polgari Torvénykonyvrdl szolo
2013. ¢évi V. torvény (a tovabbiakban, mint ,,Ptk.”) kartéritésre vonatkoz¢ altalanos

szabalyai az irdnyadoak.
Amennyiben a felek kozott a jelen szerzddéssel kapcsolatban vita mertil fel, azt

megkisérlik targyalds utjan rendezni. Egyebekben a szerzddésre a Ptk. szabdlyai az

iranyadoak.
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A jelen szerzddés — amely 2, azaz kettd példanyban késziilt — a felek atolvasas és

értelmezés utan, mint akaratukkal mindenben megegyez6t, jovahagyolag irtak ala.

Kelt:

E-sportold  Szervezet

Tanu 1. Tanu 2.

Neév: Nev:

Lakcim: Lakcim:

Személyi igazolvany szam: Személyi igazolvany szam:
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Elso6 szama melléklet:

A kapcsolattartok altal meghatarozott idépontok a gyakorldsra az alabbiak:

A kapcsolattartok altal meghatarozott rendezvények, melyeken az e-sportold részt

vesz az alabbiak:

Masodik szamu melléklet:

E-sport szervezet az alabbi felkésziilési lehetdséget, miiszaki eszkdzoket biztositja e-

sportolo részére:

A mellékletek kizarolag a Felek kozos akarata szerint modosithato.
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2. szamu melléklet

15. Szakértoi interjuk
A disszertacio alkotdasakor egy kiilonleges problémaba iitkdztem: a kutatasi
tevékenység folytatasa sordn kideriilt, hogy bar az e-sport témakorében igen nagy
kutat6i adatbazisokat lehet talalni, az egész jelenség komplikaltsaga megkdveteli a
gyakorlati szakemberek allaspontjainak rogzitését. Ennek az oka a jelen dolgozatban
is mar tobbszor rogzitett bizonytalansagi faktor, ami az e-sport koriili fogalmakat is
arnyalja. Az egész jelenség nehezen megragadhatd, akkor is az volna, ha a dinamikus
fejlodése eredményeként nem teremtene ijabb ¢€s Gjabb élethelyzeteket, melyek nem
csak megoldast kovetelnek az ipardg szereplditdl, de amely megjelend élethelyzetek
tudomanyos vizsgalata egészen egyszeriien elképzelhetetlen a konkrét, ebben az
éraban dolgozé szakemberek allaspontjanak ismerete nélkiil. Azt is le kell szégezni, -
ahogy majd a késObbiekben is lathatd lesz - a szakértdi interjukban elhangzott
allaspontok is képlékenyek olykor, de legalabbis gyakran valtoznak az 1 jelenségek
fliggvényében. Az id6faktor a negyedik ipari forradalom altal teremtett ) és foként
digitalis jelenségek életében, mint amilyen az e-sport is, fontos szerepet jatszik.
Valamennyi interji a szakmai ¢lett bemutatdsaval kezdddik, majd szakmai
kérdésekkel folytatodik és az interju rovid Osszegzéseként a valamennyi végén
rogzitésre keriil, hogy milyen egyedi, mashonnan meg nem szerezhetd informacioval

segitette a dolgozat elkésziiltét.

A szakértok kivalasztasa soran fontos szempont volt hogy jol ismerjék a témat, annak
kutatoi €s/vagy gyarkorlati szakemberei legyenek esetleg dolgozzanak egy nagyon
kozel allo tarsteriileten (igy lehetdvé téve, hogy a dolgozat szempontjabol valddi,
hozzéaadott értéket jelentd informacidhoz juthassak hozza, erre pedig jo példa a Zddi
Zsolttal késziilt interji, mert bar 6 nem az e-sport teriiletét kutatja, az online vilag jogi
kihivasai és a platformok szabéalyozésa korében szerzett egyediilalld tapasztalata
rendkiviil informativ volt a témamat illetéen, Torécsik Mariaé is). lgyekeztem az
akadémiai- és versenyszféra jeles képviseldit megszolitani. A versenyszférabol, az e-
sport iparaganak kiemelkedd hazai szakembereit (pl. Birdé Balazs) illetve komoly
multtal rendelkezd, Magyarorszdgon igazan ismert e-sportolot (pl. Sebestyén Andrés)

¢s jelenleg az e-sport oktatasdban rendkiviil uttérd szerepet betdltd e-sport versenyzok
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képzésére 1is specializalodott szakembert (pl. Mezei Péter) kérdeztem meg
allaspontjukrol. A szakért6i interjuk megéllapitasai a dolgozat megfeleld helyén is
ismeretésre keriiltek, alabb pedig a kivonatolt formaban olvashatoak. Tudomanyos
szempontbol igazan érdekes, hogy a szakemberek az e-sport életében meghatarozo
kérdésekben nagyrészt egyetértettek, de volt olyan kérdés is, amelyben részben nem.
Mindazonaltal valamennyi interjut elemezve megéllapithatdé, hogy a kardinalis
kérdésekben, mely pl. szabalyozas hidnyara vonatkozik, vagy az e-sport sportta
valasanak kérdéskorében, az e-sportolok kiszolgaltatottsagdban valamennyien

egyetértettek.

Mezei Péter
2022. szeptember 1. 17:00-18:00

Online szakért6i interju, Mezei Péter e-sportold, jatékszervezo és sportriporterrel

Mezei Péter egyik legfontosabb idézete: ,, 4 Formula 1 bajoksagot akkor is lehet
nézni, ha az embernek még jogositvanya sincs, ellenben a League of Legends nevii

jatékot nem érti az ember, hacsak nem maga is aktiv jatékos.”

0. Interjhialany kivéalasztasanak indoka:

Mezei Péter hazank sikeres, kozismert, elismert e-sport szerepldje, aki korabban
hosszl évekig, mint jatékos, aztdn mint edz0, tréner és versenyszervezd is dolgozik.

Meglatasai és tapasztalatai egyediilalloak orszadgos szinten.

0.1.A szakért6i interjubol szerzett egyéni tapasztalat, amely nem volt mashonnan

megszerezheto:

Mezei Péter egyéni ralatasa kiemelt figyelmet fordit allaspontom szerint arra, hogy az

allami szerepvallalds markansabb megjelenése segithetne hazank specidlis
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sportgazdasagi és sportjogi helyzete miatt. Ezen tilmenden kiemelten fontos ismeret,
inkabb orientalé nézépont volt az, hogy az allami szféra és versenyszféra egymast
erdsitd pozicioban valo fellépése még erdsebb financialis segitség lehet, pont azért,
mert megjeleniti az allam tdmogatd szerepe mellett a marketing szemponta

érdekeltségét a gazdasagi tarsasagoknak is.

1. Kérlek mutasd be magad, hogyan jutottal oda ahova, milyen szakmai életutad volt?
1999 kornyékén kezdtem jatszani, egy budapesti lan klubban és a Counter Strike
megjelenése volt az az id6pillanat, amikor véglegesen magaba szippantott az e-sport
vilaga. Természetesen ebbdl abban az id6pontban nem éltem meg megfelelden, de
szamtalan versenyt nyertiink, ami hatalmas sikerélményt hordozott magaban. 18 éves
koraban mar alkalmas volt arra ez a karrierat, hogy keressek vele 100.000,- Ft-ot, ami
abban az életkorban igazan nagy dolognak szamitott. Az elsd magyar valogatott tagja
is voltam, ezt kdvetéen mentem fdiskolara, ami bar sok idomet elvette, volt egy kis
jaték is mellette, az e-sporttdl nem szakadtam el, de az un. korgorgésban nem vettem
olyan aktivan részt, mint most az elmult 6-7 évben, amikor aktivan foglalkoztam e-
sporttal. Mar nem csak, mint versenyzd helyezkedtem ide vissza, hanem ugyis, mint
szervezd, pl. Warroom-ban, vagy a Lenovo kupakon. De részt vettem a V4 fesztivalon,
egyre tobb szerepben, tekintettel arra, hogy a szakmam sportriporter. Gyakrlatilag
foallasu e-sportolo vagyok, aki a Honvéd Sportegyesiilet E-sport Szakagat vezetem ¢s
a Gamer Land e-sport és gaming feleloése vagyok. Kézzel foghatd legjobb offline
helyszin egyébként a hazankban a Gamer Land.

2. Magyarorszag e-sport ¢lete miben kiilonbozik a kiilfoldi e-sport élettdl? Specialis
hazank helyzete?

2.1.Pont ugy kiilonbozik, mint a rendes sportok, legaldbbis az Osszehasonlitds egy
dimenzidban rendkiviil szembetlind: tehat amig a Barcelona kiilfoldon allami
tamogatas nélkiil képes profitabilisan miikkddni, addig hazankban nem megoldhato
allami szerepvallalas, pl. TAO nélkiil a profi futball szervezése. A nagy ugras emiatt
az e-sportban is az lenne, ha kicsit rendszerezettebben beleszallna az allami szféra.
Ugyanakkor alaposan megfigyelhetd, hogy az e-sportnak van egy magas szintii
felhajto ereje is, vagyis sok sportszervezetnek egyszeriien jobban megéri e-sporton
keresztiil rekldmozni, mint mas, klasszikus sportokon sokszor. EQy JUDO verseny
nehéz helyzetben van pl., mert a cégek inkabb az e-sport iranyaba nyitnak. Szerintem

az e-sport felé¢ sokkal konnyebben nyitnak sokszor a cégek, fdleg egy olyan
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vallalkozas, amely a 15-30 éves korosztalyt akarja elérni, ebben az esetben e-sport
versenyt keres, de ezen téke erds cégek hazai hirdetése egészen egyszeriien nem ad
elég Osszeget. Ez kiilfoldon (pl. Nyugat-Europaban) is igy van, mar az, hogy a cégek
hirdetnek az e-sporton keresztiil, de alapvetden az tizleti szférabol meg is tud élni maga
az e-sport iparaga, ellentétben hazankkal. Hiszen az allami szerepvallalas nélkiil nem
lesz itt semmi. Ha nem lesz allami szerepvallalas akkor baj van. Az esport visszafele
nem fog fejlddni, egyre nagyobbak a pénzdijak és lesz itt egy plafon. Lehet, hogy
mindenki ebben fog reklamozni, de ha a sporthoz hasonlitjuk, akkor a hazai
sportrendszerhez hasonléan ide is dllami pénz kéne és konnyebb lenne a fejlddés,

mivel a cégek noszogatas nélkiil is tdimogatnanak ilyen projekteket.

3. Egy szinten all a sporttal az e-sport?
3.1.Az e-sport inkabb iparag, és az e-sportnak mindegy, hogy sport-e vagy sem. Az e-
sportban minden benne van, amit a sportban keresnek a nézok, és az is elmondhato,
hogy bar fizikumot és izmot nem ad az e-sport, még a jatékosok szempontjabol is
igazan hasonlo a kett6. Féleg, ha versenyszellemre gondolunk. Fizikai dolgok
kiilonbdznek, de van ilyen kiilonbség sport élsport kozott is. Igazan talalo példa erre
az egészre a darts €s a billiard. (Az nem is igazi darts jatékos akinek nincs egy nagy
sorhasa €s bar ez rendkiviil kdzismert altalanositas, valamiért nem keriil el6térbe, hogy
a darts jatékos nem sportold, hiszen nem is olyan a fizikuma. Szurkolok és rajongok
ezrei orditanak sorrel a keziikben és kiabalnak, hogy hajra, de senkinek nincs gondja
azzal, hogy az alkohol és egyéb dolgokban fiirdd emberek mit tesznek sport cimszo
alatt és a televizid is harom hétig adja a versenyrendszert. Ha az egyszeri érdekl6do
ranéz a dartsra akkor pontosan fogja tudni mi az, ha azonban az e-sportot vizsgalja
meg, nem tudja mi az, nem érti senki, ha pedig nem érti, akkor nagyon hamar
megfogalmazdik az emberben, hogy barmi is ez, nem lehet mas, mint rossz. A tobbség
legalabbis szerintem ezt gondolja, de nem szeretnék altalanositani, a példa elég jo
szOgbdl vilagit ra Ggy hiszem a problémara. Aki nem jatszik az nem fogja soha
megérteni valosziniileg, hogy mivel jatszanak. Tehat a szubkultira zart, nehezen
megragadhatd az kiviilrél jové emberek szamara és ez sokszor teremt elditéletet. A
forma 1-et ugy is lehet nézni, hogy nincs valakinek még csak jogositvanya sem, LoL
meccset nem lehet nézni Ggy, hogy nem jatszol. 20 éve e-sportolok, de a LoL

meccseket nem értem teljesen, hidba csinalom.
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4. Sziikség lenne az e-sport esetében pontosabb, részletesebb szabalyozasra?

4.1.A szabdlyozés arthat és hasznalhat is. Anyagi érdekek mentén fogjak szabalyozni a
legnagyobb valosziniiség szerint és ez nem feltétlen jo. A jatékos kozonség nem biztos,
hogy profital maradéktalanul bel6le. Hiszen, ha a szabalyok szerint egy versenyt lehet
rendezni, akkor aki ott nem tud jatszani, az nem is fog mashol. A jelenlegi helyzetet
idealisnak tartom, abbdl a szempontbol, hogy a jatékosok szabadsaga igen nagy. A
helyi, kisebb versenyeket nem lenne érdemes szabalyozni, hanem a nagyokat.
Legyenek inkabb nagy versenyek, ne sok Kicsi, alacsony pénzdijjal. Ez lehetne egy

megfeleld cél.

4.2.J6 szerinted az, hogy a sportszervezetek foglalkoznak nagyrészt e-sport szakosztalyok

lizemeltetésével €s nem gazdasagi tarsasagok?

Ez egy proba irdny szerintem, nincs teljesen kdbe vésve ez a folyamat még. Pontosan
az ilyen és ehhez hasonld6 megoldasok érdekében volna sziikséges az allamot
bekapcsolni, el6bb vagy utdbb. Tekintettel a sportban mar oroszlanrészt vallalo allami
tamogatasi rendszerre és arra a tényre, hogy lassan a legtobb sport klubnak van e-sport
csapata, az allam erdsebb szerepvallalasa tobb, mint aktualis téma jelenleg. Az, hogy
a sportklubbok nyitnak az e-sport iranyaba egy kifejezetten jo dolog szerintem, sokat
segithet a sport profizmusa az e-sport kultirdjan. A sportoknak is kifejezetten megéri
ez, hiszen n6 a brand értékiik, fleg a fiatalok korében. Ez nagyon j6 azon sportoknak,
melyeknek mar kezd kioregedni a kozonsége. Az e-sport elfogadottsdga meg nd a
sportok miatt, tehat ez egy win-win szituacio. Pontosan emiatt az, hogy sport-e vagy
sem, lényegtelen, mert a gyakorlatban mar el is dolt: sportnak tekinti a legtobb sportagi

szerepld.

5. Milyen o6tlet nem a sport ald betagozni, hanem mellé rakni? Tehat lehetséges-e az,

hogy az e-sport egy 1j jelenség, nem pedig egy régi kategoria ujabb alegysége?

5.1.Veszélyes az Olimpia Jatékokra bevinni az e-sportot, mert pl. a Tokioban rendezett
Olimpiai Jatékokon Gsszesen 6t darab e-sport jaték volt és a virtualis vitorlazast tiz
ember csindlja a vilagon. Tehat a sportra hajazd, vagy egyenesen azt szimuldlo
jatékoknak nincs nagy rajongo tabora, nem is lehet, ehhez képest a Counter Strike soha

nem lesz az Olimpian a 16voldozés miatt. Tehat a jelenlegi vezetd generacié soha nem
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crer

tartjak. Ugyanakkor ha felfogjuk az e-sportot, mint sport, akkor mar més a helyzet.
Akkor ad az allam is pénzt, lesz szerepvallalasa. Szerintem nagyobb sziikséges van az
e-sportra az Olimpianak, mint forditva. Ami a fociban a Labdartgo Szovetség, az a
jatékok esetében a kiad6. Tehat a Valve az maga az MLSZ, ha ennél a hasonlatnal
maradunk. Azért furcsa ez, ha végig gondoljuk, ez pontosan olyan, mintha a szovetség

az a személy lenne a futballban, aki feltalalta a labdartagast.

6. Kinek az érdeke tehat az e-sportot sportta tenni?

6.1.Aki a jatékot gyartja, annak teljesen mindegy, hiszen igy is hatalmas profitra tesz szert.
Ha 100%-osan sportnak hivjuk, akkor politikai szempontb6l eldjohetnek ennek az
arnyoldalai is. Ugyanis az e-sport dinamikus névekedésének els6dleges oka az, hogy
nincsenek akadalyozd szabalyozasok. Ha viszont minden orszdgban lenne egy
hivatalos sportagi szakszovetség, akkor sok szabadsag elveszne. Mert meg lenne tiltva
pl. a versenyszervezés is a harmadik felek szamara. Az e-sport pont azért jo, mert barki
csinalhat benne barmit, ez valahol az egyik mozgatorugodja. Tehat egy srac, ha otthon
a vilag legjobbja, akkor is a vilag legjobbja, ha viszont focizni szeretnénk, akkor fel is
kell jutni oda a futball szervezetrendszerének aktiv tagjaként, nem elég otthonrdl

jatszani csak.

6.2.Elképzelhetd, hogy ez tényleg igy van a jatokosoknal?
Igen, szerintem igen, a tehetség megjelenik klub nélkiil is. Maximum egy menedzser
kell, ha nem menedzseli magat, de amugy egy e-sportolé a haldszobajabol karriert

futhat be, online, minden segitség nélkiil.

