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1. Akitizott kutatasi feladat rovid 0sszefoglalasa
A dolgozat célja az volt, hogy egy problémat felismerjen, annak 1étezését bizonyitsa ¢és
lehetséges jogi megoldasi javaslatot kidolgozasara tegyen kisérletet. A téma a

videdjatekokkal valo kompetitiv verseny volt, vagyis az e-sport.

Tudomanyos és hétkéznapi értelemben is rohamosan valtozik a vilag, egyre gyorsulo
tempoban. Az ember, bar tobb tizezer évbe telt mire a tiizet hasznalni kezdte, az 1. és
a 4. ipari forradalom (Ipar 4.0) k6z6tt mar elég volt eltelnie 250 évnek. A technologiai
fejlodés és a digitalizacid altali tarsadalmi, gazdasagi hatasok sokszor csak utdlag
megértett multat, bonyolult jelent és ismeretlen jovOt teremtenek az emberiség
szamara. E valtozdsok egy rovid, de fontos és dinamikus részének a szemtanuja
voltam. Gyermekkoromban tarcsazos telefonokat hasznaltunk és papircetlikre irtunk,
mig ma olyan eszk6zdk allnak rendelkezésiinkre csak kommunikacidhoz, amelyeket
az 1990-es években a scince fiction kdnyvek €s filmek sem almodtak meg. A szemem
elétt valtak luxuscikkbdl hétkoznapivd, majd olvadtak egybe a szamitdgépek, a
szamologépek, a telefonok és a kalkulatorok. Mindekdzben a tantija voltam és vagyok
jelenleg a vilaggazdasag ipari szektora masodhegedliss¢ valdsanak az informacios
tarsadalom szektora mogott. Az iskoldk elhagyatott informatikai termeibdl koltoztek
kedvenc videodjatékaim a nappalikba, a sziilok gyanakvd szempdrjai, majd onnan
hatalmas aréndkba emberek millidi elé és a szemem lattdra és a részvételemmel
valtoztak meg az emberi interakciok annyira, hogy a személyes kapcsolatokat a like-
ok egészitik ki. Mindekdzben a tantija vagyok €s voltam a vilaggazdasag ipari szektora
masodhegediissé valasanak az informécios tarsadalom mogott. Ha Gssze szeretném
foglalni a 21. szazad negyedik ipari forradalménak dinamikus fejlédése
eredményeként bekovetkezett valtozasokat, nem tudnam megtenni, de e par roviden
ismertetett gondolat is ramutat taldn arra, hogy a valtozasok, amelyekkel

szembenéziink — legalabbis életviteliinket tekintve — drasztikusak.

A pénziigyi, informécios €s robotikai rendszerek napi szintli ijdonsagai és atalakulasa
mar szinte meg sem lepi a hétkdznapi embereket, azonban vitan feliil all, hogy ezen
valtozasok, rejtenek magukban kockéazatot. Ezen kockazatok egy része etikai és jogi

jellegli kockézat, hiszen tarsadalmi egyiittélésiink sordn eddig nem tapasztalt



¢lethelyzetek jonnek 1étre, melyeknek sem etikai hatterét, sem szabalyozasi modszereit
nem ismerjiik pontosan. Konkrétabban megragadhato kérdések: pl. az Uber soférok
munkakjogi thelyzete, az Airbnb szerzédések atipikus kdtelmi viszonyaibol szarmazé
perek?, vagy a jelen dolgozat témajat is add e-sporttal kapcsolatos félreértések és
visszassagok sorozata. Mig a videojatékok tudoményosan cafolt veszélyei (pl.
agresszivva teszik a jatékosokat) a mai napig a tarsadalmi diszkusszi6 részét képezik,
addig a videogjatékos versenyekbdl (e-sport) szarmazo valddi veszélyekkel kevesen
foglalkoznak. A 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 vizsgéalata és az ez alapjan hozott jogi

szabalyozas még nem megfeleld, a 1étez6 néhany jo gyakorlat pedig nem elég elterjedt.

Az e-sport kutatasi potencialjara szakmai tevékenységem mutatott ra eldszor: 2018 ota
vezetem a Pécsi Egyetemi Atlétikai Club e-Sport Szakosztalyat, mely a Pécsi
Tudomanyegyetem hivatalos e-sport csapata. A csapattal részt vettiink Magyarorszag
legnagyobb versenyein, nemzetkozi versenyeken is indultunk és magunk is
szerveztliink sok e-sport versenyt. E szakmai tapasztalatnak koszonhetden volt
lehetdségem gyakorlati €s elméleti szinten is elmélyiilni az e-sport jelenségében és
ekkor lattam meg azokat a problémdkat, melyek feltardsdra és megoldasara tesz

kisérletet a dolgozat.