7. Honnan e-sport az e-sport?

7.1.A profi sport és a szabadid6 sport kozott az e-sport szempontjabol nincs kiilonbség.
Hazankban kb. 15-en élnek meg e-sportbol, és annyi e-sportolo is lenne, ha csak dket
szamolnank bele az e-sportol6 kategoriaba. Pedig ugye rengetegen vannak. Es sokan
nem kapnak fizetést, sem egyéb jutatast, de a hobbi e-sportold lehet csak gamer. Az e-
sportolo lehet az, aki rendszeresen versenyekre jar, a gamer meg az, aki nem méretteti

meg magat allandoan, de jatszik.
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8. Az e-sport vagy a jatékok a népszertiek?

8.1.Ez egy tyuk vagy tojas kérdés. Abbol lesz e-sport, amelyik népszerii. Az USA-ban
jellemz6, hogy egy millio6 dollart ad egy kiadd egy Uj jatéka versenyének
nyereményére, marketing céllal. Amikor ez az 6sszeg megadasra kertil, akkor sokan
elindulnak a versenyen és ez mar e-sportnak mindsiil, egy 1j e-sport jatékkal. De nem
ez a jellemzd. Inkabb az, hogy valamelyik jaték nagyon népszerii lesz magatdl, ugy,
hogy az eredeti rendeltetése nem a vilag e-sport életébe vald erds részvétel. A Counter
Strike erre kivalé példa, ami egy sima MOD 2%volt, aztan elkezdtek vele jatszani
milliok és megjottek a szponzorok. Tehat a jaték a népszerti, a brand, nem igazéan lehet
elkiiloniteni. A Valorant egy Kkifejezetten e-sportra késziilt és hatalmas piaci

részesedést is szerzett.

9. Mi lenne ha a sport mellé raknank, nem pedig mellé?

9.1.En most is igy kezelem, de nem azért, mert ez igy is van, hiszen a sport nagyobb
halmaz. A Honvédnal sok fajta sport megtalalhato, a karate, a boksz, meg e-sport is
tehat igen szines a felhozatal. Van szellemi, latvany és kocsma sport is. A sport egy
nagyobb halmaz, mint az e-sport ezért a része lehet az e-sport a sportnak. Ha azt
mondom, hogy al4, akkor viszont ald igen, tehat a halmaz része, nincs mell¢ rendelve

ebben az olvasatban.

10. A jatékosokra nem karos az, hogy nincs szabalyozas?

10.1. Ez egyrészt jo, mert korlatlan szabadsdgot biztosit mindenki szdmara.
Szerencsés egy helyzet az, hogy ott versenyzik mindenki, ahol csak szeretne, és a
masik oldalon is igaz ez: mindenki azt alkalmaz, akit csak szeretne. Ha meg is akar
valaki ebbdl ¢élni, akkor valamilyen szervezethez csatlakozni kell és ebben nagy a
szabadsag jelenleg. Az e-sport pont azért fejlodik, mert korlatlan a szabadsag
szamtalan szempontbdl. A talszabdlyozas biztosan problémat jelentene, mert az nem
O az ¢let legtobb teriiletén. A stabilitdst azonban a masik oldalon nem szolgalja ez a

szabadsag, tehat valosziniileg szabdlyozasra van sziikség, de a szabadsdgot nem

2% A MOD definicioja: az angol modification sz6 roviditése, jelentése valtoztatds. Egy jatékszoftver
valtozasokat jellemzdéen a vasarlok, a jatékosok eszkozlik: https://www.makeuseof.com/mods-video-
games/ Letoltve: 2022.11.10.
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11.

szabadna elvenni vele, hiszen ahogy céloztam is rd, ez maga a mozgatérugoja,
legaldbbis az egyik pl. a hazai e-sport életnek. A szabalyok a jatékokba kellenek elsd

sorban.

A jatékosokat nem éri sérelem? Hogy nincsenek kifizetve stb.?

11.1. A jatékosok sérelmeivel kell foglalkozni, de még olyan kevés pénz all a

12.

rendelkezésre, ami a jatékosok fizetésére egyszertien nem elég. Na most, mit lehet
elvarni ingyen? Nem varhatom el szakosztaly vezet6ként, hogy valaki jatszon akkor,
a mi csapatunk érdekében, miattunk, ha semmit nem kap cserébe. ElImegy dolgozni és
jatszik, amikor akar, ez szamukra nem munka, ha még ugy is tiinik. Ha mindenkinek
lehetne adni havi haromszazezer Forintot, akkor lehetne tdmasztani elvarast a
jatékossal szemben, pl. hogy mennyit kell jatszani, mikor van edzés stb. De igy
jelenleg semmilyen elvarasunk nem lehet a jatékosokkal szemben. A jatékosoknak jo
dolog egy szervezethez tartozni, ha pl. a Honvédhoz tartozik, annak mar lehet
jelentdsége, de inkabb elmegy dolgozni meg bulizni, mert nem éri meg neki. A
jatékosok szabadsdga garantdlt a pénzhidny altal, a végén ez valahol mégiscsak
megélhetés, de kovetelhetek én akarmit a jatékosoktol, amig nem fizetem meg 6ket?
Mi lesz ha nem jatszik? Semmi, nem zarjak bortonbe. Egy focistanak az egzisztenciaja

mulik ezen, a legtobb hazai e-sportolonak nem.

Latszolag szerinted pozitiv, hogy nincs szabalyozas, nem nagy gond a jatékos
védelem, mert felallhatnak, egészen egyszerlien nem latsz a szabalyozas hidnyaban

gondot. Ezt jol értem?

12.1. Ezeket én problémanak latom, dehogynem, viszont nem latom a megoldast, mert

jelenleg nincs. A tavalyi év j6 volt, egymast kovették a versenyek az NGES és a
HUNESZ harc miatt, ami most nincs. Elmult a verseny, ami nyilvan visszavetette az
e-sport életet is. Szervezett, cégekkel karoltott dllami tdmogatasok kellenének, tehat a
verseny ¢s a kozszféra 9sszefogasara volna sziikség. Ha el akarjak érni az egy millid
magyar embert, akik a streameket nézik, akkor ezt koltséghatékonyan meg lehetne
tenni az e-sporttal, nem kell stadiont épiteni stb. Toredék a szponzoracids koltség.
Egyhelyben toporog idehaza az e-sport iparaga sajnos, mert ezek a 1épések nem
valésulnak meg. Az e-sport jelenleg még hobbi, nem pedig sport, ha teljesen 6szinték

szeretnénk lenni.
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12.2. Még egyszer meg szeretném kérdezni a valaszod fényében: mekkora gond a

jatékosok védelmének hianya?

12.3. Mivel ez nem megélhetésrol szol, ezért ez sem kicsi, sem nem nagy gond. Nem

13.

14.

ezen mulik a legtobb jatékos élete, nem mulhat ezen, hiszen nincs benne elég pénz
altalaban. Nem tartunk még ott, hogy ez gond legyen, mert meg sem éri ezeken jelenleg

még szinte gondolkozni.

Az e-sport karrierlehet6ség? Barmilyen karrier formaban?

13.1 Hadd valaszoljak egy kérdéssel: Javasolnad valakinek, hogy menjen el uszni?
Egy lesz olimpiai bajnok a milliobol megkozelitdleg. De ennek ellenére egyre tobben
megélnek az e-sportbol, a baj, hogy amig nem pumpaljuk tele az iparagat pénzzel,

addig nem lesz fejlédés, marpedig a hazankban egyszerlien nincs benne pénz.

Az e-sport csak egy marketing stratégia?

14.1. A Gaming a nagyobb halmaz, az e-sport a gaming csticsa, amelyben a legtobb
érték és értelem van. Nehéz kibanyaszni ezeket az értékeket, de ez a cslicsa. A gaming
minél nagyobb szeletét lenne jo, ha kitenné az e-sport. Ehhez azonban cégek kellenek
¢és allami tamogatas. Az e-sport felé kéne nyitnia a marketingnek. A Hovnvéd
Sportegyestilet és Lenovo marka kapcsolata egy jo példa arra, hogy értékteremtd

beruhazas is gyakran lehetséges, sot.
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Sebestyén Andras
2022. szeptember 19. 16:40-17:35
Online szekértdi interju, Sebestyén Andras

Interju hossza: 60 perc, minden kérdésre maximum 5 perc hosszan valaszolhat a

interjhalany

0. Interjualany kivélasztasanak indoka:

Sebestyén Andras hazank kiemelten sikeres, aktiv e-sportoldja, trénere €s a hazai e-

sport élet ismert szerepldje.

0.1.A szakértdi interjubol szerzett egyéni tapasztalat, amely nem volt mashonnan

megszerezhetd:

Sebestyén Andras tapasztalatai vilagitottak ra arra, hogy a hazai e-sport élet szereploi
kozil, financidlis szempontbol a jatékosok vannak az egyik leghatranyosabb

helyzetben.

1. Kérlek mutasd be magad, hogyan jutottal oda ahova, milyen szakmai életutad volt.

1.1. Az e-sport iranti szeretet 2008-ban kezd6dott nalam, nagyjabol 13-14 éve. Vettem egy
szamitastechnikaval foglakozé magazint és abban volt egy CD és azon volt egy
Wolfeinstein: Enemy Territory nevil jaték, amivel otthon elkezdtem jatszani és
hatalmas imadat alakult ki bennem a jaték irant. Megkdzelitéleg nyolc, vagy kilenc
évig jatszottam ezzel a jatékkal, elég nagy sikereket értem el nemzetk6zi és magyar
viszonylatban is, de nem volt akkor még az e-sport ekkora durranas, emiatt nem volt
benne még pénz. Ez a jaték 2015-ben kihalt, megszlint 1étezni, a szerverek lealltak és
tulajdonképpen ezért is kezdtem el jatszani a Counter Strike: Global Offensive nevil
jatékkal. Taktikai 16voldozést keresetem, ettdl a szoftvertdl megkaptam. Eleinte csak
barati korben jatszottunk, szorakozas céllal, szépen lassan alakult ki csak az, hogy

versenyzd lettem, nagyjabol fél év alatt. Ekkor létrehoztam egy csapatot egy netes
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forumon, ahol meghirdettem magam, mint egy jatékost, aki csapatot keres szoval
kerestem mas jatékosokat. Az els6 versenyek online versenyek voltak, kisebb hétvégi
kupak, mely kupék alatt sok veszteséget szenvedtiink el. Par honap utan (egy €v sem
telt el azéta, hogy elkezdtem jatszani a CS:GO-val) elmentiink egy offline, Gin. lan
versenyre €s meglepden jol szerepeltiink. A TOP 10-ben estiink ki, ez erésen motivalt
minket. Néhany valtozas volt a csapatban, de aztan elmentiink a kovetkezd versenyre
¢s a a TOP-négyben végeztiink. Innen figyeltek fel rank a hazai e-sport szereplok,
felkarolt minket egy neves e-sport szervezet és ekkor kdvetkezett az elsé nagy siker:
egy ¢év alatt megnyertiink két-harom offline és online versenyt is, az Electronic Sports
League dél-kelet curdpai bajnoksagara is bejutottunk és megkaptuk a rendkiviil
rangos: az év First Person Shooter csapata a dijat az éves e-sport galan, ez hatalmas
siker volt. Ahogy lenni szokott a hazai e-sport életben, ez a csapat is feloszlott a sikerek
ellenére. Szamomra tovabbi fontos siker az e-sport terén, hogy a V4 Future Sports
Festival nevii magyar szervezése, hazank eddigi legnagyobb e-sport rendezvényén,
mint edz8 vehettem részt. A Honvédnal is tanitottam sokaig, ahogy az Obudai
Egyetemen is, kifejezetten az e-sport jatékosok képzésében vettem részt. Sok helyen
tanitottam tehat, voltak kupasikerek is mint jatékosnak és mint edzOnek is. A
nemzetkdzi attorés mindig elmaradt, sajnos nem tudtam kitdrni, hiaba prébaltam.
Sokszor szerintem rajtam kiviil all6 okok miatt, de a mai napig probalkozom, bar mar

28 éves vagyok és sajnos kevesebb az idom.

2. Magyarorszag e-sport ¢lete miben kiilonbozik a kiilfoldi e-sport élettdl? Specialis
hazank helyzete?

2.1. Minden orszdgban mas €s mas az e-sport ¢let, nem ugyanolyan sehol a teljes kép. Az
egyik legerdsebb tényezd, természetesen a financialis hattér. Az elfogadottsag szintén
nagyon fontos, és sajnos ebben hatrébb tartunk, mint a tobbi orszdg, az északi
orszagoknal is, nem 4m ha Amerika és Azsia helyzetére gondolunk, ami hozzank
képest elképzelhetetlen magassdgokban van. Ha a CS:GO-t vessziik alapul, akkor
lathatjuk, hogy le vagyunk maradva, de a tobbi jatékban is kicsit. Nincs egészen
egyszeriien megfeleld anyagi hattér ahhoz, hogy tdmogassak veliik a jatékosokat, egy
vagy két szervezet van itthon még mindig csak, amely képes piaci kdrnyezetben
megvédeni magat. Iskola és munka utan jatszik mindenki, ami nagy hatrany pl. egy
német agy egy osztrak csapathoz képest, akik szd szerint munkaként fogjak ezt fel.

Tovéabbi probléma, hogy a csapatok életében nem jelenik meg semmilyen stabilitas.
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Az NGES Aéltal szervezett versenyeken is lathatdo volt kiemelten a tavaly, 2021-es
évben, hogy bar probaltak ezek a versenyek kedvezni a csapatoknak, de a kupa
indulasa el6tt alltak csak az utolso pillanatban készen nagyrészt. A jatékosok ugyanis
csak egyetlen verseny erejéig, egyszer allnak Ossze, egyfajta mixként, tehat az Gn.
stabilitas teljes mértékben hianyzik. Nincsenek tehat nagyon titéképes csapatok, hiszen
nem tudnak Osszeszokni, egyszeriien nincs mikor, ez pedig hazank helyzetét ezen a

teriileten tovabb rontja.

3. Mint jatékos, biztonsadgban érezted magad?

3.1.Semmiképpen nem egyszeri egy e-sportold €lete, tobb tdmogatas €s jobb szervezetek
kellenek mindenkinek, volt sok olyan alkalom, hogy évek utan fizették ki a
nyereményeinket, nem valtottadk be a megigért timogatast, volt olyan szervezet, amely
perrel fenyegetett minket, mert atmentiink egy masik csapathoz, aki jobb ajanlatot
adott. Ugy fenyegettek perrel, hogy nem is volt koztiink érvényes szerzodés. A mai
napig jellemz0 ez a magatartds a csapatokra, sokszor a jatékosok sietnek egymas
segitségére és megirjak internetes forumokon, hogy hol késik a nyeremény, mely
szervezetek inkorrektek, a jatékosoknak tehat erds a hangja az internet berkeiben, ezért
korrektebbek lettek az utobbi idében a kifizetések. Ugye az elmult években indult el
az a folyamat, hogy a nagyobb sportszervezeteknek vannak e-sport szakosztalyaik, ami
szerintem egy kifejezetten jo folyamat, méghozza azért, mert a torténelmi multtal
rendelkezd szervezetek Iényegesen precizebb és korrektebb modon béannak a

jatékosokkal, igy a kifizetések is korrektebben mennek.

4. Frezted ugy valaha, hogy kihasznélt az iparag?

4.1.A jatékkiadok nem hasznalnak ki, legalabbis nem igy érzem, de az e-sport maga, az
igen. Sokszor olyankor pl., amikor egy magyar bajnoksagon jatszanak ¢&s
tulajdonképpen a jatékosok hozzdk létre a versenyrendezvény minden lényeges
tartalmat, ennek ellenére az e-sport versenyek szervezése soran pont a jatékosoké a
legkisebb anyagi haszon, ha egyaltalan lesz anyagi hasznuk. Ok nem keresnek egyediil
szinte pénzt ezzel a tevékenységgel. Félre értés ne essék, tavolrol sem tekintek
hibasnak senkit ezért és magam is tobb szerepben dolgozom az ipardgban, de érdekes
a kérdés, hogy az e-sportbdl legkevésbé profitabilis karrier Gt a jatékosé a hazdnkban.
Egy e-port hirszerkesztd, egy kommentator, egy versenyszervezd ebbdl ¢€l, egy e-

sportbar tulajdonosa ebbdl €1, de a jatékos nem, pont 6k nem tudnak pénzt keresni. Itt
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azt is hozza kell tenni, hogy az e-sporthoz kothet6 tarstevékenységek (kommentator,
marketing szakember, bar tulajdonos stb.) professziondlis végzése ugyanakkor
hatalmas segitség az e-sportnak, hiszen tobb helyen is népszeriisiti azt. Miutan csak
akkor kapnak pénzt, ha nyernek és akkor sem sokat, marpedig sokszor nem nyernek.
Ki vannak hasznalva a jatékosok. Mig a hagyoményos sportban, pl. futballban, egy
bir6 vagy kommentator nem keres annyi pénzt, mint egy jatékos, az e-sportban ez pont

forditva van. Féleg Magyarorszagon.

5. Jo karriercél ez fiataloknak?

5.1.Még igy is tudom ajanlani, mert javul a helyzet. Itthon valamennyit lehet keresni mar
ezzel, eddig ez sem volt, tehat a tendencia jobb és a kiilfoldi csapatokba valo bekeriilés
egy komoly karriercél lehet. Van, akire felfigyelnek, torzsi pl. igy jart nem régen, egy
német TOP szervezet elvitte, most mar a felndtt csapatban jatszik és borzasztdan
sikeresen jatszik, de erre alapvetden nincs sok, vagy nagy esély. Ha be lehet jutni tehat
egy svéd, vagy egy norvég, esetleg egy dan vagy vegy német csapatba (els6 vagy
masodik divizios csapatba) akkor meg lehet élni ebbdl. Mivel minden fejlédik, ezért

lehet ajanlani ezt a karriercélt.

6. Szerinted jO lenne oktatést tartani a sziiloknek?

6.1.Leglijabb generaciot mar nem kell, a mostani a 30-as 40-es fiatalok jol latjak, de az
50-esek nem. A gyerek és sziild kozott kellene egy jobb kémia, mivel nem értik a
sziil6k az e-sport iparagat. Az a tapasztalat, hogy a sziilok gyomra nehezen veszi be ad
dolgot. Ez a probléma tehat egy idegilenes probléma és el fog mulni, de most még

sziikség lenne egy kis felvilagositasra valamilyen forméban.

7. Egy szinten all a sporttal az e-sport?

7.1.Szerintem nem allnak egy szinten, semmiképpen, az e-sport egy sziikebb réteg
figyelmét szdgezi le, azon beliil, ha valaki elismert e-sportold, akkor is csak a sajat
koreiben lehet elismert, de nem ugy, mint a klasszikus sportolok, egyszerlien nem lehet
olyan hires még. Nem is kéne Osszehasonlitani a kettdt, mert bar sok dologban
hasonlitanak, de ha méashogy nevezik el, akkor ez az egész kérdés fel sem meriilt volna.
Nincs egy szinten a kettd, sem anyagi sem egyéb szempontbdl. Az egyik tobb ezer
éves, a masiknak 10-20 éves a multja, legalabbis az a multja, ami mozgatja a

koztudatot, tehat amiota vildgszerte szélesebb korben ismernek. Emiatt mar csak nem
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is lehet korrekt vagy fair ez az 6sszehasonlitds. A sportot mindenki ismeri, érti, nem

meriilnek fel kérdések arr6l, hogy mi az a foci, az e-sportot el kell magyarazni.

8. Kinek érdeke az e-sportot sporttd tenni?

8.1.Erdekes kérdés. A kiadonak, nem biztos, hogy az. A kiadonak ez kevésbé érdeke,
hiszen el tudjék rakni a pénzt, monopol helyzetben vannak. Vannak olyan kiadok, mint
Riot Games, ami nem is enged versenyt szervezni senkinek. Kedvezne a
szovetségeknek, nekik ez emiatt biztosan érdekiik, de kozvetetten is, aki ezzel

dolgozik, annak lehetne ez érdeke. Befektetdknek is jo lehet.

9. Milyen o6tlet nem a sport ald betagozni, hanem mellé rakni? Tehat lehetséges-e az,
hogy ez egy Uj jelenség, nem pedig egy régi kategoria ujabb része?
9.1.Teljesen egyetértek, nem ala kéne, hanem mellé tagozni az e-sportot. Sok dologban

van még a vilagon hasonlésag, mégsem kell mindent 0sszeparositani. Elférnének ezek

crer

10. Az e-sport vagy a jatékok a népszertiek?

10.1. A jatékok a vonzoak, az otthon 1ényelmébdl lehet ezt jatszani veliik és onnan
lehet barki vilagsztdr. Az egyre introvertaltabb tarsadalomban ez lehet egy vonzo
dolog. Szeretik az emberek nézni. A jatékok a népszerlieck, nem pedig a
szamitastechnika. A jatékosoknak mindegy ki adta ki, a 1ényeg, hogy jatsszon vele.

Egy versenykozeget, egy sziik kozeget szolithatna meg egy erre fejlesztett jaték.

11. Kell-e szabalyozas?

11.1. A szovetségek probaltak hozni szabalyokat, fel is meriilt, hogy hoznak, 2021.
majusaban a Debreceni Egyetemen megirta egy az e-sport allami szabalyozasat
megalapoz6 szakmai dokumentumot, de nem tudjuk mikor lesz, vagy hogy lesz-e
ebbdl egyaltalan valami. Lehetne, illetve tervben volt egy liga rendszer minden 4gban
stb., ilyen nincs, a meglévd szabalyok pedig nem tartjak dssze az e-sport €letét. Nincs
meg a liga rendszer, nincs semmi szisztéma és mindent valtoztatnak, de sokszor nem
a jatékosok véleménye miatt. Egy 6sszekutyult dolog ez, j6 lenne egy szabalyozas, de

jelenleg még nem all rendelkezésre.

12. Jatékos védelem, sziikség lenne ra?
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12.1. Igen, egyre nagyobb reflektorfénybe keriil ez a t¢éma. Amig nem volt jogi hattér,
addig nem kellett semmi ilyesmi, de a nagyobb tdmogatdsok miatt egyre nagyobb a
sziikség erre, tudjanak kihez fordulni, az is 1ényeges lenne. Sok visszassag éri az e-

sportolokat, ezeket valahogy érdemes volna orvosolni.

13. Mit hoz az e-sport jo6vOje? Milyen iranyba megyiink el?

13.1. Szerintem egyre tobb teret nyer, ahogy halad a mostani a generacid, mire ez a
generacio felnd, addigra sokkal elfogadottabb, ismertebb és jobb helyzet lesz. Most
indult az e-sport, volt egy generacios szakadék, ami alatt is fejlodott nagyon, tehat ez
csak felfele mehet, foleg ha mar az emberek is értenek hozza, meg tudjak mi az. Ebben
van a jovO, nem fogja lenyomni a hagyomanyos sportokat, mellé tagozddik majd,
elfogadottabb lesz, iskoldkba is bekeriil, nem csak egyetemekre. A magam részérdl

rendkiviil pozitivan allok az e-sporthoz.
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Szabella Olivér
Forgatokonyv
2022. szeptember 19. 16:40-17:35
Online szekért6i interju, Szabella Olivér

0. Interjualany kivéalasztasanak indoka:

Szabella Olivér Magyarorszag egyik legmeghatarozobb e-sport csapatanak a vezetdje
¢s a hazai, e-sport szakmai korok ismert személye, a téma elismert és fiatal kutatoja,

tobb kiemelked6 publikacié szerzdje.

0.1.A szakértdi interjubol szerzett egyéni tapasztalat, amely nem volt mashonnan

megszerezhetd:

Szabella Olivér vilagosan mutat ra arra, hogy élesen elvalnak az e-sport esetében a
karrierutak egymastol, amikor egy menedzsert, vagy egy jatékos vizsgalunk. Az e-
sport nemzetkdzi franchise liga rendszerének az e-sportra gyakorolt hatdsa is kiemelt
ujdonsag, hiszen a csapatok oner6bdl, pusztan versenyszerli alapokon, hatalmas toke
nélkiil nem tudnak egy szinten tovabb jutni, amikor a legfelsébb versenyzési kategoriat
célozzak, ez pedig azt a latszatot kelti, hogy az iparag irdnyit6i szdmara a versengésnél
lényegesen fontosabb ezen ligak altali marketing érték felhajtasa. Tehat a
leglényegesebb informacid és kutatdi orientdcid mely kinyerhetd volt az interjubol,
hogy az e-sport iparaganak gazdasagi érdekei a verseny tisztasagat a korabbinal

stlyosabb mértékben érintik, foleg, ha csapatokrdl van szo.

1. Kérlek mutasd be magad, hogyan jutottal oda, ahova, milyen szakmai életutad volt.

1.1.Fanatikus videojaték szeretdé vagyok, ami mellett sportoltam is sokaig, karrier
szempontbol a sport gy0zott az e-sporttal szemben, de a menedzser szakon felszinre
tort az igazi énem ¢&s abszolut el6térbe keriilt az e-sporttal vald ténykedés. Meg akartam
alapitani az elsd e-sport szovetséget és voltak ezen felill is igen nagy terveim, stb., de

ahogy egyre jobban megismertem az e-sport vilagat, egyre inkabb sikeriilt
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kialakitanom azt az utat, amin jarni szerettem volna. frtam egy dolgozatot: Kell-e még
e-sport csapat itthonra cimmel. Ekkor jottem ra arra, hogy nincs 0sszetartd, komoly
brand alatt 1év6 csapat, marpedig ez nem jo a szponzorok szemszdgébdl. Sajat brand
kellett egy csapatnak ebbdl lett késébb a Spirit Esports. Sok konferenciara is jartam,
pl. az OTDK-ra Gyoérben stb., ekkor még mindig bevezetd jelleggel kellett beszélni
magarol az e-sportol, de ugye felkeresett az Informécios Tarsadalom nevii folydirat
egy publikalasi lehetdséggel és ekkor, 2018-ban irtam a karrieremben nagy
jelentdséggel rendelkezd cikket. Ez egy komoly mérfoldkd volt, ekkortol, ha ez
lehetséges még komolyabban kezdtem venni a csapatot, melyet ekkor kezdtem sajat
magam iranyitani. Mindenképpen ezzel szeretettem volna foglalkozni mar akkor is.
2020. januar 1-én igazolta le az I11és Akadémia a csapatomat és a szakosztalyava tette,
én pedig megtartottam a Spirit Esports brandet. Ezt a csapatot vezetem és PhD
tanulmanyaimat is folytatom, jelenleg az utols6 két évben jarok. Neveléstudomanyi
Doktori Iskoldaba jarok, az Eotvos Loérand Tudoményegyetemen, a Sport és
Egészségnevelési Program keretében. Nagyon fontosnak tartom és hiszem, hogy a
Fizikai felkésziilést is be kellene vezetni az e-sportolok korében, a klasszikus sportok
mintdjara, hiszen a két tevékenységi forma sziikségszerlien egésziti ki egymast, az
aktiv mozgas segitheti az e-sportolok hatékonysagat, eredményességét.

2. Magyarorszag e-sport ¢lete miben kiilonbozik a kiilfoldi e-sport élettdl? Specialis

hazéank helyzete?

2.1.Van egy sport torvény hazankban, ami nagy kiilonbséget tesz eleve, hiszen hatasa van
az e-sportra, végsO soron, teljesen mas alapvetden szinte minden a témakorben.
Szamtalan kiilfoldi példat latunk arra, hogy jogilag és gazdasagilag is erésen fejlédik
az e-sport, ahogy tarsadalmilag is, mig hazdnkban ez nem ilyen dinamikus.
Németorszag, Spanyolorszag, Franciaorszag példaul jo példak arra, hogy ezeken a
helyeken kivaléan miikodik az e-sport élet és nem is kérdés, hogy 1étezik-e, vagy hogy
milyen jelentésége van, hanem egy sokkal fontosabb versenyzési lehetdség,
kikapcsolodasi forma, mint hazankban. Szabalyozva van, vannak kialakitva
versenyek, egy fenntarthatd, 5nmagat fenntarto iparrdl beszéliink ezekben a régidokban.
Nalunk nem tudja magat fenntartani az e-sport. Nem fenntarthatdé gy, hogy a
szovetséghez is olyan kevés toke aramlik a piacrol, vagy az allamtol, hogy még 6k sem
tudjak felosztani, mert a miikodési koltségeikre es a magyar bajnoki prize-poolra megy

el a teljes egésze. Mint jatékos, ha profiként nem tudod komolyan venni ezt a
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tevékenységet, akkor te nem vagy e-sportolo, csak egy jatékos. Nem lehet konkrét
tevékenységként tekinteni erre, nincs elég pénzzel tdmogatva. A profi francia vagy
spanyol League of Legends ligdban olyan fizetések vannak, amit mar korrektnek,
kielégitonek lehet nevezni. Nalunk viszont nem megfeleld a helyzet. Magyarorszagon
nem lehet ez karrierdontés, mert nem lehet elhelyezkedni. A legjobb csapatoknak sem
piaci alapon megy a bérkifizetés, hanem egy nagy befektet6tdl. Van tehat egy
befektetd, aki ad 25 millié Forintot pl. egy évre, hadtha megtériil. Jelenleg még nem
miikddik egy csapat sem tisztan piaci alapon, profitabilisen. Ha csak a focibdl indulunk
ki, akkor lathatd, hogy ugy ellenstlyozzuk mi, magyarok a financialis hattér
problémait, hogy allami tdmogatast vesziink igénybe, amilyen pl. a TAO rendszer,
allami szponzorok stb. Attol félek, hogy a magyar e-sport sem tud kiemelkedni, ha
nem novekszik az allami szerepvallalds. Hiszen piaci alapon lehetne valodi eredményt

elémi. r

3. Egy szinten van a sport és az e-Sport?

3.1.Még nem. Az, hogy tobben néznek egy-egy e-sport versenyt nem jelenti azt, hogy
népszeriibb is, mint a foci. A fanbase (a rajongok kozossége) teljesen mas, mint a
klasszikus sportok esetében, hiszen a klasszikus sportoknak fiatal szurkolokra van
sziiksége jelenleg. Emiatt az e-sport egy népszeri befektetési forma, mivel igy el
tudjdk érni a fiatalabb korosztalyt. Az Illés Akadémia is ezért alapitott e-sport
szakosztalyt, ugyanis ezen a tevékenységen keresztiil nagyon kozel lehet keriilni a
fiatalokhoz, természetesen nem csak marketing szempontbol, de a sportélet 6sztonzése
¢s a tarsadalmi feleldsségvallalas kérdése is szerepet kapott ebben. Ha mar csak
annyirdl tud valaki beszélgetni egy mai fiatallal, hogy pl. Diamond (a jatékosok
eredményeik alapjan értékelésre keriilnek a jaték egy rendszerében) lett Valorantban
(a Riot Games kiadasaban 1év0, rendkiviil népszert e-sport jaték), akkor akar valodi
hatassal lehetiink rajuk. Tehat a gyermekek felé egy nyitéasi lehetdség, egy szakadék
eltiintetése is lehet az e-sport. Nem tudnak a sziilékkel ezekrdl a kérdésekrol
beszélgetni, emiatt egy szakadék alakult ki kozottiink is. Jelenleg egyre elfogadottabb
ez a tevékenységi forma, hogy ha ezeken keresztiil nyitunk a fiatalok fel¢é, akkor 6k
hallgatnak rank, ez neveléstudomanyi szempontbdl azt eredményezi, hogy pl. lehet

novelni a motivacidt a sportok felé is.
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4. Nem baj, hogy minden pénz szponzoraciobol szarmazik? Nem lehet maga az e-sport

csak egy marketing kampany?

4.1 Egyetértek, szerintem szinte csak egy marketingstratégia az esport, ugyanakkor az is
fontos, hogy azon videojatékok rendelkeznek leginkabb relevanciaval, amelyek e-
sportolasra alkalmasak és amelyekkel e-sportolnak is. Ezeket a jatékokat az ,,easy to
learn, hard to master” (konnyii megtanulni, nehéz profiva valni) attitiid jellemzi, de
ahhoz, hogy egy jaték ténylegesen nagy bazist tudjon magaénak kialakitani, kell egy
profi szféra, ahol lehetdség van arra, hogy jojjenek a véleményvezérek, akik komoly
erdvel hatnak a jatékra magara is a k6zosségi médias platformokon keresztiil és nagy
figyelmet irdnyitanak ra. Tehat itt azonnal megragadhaté a marketing. Tehat abszolut
lehet egy marketing stratégia. Mindenki jatékos akar lenni és jo, és mire kidertil, hogy
kik a legjobbak, addigra a jaték népszeribb mint, valaha. Nagyon megnoveli a
jatékosbazis méretét ez a stratégia.

A League of Legends miikddott két éve és rendeztek egy vilagbajnoksagot, akkor nem
azért tették ezt, hogy még tobb pénzt generaljanak, hanem a legjobbakat akartdk
tdmogatni, de mar ez is csak marketing, f6leg az tijabb jatékoknal. Tehat egyszerre volt

ez marketing meg nem is, de aztdn az egész atértékelddott és mashogy lett mar,

crey

5. Nem torzitja az a tény az e-sport életét, hogy ez ,,csak” egy marketing stratégia?

5.1. Nem torzitja, mert 1étezik, tehat az mindegy miért, de van és ez a Iényeg. A szereplok,
a rendezvényszervezok, a kommentatorok megélnek beldle, innen az mindegy, hogy
miért. A kialakitott franchise rendszer, hogy mennyire korlatoz, az mar egy masik

kérdés.

5.2.Mit jelent, hogy akadalyozzak a ligak a jatékosokat, mert franchise-a valtak?

Az a probléma, hogy ligak azzal, hogy nem versenyek, hanem ténylegesen ligak, olyan
kornyezetet hoztak 1étre, amelyben minden csapat, amelyik részt tud venni a liga
versenyein, szinteret kap, mert biztos a megjelenése az utolso6 helyezettnek is. Ebbdl a

szempontbol nincs kieséses rendszer, mindenképpen latszani fog a csapatok brandje
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6.

az adott ligaban és ennek megfelelden a szponzori oldaldorél igen kardinalis kérdés is
szerepet kap: tervezhetd a screentime (a kozvetités sordn az adott brand képernydn
toltott ideje) is. A nyertesnek €s a vesztesnek is hasonloak az érdemei. Ezzel az a baj,
hogy ha valaki alapit egy csapatot, minden segitség nélkiil, akkor soha nem fog nyerni,
mert hidba nyeri meg a sajat ligajat, akkor sem lesz 20 milli6 dollarja arra, hogy
benevezzen egy valodi ligaba, ellenben arra van esély, hogy a jatékosait elcsabitjak a
komolyabb csapatok. Tehat a profi liga a franchisenak kdszonhetden bebetonozodott.
Ez pedig 6sszetori a nagy almot, mert a semmibdl menedzserként nem lehet eldre jutni,
jatékosként persze elképzelhetd. A felfele dramlast eltorolték és maradt igy
megkdzelitdleg 15 csapat.

Az Overwatch League-ba 20 millié dollar volt a beugrd, mig a LoL-ba kezdetben 10,

aztan ez is felment, mint a tézsde. Ez pedig nagyban erdsiti a marketing gépezetet.