1 Az iiber soférok munkajogi védelme évszazados munkajogi trendet tiikroz, 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 kozlekedd
soférként. Amennyiben valaki a sofér 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 kdzéttiik. Ebben az esetben tehat, ha valaki életvitelszeriien Uber
soforként tevékenykedik, akkor egy esetleges munkaképtelenség soran semmilyen tarsadalmi védohalo
nem fogja protektalni a munkajabdl eredeztethetdéen, ahhoz kapcsoldddan. 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.



A dolgozat relevanciajat pedig a jelenség mérete adja: az e-sport iparaga jelenleg
megkdzelitéleg 700 millio ember életét érinti3, és egyre ndvekvé bevételt general. Mig
2019-ben 957 millié USA dollar, addig 2021-ben mar 1084 milli6 USA dollar 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 videdjatékipar nagyon
meghatdroz6 lenne bolygonk gazdasagat nézve, hiszen Osszehasonlitasféleképpen
2022-ben minddssze az Apple piaci értéke 2640 milliard USA dollar’. Mindazonaltal
nem elhanyagolhatd az az embertdmeg, amelyet érint a videdjatékipar, hiszen csak
2022-ben tobb mint 3 millidrd embert mindsitettek a kutatasok gamernek, vagyis olyan

személynek, aki jatszott valaha videojatékkal®.

A magyarorszagi adatokat vizsgalva az érintettség mértéke szintén kiemelkedo:
megkozelitleg 3,5 millio videojatékossal szdmolhatunk, ebbdl az e-sporttal
foglalkozo, arr6l tudomast szerzé személyek szama 640000 f6, 2021-ben az éves
magyar piac 64 milliard forint” volt és a lakossag fogyasztdinak 30%-a koltott e-
sporttal kapcsolatos termékre vagy szolgaltatisra®. Ezen adatok 2023-ra novekedtek,
immaron 810.000 magyar ember foglalkozik e-sporttal, a hazai piac bevétele pedig

eléri a 70 milliard forintot®.

% 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 letdltve: 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/ letoltve: 2022. junius 13.
*Andrea Murphy, Isabel Contreras: The Global 2000 (2022)
https://www.forbes.com/lists/global2000/?sh=2c6b0f8a5acO letdltve: 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. janius 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
elérhet6:https://www.statista.com/statistics/1282 144/hungary-esports-penetration/ Letoltve:
2023.01.02.

®2023-t6] a Reacty Digital Kft. végzi a magyarorszagi videdjaték- és e-sport-kutatissorozatot, amelyet
2016-ban kezdett el az eNET. Evente két felmérés késziil az Esportl, az Esportmilla és a HUNESZ
egyiittmiikodésével: egy videodjatékos-kutatds, amely nem, kor €s régid alapjan is reprezentalja a 18 és


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/

A jelenség nagysaga tehat indokolnd, hogy az e-sportot megfeleléen szabalyozzuk, de
még konszenzus alapu definicidja sincs, mi tobb, orszagrél orszagra mashogy és
mashogy irjak le a kifejezést is. Nem tisztdzott sem a szakértdk, sem az iparag
szereploi, sem az érdeklddok szamara az, hogy sport-e, rekreacios tevékenység vagy

(bizonyos esetekben) munkanak mindsiil-e.