Bevalasztjak a klasszikus sportok kéz¢ valaha az e-sportot?

6.1.A GAISF meg a IOC fogja akarni majd bevenni az e-sportot, pont azért, mert

7.

eloregszenek a nézdk. Olyan lesz, mint a Té¢li Olimpian a snowboard pl. Tehat az e-
sportot sportta tenni a sport érdeke. Szoros egyiittmiikddés kell az IOC és a kiadok
kozott. Nem fogjdk azt mondani, hogy itt a League of Legends, csinaljatok azt vele

amit akartok, miért adnak oda valakinek? Nem is fogjak, csak ha megéri.

Az e-sportot a sport ala vagy mell¢ kertil?

7.1.Mindenképpen mell¢ kertil, nem pedig ala, pont a kiado jogi ereje miatt.

8.

Az e-sport népszerii vagy a jatékok?

8.1.A kozosség mindig oOriil a jatékoknak, mint pl., a Valorant, de arra kell figyelni, hogy

ki, hogyan kezeli ezt a jatékot és milyen mogodtte a marketing. Minden azon mulik,
hogy milyen a jaték, amit kihoznak, de valdjdban a jaték brandje a fontos. Kell egy

pop kulturalis beagyazottsag is. Kell egy tomegbazis minden jatéknak, anélkiil nem

megy.

Legitim karriercél megélni Magyarorszagon e-sportoloként?

9.1.A hazankban nem.
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10. Kell-e szabalyzat? Kell-e allam?
10.1. Abszolut kell. A jatékosok és a cégek kozotti szerzodéseket meg kéne hatarozni
komolyabban, ezek a random egyiittmikodési szerzodések inkabb vicc kategoéridba

esnek mint, hogy komolyan lehetne venni 6ket. Barki, barmikor barkit kirughat.

A pénz kifizetése egészen egyszertien lehetetlen. Korrektiil

11. Melyik a vilag legmeghatarozobb e-sort szervezete?

11.1. G2 Esports, Fnatic. Nyeremények szempontjabol, a DOTA-s teameket nem
szamoljuk, hiszen igazan egy oldalu lenne, mivel elég egy versenyt megnyerni hozza,
hogy valaki hatalmas haszonra tegyen szert. A Hundread Thives azonnal inditott pl.
egy life-style brandet is. Egy men6 markat akartak, nem csak egy e-sport csapatot. Ok

egy kivalo példa arra, amit korabban is emlitettem.

11.2. Magyarorszagon milyen szervezeteteket tudnal emliteni?

11.3. Nincsenek nalunk szurkulok, illetve nincs egy komoly bazis, anélkiil meg nem
igazan lehet mit mondani, hogy melyik a legjobb csapat. A Wild Multigaming az egyik
legrégebbi, jelenleg is alakul egy meghatdrozd liga, az MNEB még nem tud
nemzetkozi szinten kapcsolddast biztositani a jatékosok részére, de ez jelenti itthon a
profi szférat. Harom honapnal tovabb nem sok embernek van sajat csapata, ha van

egyaltalan. Nyoszorgds a magyar e-Sport.

12. Segitene az allami pénz?

12.1. Igen, kéne, fontos lenne. Az, ha van egy profi liga, mint pl. az NB1 és nem
kapnak a jatékosok fizetést akkor igazan hamar lesz a dolog parttalan. A jelenlegi
tamogatdk nagy részére pontosan azért tdmogatja az e-sportot, mert abban biznak,
hogy lesz egy olyan fejlodési ive, amely megteremti a financialis alapokat is az

¢letképes fejlodéshez.
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Biro Balazs
Forgatokonyv
2022. augusztus 10. 13:00-14:00
Online szekértdi interju, Bird Balazs a Magyar E-sport Szovetség elndke

0. Az interjualany kivalasztasanak indoka:

Bir6 Balazs Magyoroszag legmeghatdrozobb és legnagyobb e-sport szervezetének, a
Magyar E-sport Szovetség (HUNESZ) elnoke. Magyarorszag legaktivabb és
legnagyobb hatasu e-sport szervezetének vezetdjeként és korabbi munkéssaga soran is
aktivan hatarozta meg, alakitotta ki és mukodott-mikodik kozre hazank e-sport

szakmai €s gyakorlati életének kialakitdsdban.

0.1 A szakért6i interjubol szerzett egyéni tapasztalat, amely nem volt mashonnan

megszerezhetd:

Bir6 Balazs széles latokore vildgosan mutat ra arra, hogy a kiado6i oldal, bar
kétségkiviil a leger6sebb szerepldje az e-sport €letének, korant sem az egyetlen. Az
interjuban kifejezetten kitér arra, hogy nem homogén a kiadoi oldal allaspontja sem,
igy az e-sport sportta valasanak kérdéskorét 0j szemszogbdl mutatta be, nevezetesen
ravilagitott arra, hogy a kérdés egyik oldal esetében sem fekete vagy fehér. Tovabbi
markans tuddsanyag jelent meg a szabalyozasi oldal nehézségeinek elemzésekor is,
Biro Balazs kiemelte, hogy a jatékosok érdekvédelmén tul tovabbi szabalyozasi
kérdéseket is meg kell vizsgalni, mint példaul: az e-sport szervezetek és a kiadok
kapcsolata, a versenyszervezési jogosultsagok odaitélése, az e-sportold jogi statusza,

vagy az e-sport szervezetek és a jatékosok szerzodéses kapcsolata.

Bir6 Balazs tovabba nyomatékosan kitért arra is, hogy a tarsadalmi feleldsségvallalas
elengedhetetlen az e-sport minden aspektusaban, igy szakért6i véleménye vilagosan
erOsiti meg a jelen dolgozat feliitését is: az e-sport magas emberszamu érintettsége

okan, a tarsadalom védelme is érdekében is

1. Kérlek mutasd be magad, hogyan jutottal oda ahova, milyen szakmai életutad volt.
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1.1.Jatékos voltam, onnan ered a kapcsolodas az e-sport vilidgahoz, Battlefieldel?®®
kezdtem a palyafutdsom. A Battlefield 1942-ben valogatott voltam, tankként?%
jatszottam, innen a mélység és a kultara ismerete, de régen minden mas volt, Gn.
klanok voltak jelen és online csoportosulasok. Ennek eredményeként lettem a
wwww.battlfield.hu fOszerkesztdje, mikdozben magyar szakos pedagogus és
kommunikécios szakember is valt belélem. A kettd tulajdonképpen itt taldlkozott,
valahonnan innen ered a kozosségépité vagyam is. Annak idején még nem
infulenszerek voltak, hanem véleményvezérek és rengeteg jatékkal foglalkoztak, sokat
magaba olvasztottak, mint. pl. Dota, LoL, Battlefield stb., szoval egy ilyen kdzegben
lettem kozOsségi menedzser, erds tudasmegosztas mellett igyekeztiink egy stabil
kozosséget épiteni. 2012 tajékan volt egy ,,Hardcore Player” kerekasztal beszélgetés
¢és akkor fogalmazodott meg az a gondolat, hogy legyen egy helyen minden, a magyar
e-sport ¢életében fontos az Osszetartds, egyenkét gyenge volt a hangunk, hogy ugy
mondjam és a kozos fellépéssel nagyobb elérést szerettiink volna Kicsiholni, aztan
ennek eredményeként jott 1étre az Egymillidan a magyar e-sportért. Ebb6l kezdtiink el
¢épitkezni, innen lett az E-sport Milla és stb., annak érdekében igyekeztiik
megszervezni ezt a nagy osszefogast, hogy el tudjuk mondani a véleményiinket, de az
e-sportold ¢€letet is nagyon szerettik volna bemutatni. Megkerestek minket
rendezvényszervezok és a legtobb e-sporthoz kapcsolddo hazai szakember mellettiink
allt, 2016-ban alakul az egyesiilet, amely a HUNESZ el6dje volt. 2017-2018-ban indult
a V4 Futures Sports Festival, én talaltam ki a nevet és a koncepcidt. A nemzetkozi
oldalrdl segitette a nemzetkozi kapcsolodas a projektet. A Magyar E-sport Szovetség

el is indult 2017-ben.

2. Magyarorszag e-sport ¢élete miben kiilonbozik a kiilfoldi e-sport élettdl? Specialis

hazank helyzete?

2.1.Sok kiilfoldi szervezetre latok ra, nehéz megmondani mi az az altalanos, vagy a

specialis helyzet, mivel minden egyes orszagban egyedi szabalyok vannak és egyedi

2% Az Electronic Arts nevii, Amerikai Egyesiilt Allamokban bejegyzett gazdasagi tarsasag kiaddsaban
1év0, a videodjatékiparra €s az e-sportra is nagy hatast gyakorlo FPS videojaték.

2% A videdjatékok meghatarozott fajtdinal a csapatok tagjai kiilonbdzé szerepet toltenek taktikai
szempontbdl, az egyik ilyen szerep a ,tank”, amely magas sebzési indexel van ellatva és magas
¢leter6vel, melynek eredményeként illik ra a tank jelzo.
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az e-sport élet is. A V4-es régiohoz képest mas pl. a helyzet Magyarorszagon, itt ugye
van egy vetélkedés a szervezetek kozott, talan ez egy magyar specifikum. Nalunk ugye
van sporttorvény, Eurdopa mas helyein nincs sporttdrvény, ez igen nagy kiilonbség,
hiszen komoly hatasa van ennek is az e-sportra. Ez elény az e-sport szempontjabol €s
hatrany egyszerre, mert a sport részére lehet eldny, de az e-sport esetében ez noveli a
bizonytalansagi faktort. A hazai e-sport élet értelmezését korlatozza. Az iizleti
oldalarol nézve viszont az e-sport nem specialis, hiszen a szereplok, a csapatok
felosztasa stb. teljesen azonos a kiilfoldi példakkal. Edukacios kényszer jelentkezik az
e-sport teriiletén, hiszen edukalni sziikséges a széles tarsadalmi kozeget, a
videgjatékokra vonatkozd sztereotipidkat le kell rombolni, amelyek példaul az
erdszakossagra vonatkoznak, ugyanakkor mozgésra és sportra kell 0sztonozni a
résztvevoket és a kozosségi élet leépiilése ellen is tenni kell. A mi résziinkrél ez
tulmutat az e-sporton, ez tdrsadalmi feleldsségvallalds. De az edukécion kiviil van egy
masik vetiilete is a kérdéskornek, amit ritkan érint a tarsadalmi diskurzus, az
egészségkarositd vagy épp megdrzo kérdéseit is figyelembe kell venni az e-sportnak.

Erre is fel kell hivni a figyelmet.

3. Egy szinten all a sporttal az e-sport?

3.1.Tarsadalmi elismertség formajaban kozel sem, de jo lenne. Ha a versenyek
szempontjabol nézziik, akkor a sporteseményekhez kell mérni, ott dsszemérhetd és
hasonlé a valasz: gazdasagilag biztosan nem. Egymilliard dollaros piac, de a sport

trillié dollaros.

4. Sport lesz valaha az e-sport? Ki dont errdl?

4.1.Nem ez a kérdés, hanem az, hogy a sport mellett hogyan tud beépiilni a tarsadalmi
miikodésbe. Van erre szandék és sokan probalkoznak ezzel, de ez egy piacvezérelt
mechanizmus és a szellemi jogtulajdonosoknal van a dontés nagy része, nagyban
befolyasoljak pontosabb, de nem egyediili dontéshozok. Az Europai Uniods és
szovetségi szabalyok is barmikor beleszolhatnak az e-sport életébe. Van tehat
kozosségi oldal, jatékosok, versenyszervezok és a masik oldal: a kiadok. Ha a kiadokat
nézziik, akkor hatalmas a hatasuk, ,,akar be is donthetik az egész 6koszisztémat”, tehat
tekinthetjiik 6ket f6 dontéshozonak végiil is, hiszen meghatarozo befolyassal, hatassal
vannak az e-sportra, de nyilvan nem all érdekiikben az, hogy bedontsenek mindent,

tekintettel arra, hogy pénzt kivannak keresni, 1évén ezek gazdasagi tarsasagok. Olyan
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valtozasokat eszkozolhetnek a jatékokban, amelyek meg tudjdk valtoztatni a
miikodését az e-sportnak. Nagy a rahatasuk, de ereje van a vasarloi oldalnak is, hiszen
az végsod soron a jogtulajdonos bevételeit befolydsolja a fogyasztéi magatartés.
Vannak olyan versenyek, amelyek kevésben a kiadoktdl fiiggenek. Tehat mind a
harom oldal rendelkezik rahatassal. A HUNESZ-nek is példaul tobb versenye ilyen és
nem kap minden verseny kiado6i tdAmogatast. A 2020-as években kezdték el szigoritani
a szabalyokat pl. a Riot Gamesnél, de a CS:GO a leglazabb szabalyozassal van ellatva,

mert egy online lirlapon lehet bejelenteni a versenyt, tehat konnyt az tigymenet.

5. Kinek érdeke az e-sportot sporttd tenni?
5.1.Elsésorban ez nem a kiadok érdeke. A Riot Games példaul kifejezetten a sportta valas
ellen van, de kiaddja valogatja, hogy melyik akar terjeszkedni a szovetségi dimenzid
iranyaba is. Vannak olyanok, akik végig bent szeretnének lenni és igyekeznek
egyiittmiikodni a vilagszovetségekkel: ilyen pl. a Konami?®’. Van olyan kiad¢ is,
amelyik kiils6 szervezknek adja at a jogot. A jatékosok és a kdzosségi oldal szamara
j6 lenne, ha sportta valna, de nem a klasszikus sport szabalyaira volna sziikség, hanem
ahhoz hasonlokra, amelyek tamogatjak az Okoszisztéma létezését. Az, hogy a
sportvilaghoz, ha tudunk is csatlakozni, az nem azt jelenti, hogy sport az e-sport. A
jatékosoknak ez teljesen mindegy, nem gondolnak bele tobbet a jatéknal sok esetben.
Nem feltétleniil fekete-fehér az emberek fejében az, hogy sport-e vagy sem az e-sport,
igazabol ennek nem minden szféraban van ilyen nagy jelentdsége. Felkent papjai a
sportérdekeknek pedig nem az e-sportolok kozott vannak, ez elég logikus. Jogi
szempontbol sok kdnnyebbséggel jarna szerintem, ha sport lenne, mert konnyebben
lehetne kifizetni a dijakat stb. Sok az idegenkedés a sport irdnyabol viszont az e-sport
felé. A sportszervezetek eltéré okokbol tartanak e-sport szervezeteket fent, amelyek
kozott szerepel a fiatalok megnyerése, vagy a csapat digitalis értékének novelése (pl.
FIFA). Honvéd esetében szintén mas a helyzet. De az erdszakos tartalmak
népszeriisitését keriilik a sportszervezetek, ez pedig egy igazan Iényeges kiilonbség. A
kifizetések szemontjabol érdeke lehet a jatékosoknak €s a csapatoknak az, hogy sport

legyen az e-sport.

27 Japanban bejegyzett, nagymult jatékkiado és gazdasagi tarsasag.
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6. A sportszervezeteknek érdeke az e-sportot sporttd tenni?

6.1.Kozismert, hogy egy tevékenységi format hogyan lehet sporttd tenni, de nem biztos,
hogy a kiadok a mar meglévd sportszervezeteket tartjak szem eldtt. Sok idegenkedés
van a sportvilag oldalardl az e-sport irdnyaban ¢€s ha a sportvilagot nézziik ott is eltérd
a szandék, van, ahol a fiatalok miatt van csak e-sport szakosztaly, van, ahol a valds
sportag digitalis térben vald kiszélesedése a cél, egyszerti példa a futballklubbok
példaja. Nalunk a Honvéd Sportegyesiilet példaul egyértelmi, hogy az akcio jatékokat
is preferalja, de a legtobb sportszervezet nem szeretne erdszakos tartalom
népszertisitést.

6.2.Ami még fontos ebben a témakdrben, hogy a jatékosoknak teljesen mindegy, hogy
sport-e vagy sem. Az eredményesség a 1ényeg, semmi tobb. Ez nem egy fekete fehér
dolog. Akik versenyeznek azok nem felkent papjai a sportérdekeknek, tehat a sport
struktarainak sem azok szabalyozas szintjén. Regisztracios szabalyok, adatkezelés,
hasonld kérdések sok esetben felmeriilnek, de nem szeretnének az e-sportolok
sportolok lenni. Jogi szempontbdl viszont nagy konnyebbséggel jarna, ha sport lenne

az e-sport.

7. Sziikség lenne szabalyozasra?

7.1.Szerintem hasznos lenne, pl. egy e-sport torvény. Szerintem kéne tisztazni a jogallasat
az e-sportolonak, a fegyelmi feleldsséget, az e-sport szervezetek tipusait
meghatarozni, az e-sport szakemberek jogallasat, szabadidé és fogyatékos e-sport
teriileteket is tisztazni kell, a para e-sport 1étjogosultsagat vizsgalni, fontos lenne az
egyetemi versenyeket is szabalyozni, ki mikor és miért szervezhet ilyen versenyt, kik
a szerepldk stb. Erdemes lenne ezeket szabalyozni. Mik a garancidk, a nyeremények
és a dijazas. A fiatal és gyermekkortiak védelme is fontos. Versenybejelentési
kotelezettséggel kapcsolatban az adminisztracids kérdéseket is rendezni kellene. A
szakosztalyok miikodését is regulalni kéne, akar szerzddeésekkel is. Ezeket hogyan
tudjuk az e-sportra vonatkoztatni, sok dolgot lehetne hasznalni a sporttérvénybdél, de
nem mindent, hiszen a szellemi tulajdonosok és a sportszervezetek kapcsolata
tisztazatlan. De kiemelten a legfontosabb a fiatalkortiak védelme lenne. A dijakat,

hogyan tudjuk kifizetni, ez is igen fontos.

8. Milyen oGtlet nem a sport ald betagozni, hanem mellé rakni? Tehat lehetséges-e az,

hogy ez egy Uj jelenség, nem pedig egy régi kategoria tijabb része?
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8.1.Igen, s6t, van sok olyan szerepldk, akiket logikailag nem lehet nagyon beilleszteni,
mert nem illik a sport képébe. Az e-sport egy kicsit jovO €s szorakozas, és nem véletlen
alakul ugy a kultaraja, hogy aki ebbdl tudatos, az helyet kér maganak. Tehat a két
teriilet tud sokat tanulni, a masik teriilet is, mellé¢ kéne rendelni nem pedig ala. Aki

nyitott elmével fordul az e-sport fel¢, az latja, hogy erre van esély.

9. Az e-sport vagy a jatékok a népszertiek?

9.1.Kellenek hozza a jatékok hiszen azokon keresztiil terjed az e-sportoldi kultura,
beleagyazva a popkulturaba, e nélkiil az egész megfoghatatlan, a tevékenység nem
szamit annyira, mint maganak az adott jatéknak a népszertisége. Magaban nem hordoz
egy szamitastechnikai eszk6zhoz kapcsolo kezelési kérdést is ez a tevékenységi forma,

itt a jaték maga a megfogd ero.
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Szakért6i interja
Prof. Dr. Torécsik Maria, egyetemi tanar

2022. augusztus 16. 12:00-13:00

0. Az interjtalany kivalasztdsanak indoka:

Prof. Dr. Torécsik Maria hazank elismert kutatdja, aki foként marketingszemponta
kutatasi tevékenysége kapcsan komoly ismeretekkel rendelkezik az e-sporthoz
hasonld, a 21. szdzad digitalis vivmanyainak korébe tartozo jelenségekrol és egyéni
latdsmoddja, nagy tapasztalata rendkiviil magas orientacids faktorral rendelkezik a

dolgozat témajat illetden.

0.1 A szakért6i interjubol szerzett egyéni tapasztalat, amely nem volt mashonnan

megszerezhetd:

Tordcsik Maria széles 1atokore teljesen ujszeriien €s egyedileg vilagitott ra arra, hogy
az e-sport ipari, gazdasagi és sportéletbeli pontos helye még nem alakult ki, igy a
jelenség jovojére tett joslatok akar talzéak is lehetnek. Az interjubdl levont
kovetkeztetések kozott markdnsan szerepel, hogy az e-sport jovdjét nem elég pusztan
a dinamikus gazdasagi térnyerése alapjan megitélni.

Tovabbi rendkiviil 1ényeges orientacid volt az interjibol az, hogy az e-sport koriili
szabalyozasi nehézségek nem minden esetben az e-sportbdl erednek, hanem a modern,
online lizletszerzési lehetdségek média szintli szabalyozéasi hianyanak pusztan egy

ujabb példaja lehet a jelenség.

1. Kérlek roviden mutasd be az eddigi palyad!

1.1.Az eddigi palyamon jellemzd volt ram, hogy megérteni €s kovetni szerettem volna az

uj jelenségeket, ez pedig nyitotta tett arra, hogy eltérjek a klasszikus

marketingtémaktol, hogy a tarstudomanyokat is figyelembe vegyem. Ennek a
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szemléletmodnak lett az eredménye az, hogy nem a klasszikus, profiorientalt

megkozelités a fontos szamomra. Jelenleg egyetemi tanar vagyok, oktatok és kutatok.

2. Az e-sport iparaganak gazdasagi elemzésekor megfigyelhetd, hogy ,,anyaiparaga”, a
videojatékipar Iényegesen nagyobb tokét mozgat meg, eldfordulhat, hogy csak egy

marketingstratégia?

2.1.Nem az, a fogyasztoi igényekre reagalt az e-sport. A jaték csak egy dolog, de mindenki
versengeni akar, ebbdl adododan terjedt el a jatek és akkor sziikségessé is valt a
versengés. A népszertsitéshez hozzajarul €s a népszertiséget alapozta meg a versengeés.
Természetesen markastratégia szempontok is szerepet jatszottak, nem csak a
fogyasztéi igények, de nem lehet a teljes jelenséget egy marketingstratégianak
nevezni. Tehat egy marketingcélil esemény, egy sajtohir nagyon fontos lehet, hiszen
ezek termelték ki a hires, markat erdsitd online személyiségeket és értékesitési
stratégidkat. Tehat meger6sodtek a személyek és a csapatmarkdk a szurkoldtabor
miatt, olyan a kdvetdtabor, amely 6nmagéban is figyelmet érdemel. Becsatlakoztak a
streameldk és egy Okoszisztéma alakult ki, de a fogyaszté nélkiill nem megylink

semmire, az iparag sem.

3. Az e-sport bevételeinek 80%-at teszi ki a szponzoracid, ez nem probléma?

3.1.A tenisz pontosan ilyen szponzoracios hattérrel rendelkezik, ez nem jelent problémat.
Ez a sportmarketing része, ezt nem problémakeént kell kezelni, nem jelenti ez azt, hogy
lefekiidt egy jatékos valakinek, hogy eldnyre tesz szert, egészen egyszerlien ez igy
miikddik. Ebben nincs semmi rendkiviili, sem tulzas, sem egyéb baj nincs ezzel, nem
kiilonleges. Ugyanazok a folyamatok mennek végbe, mint ami mas teriileteken is
lezajlik. Egy szempontot lehet kiemelni, melyben mégis kiilonleges, vagy inkéabb
kiilonds az e-sport: foképp fiatal férfiak jelennek meg az e-sport kapcsan, mint
fogyasztok. Ez egy fiatal férfi szcéna marketingszempontbdl. Tehat ha el akarok érni
egy célcsoportot a fiatal férfiak korében, akkor ez egy remek lehetéség. A sima
sportokat id6sebb korosztaly nézi. De itt a fiatalok megszoélitasa valik lehetségesse,
ezért érdekes a marketing szdmara, mert egy olyan célcsoportot ér el, amelyet mashol

rendkiviil nehéz.
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4. Hol a kiilonbség a marketing €s az iranyitott raszoktatas kozott?

4.1En a magam részérdl nem kérdéjelezem meg az emberek értelmi szinvonalat. Azt
feltételezem, gondolom, hogy ha ra is veszek valamire valakit, akkor 6 elébb-utobb
erre rajon, és a vasarloi kedve egészen egyszerlien megsziinik, nem veszi meg majd a
terméket. Van agya a fogyasztonak €s a sajat érdekei alapjan dont. Nem egyiranyt a
marketing. Tehéat ez nem Ggy megy, hogy beteszek pénzt a marketingbe és annak az
eredménye fix vasarlotomeg. Az e-sport pedig egy Osszetett vildg: nagyon fontos a
technika, megvannak a feltételei, nyilvan ez egy raszoktatas is erre az e-sportoloi
tevékenységi formara, tehat nem mentes ett6l a dolog, de kordnt sem olyan
meghatarozo6, mint amit a kérdés sugall. A vizualizacio is nagy mértékben befolyasol,
a kozosség, ami kialakul szintén fontos. Nagyon sokrétii a kapcsolddas. Tehat végso
soron kell, hogy lassanak az emberek értéket benne, mert csak emiatt fejlddhet az e-

sport iparaga is ilyen mértékben.

5. A NOB részérdl felmertilt, hogy fejlesztenek egy videgjatékot annak érdekében, hogy
az e-sportot ilyen modon vezessék be és ne a mar meglévé markakra (videdjaték
markakra) tdmaszkodjanak. A kérdés: a NOB sajat markaja effektiv lehet? A brand és

a tevekenységi forma szétvalaszthato?

5.1.Szerintem teljesen szétvalaszthatd a brand €s a tevékenységi forma, de az, hogy sikeres
lenne-e a NOB jatéka az nem valdszinii, a FIFA sem egy tul sikeres jaték. Ez inkabb
ugy latszik, hogy itt ratelepszik egy piaci folyamatra valaki és megprobalja kisajatitani,

mint lathato, nem nagy sikerrel minden esetben.

5.2.Egy elmélet szerint az e-sport jatékok is kiilon kategoriat kellene, hogy kapjanak,

ahogy a sportagak is. Szerinted ez megfeleld o6tlet?

Nem lenne szerencsés a videojatékokat tovabbi  sportdgakra tagolni,
marketingszempontbdl nem lenne eredményes 1épés ez, hiszen amennyiben olimpiai
sportag lenne minden jaték, akkor markat emelnének be. Nem sportag keriilne
beemelésre, hanem marka. A NOB megtehetné azt is, hogy iiljenek le a legnagyobb
kiadok és allapodjanak meg, vagy valasszanak egy meglévd jatékot, mint pl. a LOL-t.

Az egyiittmiikodésre lenne sziikség ebben a kdzegben, ahol a 12 és 25 év kozotti
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férfiakat akarjuk elérni, nem arra, hogy a sportagi mindséggel kizarjuk pont azokat a
szereplOket, akiket el szeretnénk érni. Mérgesek lennének, teljes joggal. ,,Miért
nézném, ha mindenki kizart belle?”, kb. igy érezné magat a fiatal e-sportold férfi. Uj
jatékot kiadni csak az Olimpiara, nem szerencsés 1épés. Ez egy friss és modern
problémakdr, a megoldas pedig egylittmikodést kdvetel meg, kozos gondolkodast, ez
volna tigy hiszem a siker zaloga. Sajnos pont ez az attitid az, ami nem jellemzd sem a

sportra, sem a globalis piacra.

5.3.Tehat sok olyan sportdg fut, aminek a nézdszdma alacsony, itt viszont ez ugye nem
probléma. Az e-sport esetében a marka maga a sport és pont ez tud hozni friss, fiatal
érdeklédoket a klasszikus sportdgak szdmara is, de ugyanakkor, mindekdzben az e-
sportnak is érdeke a sporttal valdo kapcsolodas. Amennyiben befogadjak a sportok

kozé, akkor is marad kérdés, de nem az, hogy a tevékenység felfoghato-e sportolasnak.

6. Lehetséges, hogy az e-sportot a sport mellé kéne tagolni, nem pedig ala?

6.1.A vilag megkett6z6dott az onlife jelenséggel. Online ¢és offline is éliink.
Metaverzumba., egy virtualis vilagba is kezdiink betagozodni emberként. A vilag
megkettézddése kozben azonban az e-sportnak ez csak egy platform. Nem robotok
jatszak, hanem emberek, a hires jatékosok, mint pl. a Vizicsacsi, hidba az online tér,
az offline térbdl él. Ez arrogancia, hogy az e-sportot a sport mellé kéne betagozni. Ez
egy szempontbol még nevetséges is, mert szembe megy a mai valdésaggal. A mai
valosag az e-sport esetében pont az, hogy a jatékosok a testiikkel dolgoznak, és a
keziikkel csindljak a szamitastechnikai versengést, tehat ez végsd soron pontosan
sport. Miért keriilne ez a sport mellé és miért nem ald? Itt érhetd tetten az arrogéans
hozzaallas. Ez egy feltorekvd iparag, kezeljiik a helyén. Hol van a helye? Biztosan
nem Kkitiintetett szerepben. Ebben van média puffogtatas is, tilkapasok, de alapvetden
a helyén volna sziikséges kezelni az e-sportot, mert még az érdeklédés sem akkora,
mint amekkora majd lehet, vagy lesz. A szerepldk szamara nagyon vonzo, hogy végre
van valami, ami ndvekszik és ezt akarjak kihasznélni az emberek. Médiatulajdonosok,

hardver és szoftvergyartok, 6k tesznek szert jelenleg nagy bevételre, haszonra.

7. Kell-e ezt szabalyozni? Példaul a fiatalkortiak védelme érdekében.
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7.1.Tagabbra kell ezt a problémat fiizni. Mert a Youtube-erek maguk ezeknek a
termékeknek a kicsomagoloi, ha élhetek a hasonlattal. Az a valodi kérdés, és a valodi
probléma, ami itt is megjelenik, hogy az 0j platformokon, az jmédids jelenségek
nincsenek szabalyozva. Médiajog feldl volna sziikséges kozeliteni. A haroméves
gyermekbdl miért szabad kicsomagold, markaimado személyt csindlni? Ez hol van
szabalyozva? Sehol. Miért az e-sportot kell akkor szabalyozni, miért nem a médiat?
Hiszen ezek teszik lehetévé a gyerekek termékként valo eladésat. Ez egy tadgabb
probléma, mint az e-sport, mindossze az e-sport is ravilagit. Az internet adta
munkalehetdség és a figyelem eladdsdnak az ujkori torténete. Azt figyelik a nézdk ,
hogy valaki mit csinal egész nap. Ezt pedig a gyermekek esetében a sziild rdgziti, na,
most akkor szabad vagy nem szabad ezt csindlni? A gyermek érdeklddését aruljuk és
a piacképességét. Kell hozza egy sztori is, pl. a beteg orosz kislany, aki sziileivel
gyogyulni Amerikédba koltozott (ugye a torténet mar komoly marketingerdvel
rendelkezik). Elmos6dnak a hatarok: a médiajog szerint nem médium a videojaték,
mert interaktivan dolgozunk vele. Ezzel szemben amikor nézem, az mar kifejezetten
passziv és mivel nem lehet a ketté kozott sehol huzni egy hatart, ezért ez a gondolat
ramutat arra, hogy nem lehet elvalasztani egymastol a kettdt, elmosddnak a hatarok.
Ujmédias jogi csomag jelenthetne megoldast, de kétségkiviil nehéz kérdés, hogy hol
¢és hogyan lehet ezt megfeleléen kezelni. Az érintettek pedig ugye a gyerckek. Egy

gyerek a sziildvel mozog egylitt, a tehat ez iranyba is fontos volna kommunikécio.

7.2.A probléma még arnyaltabb lesz, ha megvizsgaljuk az ujkori életiveket: ez egy
¢életstratégia kérdése, szoktam az életivet vizsgalni, hogy milyen tipikus életivek
vannak jelen a tarsadalomban. Nagyon érdekes, hogy a klasszikus életgorbés
megoldasok mellé jott tobb 1) is, megjelentpl. a fiatalon karrier. Ez egy 0j fogalom.
Az, hogy a fiatalkori karrieriv felivelés utdn mit torténik a fiatallal/gyerekkel, azt nem
tudjuk. Kiégnek a fiatalok az e-sportban is, 0j karriert kell épitenie, pontosan mint egy
balett tancosnak, vagy élsportolonak. Ez nem 1j, de az igen, hogy a digitalizacio a
gyerekek pénzkeresési lehetdségét tette lehetdvé. A masik érdekes ijdonsag egyébkeént
a halal utani karrier. A feldolgozasok stb., a meghalt jovedelemszerzd képességét

tartjak €letben (Elvis egy kivalo példa erre).

8. Elményalapu gazdasag. Hol a helye az e-sportnak? Meg fogja rengetni a vilagot?
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8.1.Senki nem rettent, vagy rengett meg, inkabb csak érdekesség ez még, nem biztos, hogy
kiemelkedd és meghatarozé tevékenység valik beldle, arrogans azt hinni, hogy
nagyobb lesz sokkal ennél, hiszen nem latjuk a jovot. Van még szamtalan lehet6ség az
e-sportban, de még nem latjuk pontosan mi, ezért a hatalmas jovét vizionald joslatok
rendkiviil pontatlanok lehetnek. El6fordulhat az is, hogy mindenki belefarad ebbe.
Lehet a fiatalokat nem fogja mar ez érdekelni a késdbbiekben. Napi 12 6ra gyakorlas
utan lehet elegiik lesz, mert annyira lefoglalja 6ket. Az a baj, hogy a pszicholégusok
véleményét nem tudjuk, hogy van-e egy fejlodéslélektani hatrany. Az €lsportolok is
kimaradnak a hétkéznapi €letbdl, de az e-sportolok is, ezeket a kérdéseket ennél

mélyebben kellene tisztazni.

9. Mit emelnél ki az e-sport jovOjérdl?

9.1.Szerintem nagyobb hangsulyt kellene fektetni arra, hogy ez valoban egy sportdg. Meg
kéne értetni, hogy aki 12 orat szamitogépezik, az sportol, és edz és gyakorol és nem a
pszichéjével vagy a szellemi képességeivel van probléma. Ezt nem latjak be sokan,
pont emiatt probléma ez. Meg kellene hatarozni, hogy mikor, mennyit kell mozognia
az eredményes e-sport karrier érdekében stb. A segitd szakmak megjelenése sokat

segithet a jatékosoknak ebben, és kirangathatjak ebbdl a monotonitasbol a jatékosokat.

9.2.Hogy gyljtéfogalom-e az e-sport, vagy sem, az egy jo kérdés. Ha az, akkor legyen
sportagakra tagozva, ha nem gytijtéfogalom ¢és a videojatékokat értjiik alatta, akkor
nem kell sportagakra tagolni. Jelen pillanatban, amit lehet kdzvetiteni, az az, hogy kit,

mi motival, az pedig a jaték.

10. Igen nehéz nalunk ebbél megélni. Allami szerepvallalas nélkiil elére lehet 1épni?

10.1. Nem. Egyes emberek tudnak kiemelkedni, de nem sokan. Ez egy technologia
igényes dolog, ami rendkiviil magas &rral rendelkezik, tehat ehhez pénz kell.
Tamogatja az orszag, ebbe az iranyba elindultunk, de sziikséges tovabbi, markansabb

szerepvallalas.
10.2. Ami egy érdekes lehetdség még az, hogy eldfordulhat, hogy ez csak egy

szabadiddsport, nem pedig versenysport. Ontevékeny csoportokat kellene

megmozgatni ebben az esetben, akar ebben is lehet a jovdje.
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Dr. Zédi Zsolt
Forgatokonyv
2022. augusztus 11. 11:00-12:00

Online szekért6i interju, Dr. Z6di Zsolt

Legfontosabb idézet Dr. Zdédi Zsolttol:

., Amelyik gyogyszernek nincs mellékhatdasa, annak hatdsa sincs, na a jogszabdlyok

pontosan ugyanilyenek.”

0. Az interjualany kivalasztasanak indoka:

Dr. Z4di Zsolt magas szinvonalll kutatasi tevékenysége (Kifejezetten a Platformok,
robotok és a jog cimii kdnyve) egész doktori palyafutasom soran orientalt, kutatési

témateriilete pedig rendkiviil erésen kapcsolddik jelen dolgozat témajahoz is.

0.1.A szakértdi interjubol szerzett egyéni tapasztalat, amely nem volt mashonnan

megszerezhetd:

Dr. Z4di Zsolt azon allaspontja, miszerint a technologiai ijdonsdgokhoz kapcsolddo
jogalkotasi folyamatok koziil az e-sporttal Osszefliggésben is inkdbb az ,.ex ante
complience”, vagyis a szakmai szabalyok az irdnyadoak és e korbe volna sziikséges
tovabbi kutatast végeznem, erdsen orientalt a dolgozat tovabbi irdsdban, féleg azért,
mert egyetlen tudomanyos publikaciot sem lattam korabban, mely a kérdést vizsgalta
volna. A dolgozat egyik legfontosabb felvetése, miszerint az e-sport szabalyozasat
kizarolag sui generis szabalyokkal lehet elképzelni, megerdsitést nyert azzal, hogy az

un. ex ante compliance szabalyokkal is sziikséges kiegésziteni ezt a hipotézist.

1. Kérem mutassa be magat, hogyan jutott oda, ahova, milyen szakmai életatja volt.

1.1.Jogészként végeztem, jogelmélettel foglalkoztam, majd ezt kovetden elhagytam a jogi
palyat és egy kiadonal dolgoztam, melynek napi miikodése kifejezetten az internet,

elektronikus kiadas, digitdlis médidhoz kotddott. A palyam késdbbi szakaszaba
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kezdtem ujra a tudoménnyal foglalkozni, egy kapcsolédasi pont volt a tudomanyos
érdeklédésem ¢és addigi tevékenységem kozott az internet és az elektronikus kiadas.
Spontan események jottek: jogi adatbazisokat elemeztem szdveg empirikus
eszkozokkel, elkezdtem foglalkozni a precedensekkel, halozatelemzéssel stb. €s aztan
a Corvinus Egyetemre keriiltem, ahol jogi ismereteket oktattam a legmodernebb
technologidhoz kapcsoldddan. Ezen technologidk jogi aspektusai voltak napirenden,
rengeteg késziiltem €s tanultam a harom éves oktatasi tevékenységem alatt, a témak
érintették a sharinget, a platformokat, a blokklanc technoldgiat. Ami ezek koziil
érdekelt, azokbol irtam egy konyvet. A konyvirdsba gy kezdtem bele, hogy
megkérdezték, hogy nincs-e a kdnyv otletem, aztan kideriilt, hogy van és kaptam is
hozza tdmogatast a Nemzeti Kulturalis Alap (a tovabbiakban, mint ,,NKA”) részérol,
amely 0sztonzdtt a gyors munkara, egy év alatt meg is irtam a konyvet. Tehat 6szintén
sz6lva nem tudatosan haladtam a kutatoi €letpalya felé, de a Corvinus Egyetemen valo
oktatds az 10j technologidk szabalyozasardl elinditott az uton. Most épp egy, a
dronokhoz kapcsolédd projekten dolgozom, amely a dronok szabéalyozasdhoz

kapcsolodik. Nagyon spontan fordulatok irdnyitottdk az életem.

2. A 21. sz4zad egy ijabb vivmanya az e-sport, ami konkrétan 700 millié ember életét
kezdi el érinti statisztikai adatok szerint, de szabalyozas még tavolrol sincs ra, mivel a

piaci helyzet diktal. Ez jellemzd a 21. szdzadi jelenségekre? Probléma ez?

2.1.Eurépanak pont az egyik szabalyozasi problémaja szerintem, hogy az eurdpai
jogalkotok a két keziik koz¢ temetik a fejliket €s elképzelt problémakat szabalyoznak
minden 01 technoldgia megjelenése kapcsan. Mesterséges intelligencia alig van, de van
mar egy 300 oldalas szabalyzat tervezet. A jovot nem latjuk egyértelmiien, kristaly
tisztan, ezért a jogalkotok sokszor csak elképzelt problémakat vesznek szamitasba,
nem a konkrét veszélyekre reagalnak, hiszen azok még nem is Iéteznek. A masodik
probléma az, hogy gy sziiletnek a szabalyok, hogy nincs mogottiik valodi jog elméleti
hattér. Tehat nincs a szabalyok mogott jogtudomanyi elemzés. A klasszikus
jogtudomany nem jelenik emiatt meg mogottiik. A legtobb esetben nem lehet
tudomanyos miiveket citalni, mert az EU-s intézmények mogott tanacsadod cégek és
egyéb intézmények allnak, és bar ezek magas szinvonaltak, a jogtudomanyi vizsgalat
nincs olyan mértékben mogotte, amire sziikség volna. Az oka ennek a sietség, nincs

1d6 a sz6 legszorosabb értelémben ,,jogdszkodni”.
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2.2.A jogaszok és az ex ante szabalyozas nehéz szerepe tovabbi gondot jelent. Ex ante a
KRESZ?%, ¢s példaul ex post szabalyozas mar a kozlekedési biincselekmények. Az ex
ante megfelelési szabalyokat alkot és azokat nem is jogaszok irjak. A KRESZ-t is
miiszaki szakemberek irtdk. A jogtechnologiai szabalyok pedig alapvetden egytol
egyig ex ante szabalyok, igy a jogaszok maguk szorulnak ki a jogalkotési
folyamatokbol. A kockazatok egy része a lobbiérdek, nagy a profitéhség stb. 2016-ban
a vildgot szamtalan terrorista biincselekmény stjtotta, amihez volt koze a
platformoknak is, nem is egy szempontbol csak. Pontosan ezért, ezt a tarsadalmi
feleldsséget egyfajtaképp vallalandd a platformok elkezdték ezeket a tartalmakat
letiltatni, a hattérbe szoritani és a csaladokat elotérbe helyezni. Sajnos kideriilt, hogy
a Facebook e szempontb6l nem lehet normalis, mert az emberek nem akarjdk, hogy az
legyen, hiszen akkor nem nézik. Tehat van egy, a fogyasztoi oldalrdl jovo kényszer is

abban, hogy alakulnak a dolgok.

3. Ezekkel a jelenségekkel kapcsolatban nem probléma az, hogy rendkiviil gyakran nem
a jog feldl kozelitiink? Nem segitene, ha a profitszerzés helyett, el6szor jogtudomanyi

megfontolasnak tennénk ki 6ket? Melyek a kockézatai ennek a fajta attittidnek?

3.1.Az emberi élet a legnagyobb kockazat, a mentalis egészség. A masik a tarsadalmi
kockazat, a nyilvanossag szerkezete, 6sszeomlésa, emberek mennek csddbe valami
miatt. Az e-sport esetében a valodi kérdés, hogy mik a benne rejlé kockazatok? Milyen
hatuliitdi vannak a szabalyozasnak? Amelyik gydgyszernek nincs mellékhatdsa, annak
hatésa sincs, na a jogszabalyok pontosan ugyanilyenek. A megfeleld, igazan hatékony
jogszabalyoknak bizony van mellékhatisa, és ha maradunk a hasonlatndl és egy

betegséget célzok, akkor mindig figyelembe kell vennem a mellékhatésokat is.
4. A platformoknak van definicioja? Az e-sportnak nincs.
4.1.Nem kell arra szamitani, hogy egy mindent megoldo definicid sziiletik, mert ezek a

meghatarozasok az iddvel csiszolodnak. Esetleg, amennyiben az Eurdpai Unio

birésagaig eljut egy-két iigy, akkor 6k alkotnak egy fogamat, hozzatesznek, vagy

298 3 kozati kozlekedés szabalyairdl szolo 1/1975. (11. 5.) KPM-BM egyiittes rendelet
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kivesznek elemet a definiciokbol és az egy biztosabb pont lehet az értelmezés soran.
Ezek a dolgok igy szoktak zajlani és nem gy, hogy megalkotjuk a tokéleteset. Rossz
iranyba vitte a sport sz6 az e-sportot allaspontom szerint, nagyon neheziti pont ennek

a definicidonak a megtalalasat.

5. A jelenlegi jogi megoldasaink régi alapokra épiilnek, megfeleléek ezek arra, hogy a

modern, jelenlegi interju fokuszaban is allo jelenségeket megfeleléen szabalyozzak?

5.1.A 20. szazad kozepéig volt jogasz jog: megtortént a bilincselekmény, ennek pedig
kovetkezményei voltak. Ez volt a biintet6torvénykonyvek, a biintetoeljarasok és a nagy
kodexek vilaga. Valami vita keletkezett két allampolgar kozott, vagy valaki kart
okozott sth., ezek voltak a tomeges jogesetek, de megvaltozott a vilag, annyi kockazat
leselkedik rank, hogy megvaltozott a kormanyzatok szerepe is e kockdzatoknak
megfeleléen és meg akarjak ovni a polgarokat, ez pedig egy Onerdsité folyamatot
inditott el. Minél jobban megvédenek minket, polgarokat az allamok, annal jobban el
is varja ezt tOliik a lakossag. Mindentdl meg kell védeni az embereket manapsag, ami
vesz€lyt vagy kockazatot jelenthet és keresni kell feleldst (visszapillant6 tiikrokon a
felirat egy jo példa, de generalisan a fogyasztovédelem, befektetdvédelem is az stb.).
Manapsag mar mindenki ezeknek a szabalyoknak a logikédjaban gondolkodik, tehat az
O0vo-védd szabalyokban. Kifejtem egy példan keresztiil: annak a kérdésnek a
megitélése, hogy ki a felelds az dnvezetd autd altal okozott karért, egyszerien kevés
ahhoz, hogy regulaljuk csak ezt az egy, onvezeté autokkal érintett teriiletet. Egy
onvezetd auto esetében meg kell szabalyszinten hatarozni, hogy milyen autot, szoftvert
kell gyartani, fejleszteni, ehhez milyen tesztek, milyen ellendrzések és milyen
hatésdgok, hatdsagi intézkedések, megfeleldségi szabalyok sziikségesek. Ebbdl is
latszik, hogy a technologiai szférat elkezdték korbelengeni a termékmegfeleloségi
szabalyok, (ex ante complience szabalyok). A termékfeleldsségi szabalyok
felértékelddtek, ez a 1ényeg mar. Kialakult egy 0j szabalyrendszer, amelyet nem is
neveznek jognak, ami az angolszasz terminoldgiaban pl. ,regulation”, nem pedig
»law”. A law” ald az ex post facto liability rules szabalyokat lehet besorolni, mig a
regulation al4 az ex ante complience rules szabalyokat. Ezen utobbi tehat nem is jog,
hidba van torvény formdja. A szamviteli térvény is torvény forméjaban kertil
kihirdetésre, de nehéz lenne a klasszikus joghoz hasonlitani. Igy érdemes errél a

dologrdl gondolkozni, ilyen iranybol kell az e-sport szabalyozasat is megkozeliteni
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szerintem. A regulation-6ket az adott szakteriileten dolgozé szakemberek irjak. A
jogészok szerepe ezen terliletek feletti jogalkotasban tehat eltorpiil, inkdbb a szakmai-
technikai munkat végzik, mint jogszabalyirds — szerkesztés, illetve ezen szakmai
szabalyok jogszabalyokhoz igazitasat végzik. A KRESZ-t érint6 jogvitak kifejezetten
jo példak erre, mivel sokszor visszautalnak a KRESZ szakmai alapjaira, mint pl.

utviszonyok, ezen kérdések megitélése pedig nem jogi természetii.

6. Vajon a sport paradigmajaban kéne gondolkozni az e-sport kapcsan?

6.1.Az e-sport nem sport, ez egy rossz elnevezés, a sport mellé¢ kéne tenni és nem ala.
Erdemes lenne megnézni a sakkot, amelynek a szabéalyozasa teljesen mas, mint a tobbi
sporté. A nagy latvanycsapatsportok szabalyozasa is mas, mint az egyéni sportoké. Az
e-sport problémakdrének szabalyozdsdhoz nekiink egy sui generis szabdlyozés
kellene, ami figyelembe veszi a kockazatokat. Athozni at lehet hozni j6 intézményeket
a sport vilagabol, de nem érdemes sz6 szerint masolni. Tehat annak ellenére, hogy
vannak ko6zos elemek, nem indokolja semmi a sportta tételét a tevékenységnek. A
sportbol még lehet atiiltetéseket venni, implementalni, ha van egy sztar sportol6 pl., és
van egy értéke, van értéke a sportolonak maganak, mert tehetséges. O ezzel hogyan
adja at a jatékjogot stb., tehat ezt at lehet venni, de egy csom6 mas szabalyozast meg
nem érdemes atvenni. Fizikai egészség megodvasa példaul nem fontos akar. Tehat a

sport minta lehet, de nincs hozza kdze, nem sport és nem is ugy kell hozzaallni.

7. Van szoftvertulajdonos. Ahogy van platformtulajdonos is. Hol van a tarsadalmi

felelosségvallalasi hatar, ahonnan beleszol az allam?

7.1.Mindenbe beleszdlnak a jogalkotok, még a profit sem érdekli 6ket. Mindenbe beleszol
a jogalkoto, meghatarozza milyen szerzddést lehet kotni a platformok esetében és azt
is, hogy milyen panaszkezelést kell tartania a platform tulajdonosanak stb. Online
safety bill ebbe is beleszol, de ami kb. még szent a szabalyozastol. Van olyan tartalom,
ami nem tiltott, de sértd, ebbe nem szdélnak bele. A platformok algoritmusainak
szoftverkodjait nem kotelezd feltarni, de a mitkddési logik4jukat mar igen. Tehat ha az
algoritmus dont, el kell magyarazni miért dontott gy, ahogy. Az Amazon esetében pl.
meg kell tudni mondani, hogy egy kisvallalkoz6 terméke miért van valahol mashol,

mint az elsé taldlat. DSA, PtoB, Munkaplatformiranyelv. Ezen kiviill mindent
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szabalyoznak ¢és korlatoznak. Az, hogy a platform tulajdonosi jogait nem szabad
korlatozni, azt nyugodtan el lehet felejteni. Annyira sok helyen vannak a platformok
is korlatozva, a fenntartok szabadsagéaval egyetemben, a f0szabaly a korlat és nem a
kivétel, vagy az engedékenység, ez aldl a tendencia alol tigy vélem az e-sport sem

kivétel.

8. Marketing stratégia az e-sport vajon?

8.1.Visszatérnék itt a kockazatokra inkdbb egy ilyen dolgozat esetében. A médiajogrol is
kidertilt, hogy igazabol maximum 3-4 kockézatrél van sz6, amit szabalyozni kell,
holott sokkal tobbnek tiint elsére. Fontos lenne beazonositani a problémat,
megvizsgalni. Manipulacié pl. hogyan jelenik meg az e-sport esetében? A piactér
platformok, ahol talalkozik a kereslet és a kinalat, valdjaban manipulalt piacok, hiszen
a platform szolgaltat6 bele tud nyulni a kindlatba. Tehat ez nem piactér, mivel valaki
iranyitja. Ez a jaték esetében is felmeriilhet, mert a hattérb6l nagyon kdnnyen lehet
manipulalni. Biztosnak kell lenni abban, hogy az e-sport egy tiszta kiizdelem és nem

lehet manipulélni.

9. Mit kéne szabalyozni az e-sport esetében? Mit kéne szabalyozni?

9.1.A nagy valaszto viz ott van, hogy vallal-e valaki szerzddéses kotelezettséget és kap-€
pénzt egy jatékos. Ha igen €s ez rendszeres, akkor ez egy szabalyozasi kérdés. Ott kell
elkezdeni a dolgot és akkor mar lehet is klasszikus értékeket vizsgalni, mint pl. a
jatékosok kizsdkmanyolasat, vagy a tisztességtelen banasmodot stb. Tehat ott a
kulcspont, hogy valaki tartdsan csindlja-e a dolgot pénzért, megélhetésért. A nagy
szervezet vs. kis felhaszndlo kép 1is erdsen megjelenik itt, a klasszikus

kiszolgaltatottsaggal egyetemben. Ezt érdemes figyelembe venni a szabalyozas soran.

10. Elveszett-e az erkdlcs és a jog kapcsolata ezeken a szabalyozasi teriileteken?

10.1. Etikai kockézatok is vannak, kell ilyen felmérés is, ez nem is kérdés, hogy kell
etika és erkdlcs, mint kiindulopont, a kérdés inkabb az, hogy a napi jogalkalmazas utan
mennyire kell visszanytlni, mennyire 6rokosek ezek az értékek, mondjuk gyakorlati
szempontbol. Hiszen gyakorlati értelemben konnyen okozhatnak bizonytalansagot.

Mindig ez a problémas, hogy az alkalmazas utan visszanyulhatunk-e az etikdhoz. A
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kérdés, hogy vannak-e olyan erkdlcsi szabalyok, melyekhez vissza lehet folyamatosan
nyulni. Ugye elvileg a jog gy miikddik, hogy az etika figyelembe van véve, amikor
megalkottak a szabalyokat. Allandoan etikdra hivatkozni méar nem lehet, azért vannak
szabalyok, amik figyelembe veszik az etikat, folyamatosan az etikara hivatkozni

jogbizonytalansagot is okozhat.
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Branyiczky Zoltan
2022. november 23. 10:00-11:00

Online szakértdi interju, Branyiczky Zoltan youtuberrel

Branyiczky Zoltan egyik legfontosabb idézete: ,, Tehadt ha egyszer vezetted édesapad
Zsigulijat, akkor még nem vagy sofor, de egyetlen eltoltott perce pl. egy

mobiljatékkal mar gamerré tesz statisztikai szempontbol.”

Interjualany kivalasztasdnak indoka:

Branyiczky Zoltan hazank sikeres, kozismert, meghatdroz6 youtubere. Munkaja tobb
mint 15 éve oriental a videodjatékokkal vald kapcsolatomban, véleményének egyéni-
eredeti jellege, szakmai tudéasa rendkiviil fontos interjualannya teszik. Tekintettel a
popkulturdban ¢és a videdjatékokban vald jartassagara, a tarsadalomtudomanyi
szempontbol relevans kérdésekkel kapcsolatban nagy tudassal és orientald potenciallal

rendelkezik.

0.2 A szakértdi interjubol szerzett egyéni tapasztalat, amely nem volt mashonnan

megszerezhetd:

Branyiczky Zoltan egyéni eredeti latdsmodja vilagitott ra arra, hogy hazdnkban az e-
sport irdnti érdeklddés nem biztosan olyan mértékii, mint azt a statisztikai adatok
mutatjak. Ezen felill igen fontos a meglatasa, miszerint az e-sport koriili
bizonytalansag és a jelenség visszassaganak okai nem a pénz hianyabol fakadnak,
sokkal inkabb kulturalis szinten keresenddk, ez pedig tarsadalomtudomanyi

szempontbol rendkiviili kutatasi-orientacids potencidllal rendelkezett.

1. Kérlek mutasd be magad, hogyan jutottal oda ahova, milyen szakmai életutad volt?

1.1.Tanulmanyaimtol fiiggetleniil mindig érdekelt a popkultura és a videojaték, volt egy

1ddszak, amikor az az Gtletem tdmadt, hogy amit 20-25 éve ujsagirasnak hivtunk, azt
lehetne egy emberkdzelibb modon is interpretalni a nagykozonség felé. Hétkdznapibb,

jobban értelmezheté modon. Blogban gondolkoztam, de utana talaltam ra a Youtube-
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ra. Az emberi kommunikécio és interakcid oldalat szerettiik volna kidomboritani. Ma
mar nem meglepd a videokritika, abban az azonban id6ben oriési eldrelépés volt. Igy

sziiletett az Otherworld®®.

Amennyiben a financialis bevétel értékmérdje a
mindségnek (amit én a magam részérdl maximalisan ellenzek) akkor azt mondhatjuk,

hogy ez maximalisan a popkultara része.

2. A popkultira az életiink része, a videojatékok is, mit mondandl err61? Nem érdekes

szerinted, hogy Jack London hiresebb, mint Batman?

2.1. De természetesen érdekes kérdés, ahogy az is, hogy pont Jack Londont hoztad fel,
ugyanis szerintem aki olvasott Jack Londont az nagyobb eséllyel tudja megmondani
mi az a Super Mario, mint az, aki nem. Tehat a kulturalis kdzegek kozott érdekes az
atjaras, de az eldbbi példammal ellentétben, gyakran nehézkes. Tehat nekem nagy
fajdalmam, hogy az Uncharted film élvezhetd anélkiil, hogy tudnank, milyenek a
jatékok, pont ez a miifajok kozotti 6sszefiiggés lenne a 1ényeg. Tehat vannak atjarasok,
sok jatékbol lesz film és forditva (pl. Avatar). Erdekes, ahogy az is igaz, hogy a
videojatékok a popkutlura szerves részei igy a popkultura igen nagy hatéasat tekintve

nem meglepd, ahogy a népszeriiségiik ilyen mértéket 6ltott.

3. A gamer és az e-sportolo kozti kiilonbség mi? Beszélnél errél?

3.1. Az e-sportol6 egy nagyon hivatalos elnevezés, ugy képzelek egy klasszikus sportolot,
hogy van mogotte szervezet. Aki magatol sportol az csak edz, aki sportold, a mogott
meg tigy képzelem, hogy van egy szervezet. Amikor beszéltem Szalai Addammal®®,
akkor megkérdeztem, hogy jon ki a harom milliard gamer a statisztikai adatokban3%,
hiszen az altalam ismert hardver eladdsok a kozelébe nem érnek ennek a szamnak.
Kideriilt, hogy a statisztikai adatok azt a személyt is gamernek titulaljak, aki egyetlen
egyszer é€letében barmilyen platformon, barmilyen jatékkal mar jatszott. Na most

emiatt, elég nagy a spektrum, hiszen nagy a merités, honnan lesz valaki gamer és

29 A www.otherworld.hu 2008-ban jott létre és ra két évre (a Youtube csatorna magalkotasaval)
sziiletett meg a Youtube csatorna. A cél olyan film-, videojaték- és hardver bemutatok elkészitése, ami
mell6zi a felesleges szakmai sallangot, egyszerti, kozérthetd, emberi és az élményt helyezi eldtérbe.”
https://www.youtube.com/@OtherworldHU/about Let6ltve: 2023.01.02.

30 A Nemzeti Gameing és E-sport Szdvetség elndke, korabbi interjtialany

301 https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/ letsltve: 2022. junius 13.
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honnan e-sportold. Tehat ha egyszer vezetted édesapad Zsigulijat, akkor még nem
vagy sofdr, de egyetlen eltoltott perce pl. egy mobiljatékkal mar gamerré tesz
statisztikai szempontbol. Van e mogott szerintem egy marketing hatszél, nem tudnam
megmondani, hogy ki e-sportold és ki addikt pl. Talan azt tudnam mondani, hogy a
szervezethez kapcsolodas egy jo pont, ahogy a lelki hozzaallas is: eltokéltség, elvekhez
hii magatartas, szervezethez tartozas, gydzni akarés stb. Ez mas attitiid talan mar, mint
az, hogy valaki az Angry Birds*®-ben kilévi a malacokat. Erdemes lenne a gamer

meghatarozasaval kezdeni, de ennél sziikséges volna egy pontosabb meghatarozas.

4. Marketing az e-sport csupan, kifejezetten a videdjaték kiadok marketingstratégiaja?

4.1.Ebben lehet valami. Sikeres verekedds jatékokkal jatszo személyekkel egyeztettem,
naluk pedig nagyon fontos, hogy a Mortal Kombat hogyan szerepel torndkon. A
Sony®% sokat fektet e-sportba, de a Tencent3%4 is bevasarolta magat a Ubisoftba®®. Az
e-sportnak megvannak a maga hidféallasai, kicsit olyan mint a Twitch. Mindennek
megvannak a rendkiviil erds szerepldi, tehat az also tartomanyok felé az atjards a
leger6sebb szereplok koziil minimalis. Biztosan van marketing értéke az e-sportnak,
de pl. a Halo egy jo példa arra, hogy nem védte meg az e-sport, hiaba is lehetett ez a
cél. A Halo multiplayer timogatottsdga mar egy mém a videojatékiparban, olyan kevés
ember jatszik vele. Van egy tOmegvonzé ereje tehat az e-sportnak, nyilvan nem
véletleniil van ekkora felhajtas koriilotte. Sokszor a videdjaték szempontjabol az e-
sport beruhdzasok presztizs beruhidzasok. De a marketingen tal lehet az e-sportot
egyfajta 0kolként is felfogni, amely egy masik korosztaly, masik réteg elott {iti at a
falat és mutatja meg a jatékokban rejl6 erdt. Ez az egyik legprogresszivebb folyamat,

ami az e-sportban van.

5. Lehet hazankban az e-sport karrier?

32 Az Angry Birds a vilag egyik legsikeresebb elsé sorban mobiltelefonokra késziilt videojatéka.
https://www.angrybirds.com/ Letoltve: 2022.12.01.

%3 Sony Interactive Entertainment, multinacionalis vide6jaték- és digitalis szorakoztato-ipari,
nemzetkozi vallalat, a Sony Corporation leanyvallalata. https://www.sie.com/en/index.html Letoltve:
2022.12.01.

%04 Tencent Holdings Limited: Kina egyik legnagyobb vallalata, f6 profilja az online videdjatékok,
kozosségi média és marketing. https://www.tencent.com/ Letoltve: 2022.12.01.

305 Ubisoft Entertainment SA multinacionélis vide6jaték- és digitalis szorakoztato-ipari, nemzetkozi
vallalat. https://www.ubisoft.com/en-us/ Letdltve: 2022.12.01.
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5.1. Lehet karrier, de ilyen nagyon mellékvaganyos karrier, hiszen bizonytalan a
megélhetés. Vannak ugye NFT alapu videojatékok pl., mint kideriilt vannak web 3.0
alapu jatékok és a magyarok pl. 6riilt pénzeket szedtek Gssze ezen a fronton. Un.
balnazas folyik ezen a teriileten. Kiadnak egy NFT alapu jatékok, amiben van in-game
purchase és abban biznak a kiadok, hogy megtetszik egy olaj sejknek pl. és elkdlt ra
annyi pénzt, amennyibdl mar pl. megtartja a katari vb-t. Erre karriert épiteni eseti dolog
¢s nehéz. Ha Magyarorszagot vessziik, még itt is lehetetlen e-sportb6l megélni, sokan
szeretnének bar e-sportolok lenni, de nem tudnak, mert egészen egyszeriien nehézkes

a dolog, mivel nincs Magyarorszagon e-sport kultura.

5.2.Mi segithetne a hazai e-sport helyzeten?

5.3. Oszintén: bar van, aki szeretne e-sportold lenni, inkabb egy kérdést tennék fel: van-e
egyaltalan Magyarorszagon igény az e-sportra? Ugyanis jelenleg egy réteg ezt
szeretné, de vajon mekkora? Milyen szinten fellangolds ez? Van ebben valami

396 azért

nagyobb komolysag? Ebben nem vagyok biztos. Az Esport Univerzumo
hoztak 1étre, hogy legyen nagy kozvetitdfeliilet a hazai e-sportolok szdmara, minden
professzionalis hazai szakembert meghivtak a munkaban val6 részvételre. Megvették
a LoL jogokat stb., de a kezdeményezés nem érte el azt az atiitd sikert, amire sziikség
lett volna. Van olyan, aki imméaron asztalos lett e-sport szakkomentatorbol. Az latszik
a magyar €éraban, hogy az is nehéz, hogy egyaltalan egy szakember egyetlen jatékra
specializalodjon, hiszen nem lehet megfeleléen megélni. A kozvetitd stdb sem latja
tehat ebben a potencialt. Jelenleg az e-sport kozvetitdi holdudvarat leir6 hasonlat az is
lehet, miszerint Hajdu B. Istvdn elmegy varroddt nyitni a helyett, hogy

futballmérkdzéseket kozvetitsen. Ezek a jelek konnyen utalhatnak arra is, hogy az

igény kisebb a vartnal.

6. A pénz segitene?
6.1.Szerintem dnmagédban nem, hiszen ha megoldand 6nmagaban a pénz a helyzetet, akkor

a V4 Futures Sports utan az orszag e-sport €leténem nagyobb valtozason kellett volna

306 hitps://esportuniversum.hu/ Letdltve: 2023.01.02.
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keresztiil mennie. A magyar futballt tudom példanak felhozni, dmlik bele a pénz, de

latszolag hiaba.

7. Sport lesz-e az e-sport?
7.1.Szerintem mar az. Ha megvannak a szabalyrendszerek és a tevékenység kompetitiv,

akkor meg is vagyunk. Tehat én sportnak tekintem.

8. Kinek érdeke az e-sportot sportta tenni? A kiadoké latszolag

8.1.Az Electronic Arts-t6l megvontak a FIFA jogait és a FIFA maga ad ki jatékot innent6l
kezdve. Elkezdte maga alatt tartani ezeket a futballhoz kapcsolddd termékeket az
anyaszervezet. Erdemes megnézni, hogy miért éri meg a sportagak részére bejutni az
Olimpiara, hasonlo lehet a helyzet. De ha belegondolunk, Katarban tartanak egy futball
vilagbajnoksagot jelenleg, ahol kitiltjdk az alkoholt, ahol tilos a klasszikus értelemben
vett nyugati tarsadalmak altal tokéletesen megszokott és elfogadott szexualis
kozosiilés, ahonnan Kkitiltjdk az aktudlis és sok helyen népszerii politikai
szimbolumokat, tehat ilyen sportéleti intézkedések kozepette miért ne fordulhatna el
az, hogy egy gazdasagi tarsasaggal kozdsen vezetnek be egy j sportagat? Tehat itt az
ujdonsag a gazdasagi tarsasadg eddig nem megszokott modon valo involvalodasa lenne
a kérdésnek. Az eddigi attitiidbdl és a sportipari jelenlegi dontésekbdl kiindulva
tavolrol sem tartom elképzelhetetlennek, hogy ilyen mdodon sport valik beldle, a piaci

szereplOk és a sportolok egy Ujfajta egyiittmilkodése altal.

9. Az e-sport vagy a jatékok a népszertiek?

9.1.Nehéz kérdés, ez a népszeriiség foleg. A 1égkor a 1ényeg, legalabbis nekem amig nem
lattam ¢€loben a részvevok, a kommentatorok és a casterek lelkesedését a LoL irant,
addig nem tetszett pusztan a jaték alapjan, amit lattam. A focit sem szeretem, de az
Eurdopa- és Vilagbajnoksagot nézem. Az egésznek kell egy magia, tehat hidba jo
onmagaban a jaték, vagy a kozonség, vagy a kozvetitdi stab, kell egy vardzs e mogé
még. Tehat ezt a kérdést nem lehet megvélaszolni, de a 1ényeg, hogy a kozosségnek

egyként kell megteremtenie a rajongdshoz alkalmas atmoszférat.

10. Miért nincs e-sportra igény akkor a hazankban?
10.1. Messzebbrdl indulnék. A COVID jarvany lecsengése utan altalanosan terjedt el

anézet, hogy a rendezvényeket soha nem latott érdeklddés fogja dvezni, de ez példaul
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nem volt igaz az e-sport rendezvényekre, amelyeknek a népszerlisége csokkent a
varakozasokkal ellentétben. Sok piaci elemzd jutott arra a kdvetkeztetésre, hogy ez
azért van, mert az embereknek mar nem csak a négy falbol, de a szamitogépbdl is
eleglik van. Olyan programokon vesznek inkabb részt, amelyek kint vannak és
amelyekben nincs szamitogép. Magyarorszagon a masik baj, hogy nincs itthon e-sport
kultara. Nincs elég profi jatékos, ahogy elég elhivatott nézé sem. Nincsen
tehetséggondozas egyszerlien a hazdnkban. Az e-sportold eredményeinek tinneplése a
kapunyitastol a zarasig tart, de a jatékosok kezét is elengedik. Alapvetden ennek pedig
ezen tul az is oka, hogy Magyarorszagon senkit nem érdekel az e-sport azon tul, hogy
keressen pénzt rajta. Nem igazan van valami a ,,balndzason” til. Nem lehetek ebben

persze 100%-ig biztos, de a tapasztalataim alapjan ezt latom.

10.2. A modernitas hidnyzik Magyarorszagon kulturalis szinten. Nem meglepd emiatt
az sem, hogy ez az e-sportban is megjelent. Nem csoda ennek fényében, hogy az olyan
sportagak, amelyek az egész vilagon sikerképesek, pl. a futball, csak akkor miikodik,
ha allami tamogatéassal keriil kiegészitésre. Ugye nem az emberek képességei
rosszabbak, hanem alulmotivaltsag figyelhetd meg, ha ebbe belegondolunk annak
fényében, hogy a futballal nem sikeriilt kitortniink, akkor nem meglepd, hogy az e-
sport (egy sokkal modernebb sport) is nehézségekben szenved. A techball is hasonl6an
megfeleld példa. A futball és a ping-pong keveréke a sport. Ez a sportdg sem tud
megkapaszkodni (persze az is lehet, hogy Magyarorszag egyszerlien nem sport
nemzet), vagy pedig az a helyzet, hogy a modern gondolkodasmod nem megfeleld.
Semmilyen sikertorténetet nem tudunk elképzelni allami szerepvallalas nélkiil, az
allam pedig abba invesztdl csak, ami nem piacképes. Tehat az allam, mint

feliigyeldszerv kéne, hogy jelen legyen, nem pedig mint alapvetd megoldas.

11. Kell szabalyozas? Ha igen, melyik részteriileten, hol?

11.1. 2008-ban a magyar piaci szerepl6k még a Youtube-ra sem voltak felkésziilve, az
internetre. Ha a piaci szereplok nem ismerik sokszor az internet erejét, lényegét, a
modernitést, akkor ez egy sziil6tdl, hogy lehetne elvarni? Kellene szabalyozas, pl. a

jatékosok védelme érdekében, de fontosabbnak tartom az ismeretek terjesztését.

Szakért6i interju

221



Papp David
2022. december 16., 10:00-11:00

Online szakértdi interju, Papp David a Debreceni Egyetem, Bolcsészettudomanyi
Kar, Pszichologiai Intézet Szociadl-és Munkapszicholdgiai Tanszékének egyetemi

tanarsegédje, PhD hallgato

Papp David egyik legfontosabb idézete: ,, Nem utolsoé sorban pszichologia tudomanyi
szempontbdl is felmeriil az a kérdés, miszerint a kiadok rendelkeznek az e-sport
Jelensége felett a legnagyobb hatalommal, ez pedig megneheziti a kozponti szabalyok

meghozasanak lehetoségeét.”

1. Interjualany kivalasztasanak indoka:

Papp David pszichologia szakteriileten végzett, egyediilalld és termékeny kutatési
tevékenysége erdsen orientdldo hatassal volt ram jelen dolgozat keletkezését
megeldzden is. Szlikebb kutatdsi témaja, az eredményes e-sportolok kognitiv
képességeinek vizsgalata Osszevetve a szélesebb korli tarsadalom-, azon beliil
jogtudomanyi vizsgalattal pedig felveti pontosan azon szabalyozasi kérdéseket,
melyek kulcsfontossagtiak a dolgozat szempontjabol is. Emiatt az interjii a téma

multidiszciplinaris jellegét is erdsiti.

1.1 A szakért6i interjubol szerzett egyéni tapasztalat, amely nem volt mashonnan

megszerezhetd:

Papp Daviddal késziilt interj ravilagit arra, hogy az e-sport koriili szabalyozas hianya
talmutat azon gazdasagi, jogi kockdzatokon, melyeket elsd sorban jeloltem meg
problémaként. Az e-sportolok mentélis egészségének megdrzése nem csak
versenyeredményességi kérdés természetesen, de az e-sport jelenségének egy tjabb
tarsadalmi kockéazatara hivta fel a figyelmet. Ezen kockazatok Iehetséges
csokkentésének egyik esetleges modjaként pedig az interjlialany is a szabalyozast
jelolte meg, mely jelen dolgozat egyik kiemelt hipotézise. Nem utols6 sorban

pszichologia tudomanyi szempontbdl is felmeriil az a kérdés, miszerint a kiadok
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rendelkeznek az e-sport jelensége felett a legnagyobb hatalommal, ez pedig

megneheziti a kozponti szabalyok meghozasanak lehetdségét.

2. Mesélj kérlek a szakmai ¢életutadrol, az e-sporthoz val6 kapcsolodasodrol, illetve arrol,
miért kezdted a szakteriileteden vizsgalni a kérdést!

2.1 Els6 1épésként a videojatékokkal vald jatékot tudom felhozni, ami egy kellemes
szabadidés tevekénység volt szamomra, édesapam altal taldltam rd erre, egy
hobbitevékenység valt beldle. A pszicholdgian beliil az kezdett érdekelni, hogy
tavolrol sem csak a klinikai teriiletek 1éteznek és pl. az e-sport is egy olyan téma, mely
pszicholdgiai szempontbdl alkalmas a kutatdsra. Dr. Banyai Fanni munkéssagan
keresztiil orientalt, illetve Dr. Csukonyi Csilla témavezetom lehetdséget adott arra,
hogy ezt kutassam, nyitott volt, hiszen volt ralatasa a témara. A BA
nagymithelymunkdm fele-fele ardnyban foglalkozott az e-sportnézdkre ¢és a
hagyomanyos sport nézokre, ezt kovetden viszont kifejezetten az e-sporttal kezdtem

foglalkozni az MA ¢és a PhD soran is.

3. Milyen specialis kutatasi témak figyelhetéek meg az e-sporttal kapcsolatban a
szaktertiletedet illeten?

3.1 Szinte alig talaltam eleinte kutatdsokat az e-sport teriiletén, igy szamtalan téma koziil
valaszthattam. Ami megragadott és amivel foglalkozom a mai napig az, hogy az egyes
kognitiv képességek milyen szerepet jatszanak az e-sportolds soran nyujtott
teljesitményben. Ezt igyekszem mérni, teszteket kidolgozni, tehetségdiagnosztika,
kivélasztas szempontjabol azt szeretném feltarni, kik tudnak jol teljesiteni. Mentalis,
figyelmi képességek vizsgalata stb. En pszichodiagnosztikaval foglalkozom, amely
soran azt vizsgaljuk, hogy milyen lelki folyamatok befolyéasoljak az eredményességet.
Egyeldre a kulcspontokat pontokat igyeksziink meghatarozni, tehat hogy mi fontos és

mi nem ahhoz, hogy valaki eredményes legyen az e-sport teriiletén.

4. Szerinted sport az e-sport?

4.1 Akadémikus szinten nincs kdzos sport fogalom sem, tehat azt tudom mondani, hogy
attol fiigg, melyik sportfogalomhoz nytlunk vissza. Van olyan, amelynek megfelel
(onkéntesen végzik a tevékenységet, versenyszerl, teljesitményalapu az
Osszehasonlitds, pozitiv vagy negativ kapcsolat alakul ki a résztvevok kozott, van

szabaly ¢és keretrendszer, begyakorolt, professzionalisan végrehajtott mozdulatsorokat
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hajtanak végre a versenyzok, tehat sok-sok sportfogalomnak abszolit megfelelhet).
Fizikailag mindazonaltal egy passziv sportnak tekinti sok esetben a szakirodalom, mint
a sakkot. Vehetjiik itt a Forma 1-et is, ahol szintén egy eszkozt irdnyitunk. Tehat talan
abba az irdnyba haladunk, hogy megnevezziink egy ,,mentalis sportagak” kategoriat,

ebbe beleillene az e-sport, tgy hiszem.

5. Latsz az e-sport esetében kockéazatot?

5.1 Pszichologiai szempontbdl tobb helyen érdemes kutatni. Azonnal felmeril a kérdés,
hogy a fiatalokat érinti az e-sport. 12 éves gyermekeket visznek mar Fortnite versenyre
példaul. Tehat a problémas jatékhasznalati zavar felmeriil, ugyanakkor a klasszikus
sportokat is fiatalon kezdik a versenyzok, viszont mivel itt most van egy generacios
szakadék, nem biztos, hogy a sziild annyira ralat, hogy mi is torténik, és hogy
megfeleléen tudja-e tdmogatni a fiatal (e-)sportolot. Es felmeriil a kockazata akar
annak is, hogy problémas jatékhasznalati szokas alakuljon ki, vagyis jatékhasznalati
zavar a fiatalok korében, mert ott még kifejezetten kitettek vagy ilyen veszélyeztetettek
ebbdl a szempontbol, hiszen nem feltétlen tudjak ugy kontrollalni a tevékenységiiket,
mint egy feln6tt személy. Itt parhuzamot lehet allitani a home officeszal is: az e-sport
egy olyan tevékenység, aminél nagyon nehéz vigyazni arra, hogy ne terjedjen ki a
maganéletre, ahogy a home office is. A klasszikus sportok azért erdsen elkiiloniilnek
szervezeti szinten a maganélettdl, hiszen a legtobben nem otthon sportolnak, hanem
valahol mashol, pl. egy sportszervezet edzétermében. De a home office és az e-sport
ebbdl a szempontbodl ugyanaz. Tehat emiatt is problematikus ez, hol van a privat tér és
annak hol a hatara? A fiatalok jobban ki vannak téve ezeknek a veszélyeknek. Az
idésebb generaciot is jobb volna edukalni, illetve szenzitizalni. Tehat az e-sportokban
is lehetnek tdmogatd edzok és szerepldk, akik figyelnek a koriilményekre és a
kontrollra, de ugyanakkor a masik oldalon ott van az is, hogy a legnagyobb hatasa és
ereje a jatékfejlesztOknek van, nincs egységes, nagy anyaszervezet, ami a szabalyokat

meghozna.

5.2 Segitene egy, az e-sport egész jelenségére kiterjedd sportszovetség létrehozéasa?

5.3 Igen, abszolut, hiszen ez segithetné a tdimogatast, mivel jelenleg nincs olyan rendszer,
mely hasonlitana a klasszikus sportok struktairaihoz, igy az elfogadottsag is sokkal

nehézkesebb.
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6. A szabalyok segitenének?

6.1 A probléma megoldasaban segitenének a szabalyok ¢és atlathatobba tenné a jatékosok
és szervezOk részére a szervezési tevékenységet. Amiben még segithet, az a
megfeleldbb koriilmények kialakitasa. Sok magyar e-sportold munka mellett jatszik,
¢s bar vannak magyar, kiemelkedd jatékosok a nemzetkdzi szféraban, nincsenek
sokan, mert nincs egyszertien erre idejiik. Egy fontos aspektus lenne, hogy megfeleld
1d6t tudjanak edzéssel tolteni ugy, hogy ne menjen ez a fizikai és mentdlis
egészségiikre. Ez is egy probléma, hogy nincs financialis biztonsag, nincs elég idd,
amelyet eltolthetnek a jatékok elemzésével, a masik csapat teljesitmenyevel, szoval

ezt tamogathatnd a szabalyzat.

7. Mekkora a hatdsa a videojatékoknak €s az e-sportnak hazankban, elsésorban kutatéi

szemszogbol?

7.1 Egyre tobb ember jatszik, egyre tobb ember érdeklddik a jelenség irant, ez a nagy
tarsadalmi érintettség mar indokolja a kutatasok fontossagat. Ezen feliil vizsgaltuk,
hogy kiegészitd sportként mennyire segithet az e-sport a klasszikus sportolok korében.
Nagyon nehéz volt a mintavétel soran olyan sportolot talalni, aki e-sport tevékenységet
nem folytat. Tehat igen sok sportold jatszik, ez pedig meglepd. A hagyomanyos
sportolok (kosarasok pl.) azt nyilatkoztdk, hogy otthon az edzés utdn még egyiitt
jatszanak egy csapatjatékot, ami segiti az egyiittmiikodést. Masik fontos szempont,
hogy ez tevékenység végsd soron kapcsolattartds is. Nem mindig gondolunk bele, de
a virtudlis kapcsolattartas is igen fontos, a pandémia tanulsagait tekintve féleg.
Tudattalanul is akar, de csapatépitésként hasznaljak a sportolok, de egy szinten a

maganyszemélyek is.

8. Milyen Osszefiiggést mutat az e-sport a mentalis egészséggel?

8.1 Lehet pozitiv hatdsa is a videojatékozasnak, reakcioidd, figyelem stb. javulhat téle. De
nagyon fontos a mérték. Ha valaki tulzasba viszi, akkor a tdrsadalmilag hasznos
szerepiink betoltése is megsziinhet, jatékhasznalati zavarokhoz vezethet. Ez is
problémas dolog. Nem csak az alkohol lehet pl. egy menekiilési ut, de a jatékok is.

Alapvetden egy rekreacios hobbi tevékenység, amely segit kikapcsolddni, feltdltddni,
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9.

stresszt levezetni. A célzat tehat nagyon fontos. A videojatékokbdl szdrmazé pozitiv
visszacsatoldsok szdma sokkal tobb, mint a val6 életben, ez is nagyon vonzo lehet. A
videogjatékok tehat kettdsek, nem csak jok vagy csak rosszak. A pandémia alatt pl. a

csapatjatékok sokat segitettek az otthon 1évo fiataloknak.

Valoban az adaptalhat6 szabalyrendszer a videojatékokban a vonz6? (Rachel Wagner)

9.1 A modern életben sok informéaci6 jon felénk, a videdjatékokban sok informacio, de

toredezve ¢és lassan ér el hozzank. A valo élet sokszor tlinik éppen azért egyre
komplexebbnek, mert az informacidkat rosszul kozlik, rosszul helyezik el, a
videgjatékok éppen erre a komplexitasra tekintettel lassan adagolnak adatokat és
informéciokat, igy segitve a jatékost. A valod €letben ez sokszor gond, hidba olvasunk
egy tajékoztatot stb. Tehat szerintem sokszor megfeledkeziink arrdl, hogy mennyire
fontos néha egyszeriien k6z61ni dolgokat ez pedig kihat kdnnyen arra, hogy mennyire
latjuk komplexnek a vildgot. Tehat alapvetden igen, a videojatékok atlathatobbak, de
nem szabad elfelejteni, hogy a jatékokban tett dolgaink nem hatdrozzdk meg az
¢letiinket, tehat szabadon probalkozhatunk 0j dolgokkal, mig a val6 életben korant sem
ez a helyzet. A val6 életben nem meriink hibdzni, mivel nem szabad. Sok olyan kdzeg
van a val6 ¢€letben, ami megkdveteli, hogy hibatlanul dolgozzunk, sét, a biintetéseket
is kilatasba helyezi. Van egy modszer, ne térj el tdle, mert baj lesz: ez az altalanos
hozzaallas. A masik oldalon pedig a videodjatékok Osztondznek az 10 Otletes
megoldasok felfedezésére. Mert el6fordulhat, hogy 100-bél 99-szer vereséget
szenvedsz, de lehet, hogy szazadikra meg olyan iigyes vagy, hogy vilagrekordot
dontesz. Azt hiszem az adaptalhatd szabalyrendszer mellett ez is fontos motivacios

tényez0.

10. Mi a gamer és az e-sportold kozott a kiilonbség?

10.1 Az e-sportol6 arra torekszik, hogy a lehetd legjobb legyen az adott jatékban ¢és

nyitott arra, hogy versenyezzen és 0sszemérje a tudasat masokkal és képességeit meg
kivanja mérettetni masokkal. Az e-sportolo teljesitménymotivaltsaga, fejlodési vagya
igen nagy. Ezzel szemben egy gamer szeret jatszani, jobb esetben persze egy e-
sportolo is szeret jatszani, de ez egy munkajellegii kotelezetts€g, ami miatt, ha nincs is
kedve, mindenképpen foglalkoznia kell X orat naponta az adott jatékkal. Jobbnak kell

lennie. Itt emlithetjiik meg az un. ,serius leisure” fogalmat. Emiatt hidba timadna
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kedve egy masik jatékhoz az e-sportolonak, hiszen kotelezd idot kell eltoltenie egy

adott jatékkal. Tehat a kiillonbség pszicholdgiai értelemben itt hizhatd meg.

11. A jatékosokra milyen pszichologia veszélyek leselkednek? Egy esetlegesen késziild

szabalyzathoz milyen javaslatot tennél?

111 Kutatasok alapjan is bebizonyosodott, hogy az e-sportolé amit a verseny
folyaman 4tél, az nagyon hasonld a hagyomanyos sportokat iz0khoz szellemi szinten.
A versenyhelyzet kivaltja a vegetativ valaszt is, tehat ha fizikailag nem is latvanyos
moddon, de mentalisan azonosan keriilnek terhelés ald a jatékosok, ennek megfeleléen
kellene figyelmet forditani az egészségiikre. Az iil6 életmod raadasul nem tesz jot a
testnek. Tehat fontos lenne szabalyozni, hogy mennyit kell edzeni, milyen terhelés
mellett. Nem utolsé sorban a mentalis allapotra is pozitiv hatdssal van a mozgés. Az
e-sportokban is jobban fognak tehat teljesiteni, ha mozognak. Ezt fontos volna

szabalyozni.

11.2 Felmeriil még az is, hogy a nagyobb bajnoksidgokon nem egyetlen
versenyhelyzet alapjan ddl el az, hogy ki nyer, tehat lehet olyan, hogy egy adott napbol
csak a versenyen, tehat versenyszituacioban {ilnek nyolc orat akar jatékosok. Tehat
érdemes lenne szabalyozni a versenyhelyzetben vald terhelhetdségiiket az e-
sportoloknak. Sokszor ezt maguk a jatékosok is elmondjak, de a versenyek végén a
nézok is rendszeresen panaszkodnak, hogy milyen kezdd hibdkat kdvetnek el az e-
sportolok, hiszen nem lehet ilyen hosszan fenntartani a figyelmet. Erre is érdemes

volna figyelni.

11.3 Ami még fontos lehet az a cyber bullying, miket hoznak fel a jatékosok részére
stb. Kialakulhat a demotivaltsag, depresszio stb. Az e-sportokhoz is sziikséges volna
sportpszichologus. Az agresszio és a videdjatékok soran kimutattdk, hogy nem a
videojatékozas tesz agresszivva, hanem a versengés. A versengés maga a faktor.
Vannak kellemetlen és sz€élsOséges példak a veszteségélmény megélésére e-sportolok
korében, ezt alatdmasztandd (pl. hogyan reagdlnak egy-egy veszteségre rangos

versenyen).
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11.4 Ami még szintén fontos kéne, hogy legyen, az a dopping szabalyok meghozatala.
Dopping az Aderal pl., amit gyakran hasznélnak a jatékosok. Alapvetéen az ADHD
tiineteit kezeli a gyogyszer, tehat fokuszalni segit, de nem egészséges emberek
szamara javasolt a készitmény. Ha nincs megfelelden szigoritva a dopping, akkor
pedig hasznaljdk a résztvevok az adott sportagban. A klasszikus sportok esetében is
hasznaljak a nem tiltolistas szereket. Ezért oda kell az e-sport esetében is erre
maximalisan figyelni. Ki kell szlirni, hogy ne alkalmazzanak olyan szereket,
technikakat stb., ami a fairplayt roncsolja. Jobb lenne oktatni a relaxacios technikakat
stb. A versenydrukk megélését csokkentd technikdk elsajatitasa egy jobb megoldas
volna. Nincs egy altalanos sportszovetség €s nincs szabaly, tehat nincs olyan dolog,
amit meghataroz egy adott jatékos. Tehat ezt a feladatot nem véllalja egy szervezet

sem, a kiadok dontenek mindenrol.

115 Szerintem a sportfogadas behozéasa is problémas lehet, hiszen ezzel kdnnyen
keverhetd Ossze a szerencsejatékkal az e-sport, de természetesen a klasszikus sportok
esetében is felmeriilnek ezek, ugyanakkor fontos volna a tarsadalom érzékenyitése

érdekében éles hatarvonalat huzni a szerencsejaték és az e-sport kozott.
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16. Mellékletek
1. szaml melléklet: Az e-sportoloi szerz6dés

2. szédmu melléklet: Szakértdi interjuk
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