Az e-sport iparagat a videojatékok teszik lehetové, ezek szoftverek, melyek szellemi
tulajdonok, igy e szoftverek szellemi tulajdonosai (melyek dontéen 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 tituldlva versenyeznek vele,
karriercélt latnak benne és kiteljesedési lehetdséget, mégis az egész ,,motorjat”, a
videgjatékokat mdar gazdasdgi tarsasdgok tartjdk a keziikben. Tehat egy
tarsadalomtudomanyi szempontbodl egyediilalld jellemzokkel ellatott élethelyzet jott
létre, amelyben a tarsadalmi felelosségvallalés és a bevételek egymdssal nem minden
esetben azonos érdekei keriilnek Osszetlizésbe. Kutatasi 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 koru jatékosok sziilei, torvényes képviseldi
szdmara volna sziikséges tovabbi jogi védelemre, de egyéb esélyegyenldségi s etikai
kérdések is felmeriilnek. Amikor a jaték szot halljuk, altaldban nem azonositjuk a
fogalmat a munkéval. A videgjatékok esetében tarsadalmi szinten kialakult egy
problémas kép: a videdjatékokat dvezd sztereotipidk, mint pl. az, hogy a jatékosokat
agresszivva teszi, a mai napig €lnek a kdztudatban annak ellenére, hogy a dolgozatban
is citalt tanulmanyok bizonyitottdk ennek ellenkezdjét, ahogy ezzel egyetemben a
dolgozat készitése soran interjuvolt pszichologiai-esport szakértdi allaspont szintén
cafolta a tételt. Mikozben pedig a tarsadalmi diskurzus a tudomanyos szinten cafolt
tételekkel van elfoglalva, addig az e-sport ipardgaval 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 videdjatékos szubkultira ismerete

65 év kozotti magyar lakossagot, valamint egy e-sport-kutatas a 16 éves vagy annal idésebb gamerek
bevonasaval.



nélkiill, hogyan tudjak felmérni gyermekeik ¢lethelyzetét? Egyszeriibben
megfogalmazva: meg lehet ebbdl €lni? Mennyi energiat szabad erre forditani?
Mikdozben pedig ezek a kérdések vagy néman, vagy nagyon halkan elhangoznak, addig
az iparagat lizemeltetd profitorientalt gazdasagi tarsasagok és az iparag mukodését
lehetvé tevo jatékosok valaszra sem varva egyre mélyebben involvalddnak egy ilyen
bizonytalan jelenség, ismeretlen hatast struktirajaba. A szerzd allaspontja szerint ezen
problémak jelentds része orvosolhaté és megoldhatd volna jogtudomanyi eszkozokkel,
igy a dolgozat célja az, hogy javaslatot tegyen egy olyan szabalyozéasra, mely a

legégetdbb problémdkra megoldast nyujthat.

A dolgozat témaja rendkiviil széles spektrumon mozog, hiszen egy 21. szazadi,
digitélis 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 popkultura és a
mivészet 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 irdnyl 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 kotelmi jog, kartérités, de a szellemi
tulajdonjog, az alkotmadnyjog vagy a média jog is szerepet kap, ahogy a
fogyasztovédelem is. Ennek a szines kutatdsi palettanak, informacioban gazdag
taptalajnak, tudomanyteriileti halmozasnak koszonhet6 az, hogy a dolgozat kénytelen
az interdiszciplinaritds elvét kovetni €s ez valoban abszolut kényszer, nem pedig a
specializacid kifogasa. A dolgozat a fenti szines kutatasi teriiletbdl kizarélag azon
relevans részekre tér ki ennek megfeleléen, melyek az alabbi tézisek bizonyitdsdhoz
és a dolgozat valoban hasznos felhasznalhatosagéhoz elengedhetetlenek. igy a téma-
gazdagsag valojaban sziikséges kitekintés, a megfeleld logikai bizonyitas felépitéséhez

elengedhetetlen eszkdz.

2. Az elvégzett vizsgalatok, elemzések rovid leirdsa, a feldolgozas
modszerei

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



A dolgozat targya egy 21. szazadi jelenség, mely relative ujnak tekinthetd a
tarsadalmunkban, de hozz4 hasonld, vagy sokkal inkabb hozza sokszor hasonlitott
jelenség pl. a sport. A jelenség koriili vitdk a kdzbeszéd targyat képezik, a videojatékok
embereket agresszivva tétele ugyanugy beszédtéma, mint az, hogy sport-e a
videojatékokkal valdo 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 kutatdst végezni, megvizsgalni a videojatékok és
hozzajuk tartoz6 médiumokat, azokat elemezni, ahogy a modern kozvetitd
szolgéaltatasok szerepét is vizsgalni kellett, mint pl. a Youtube ¢és egyéb platformok.
Ezért a hivatkozasok kozott talalhatd tobb internetes forras is, melyen keresztiil az
adott videdjaték, a hozza kapcsolodd szakmai lap szerepel. Ezen fajta vizsgéalodas
elengedhetetlen volt az ¢élethelyzet feltarasa érdekében, hiszen az e-sport az ezen
honlapokon keresztiil 1étrehozott jogi és gazdasagi kapcsolatokon keresztiil valosul

meg elsésorban.

Az e-sport jogi kornyezetének kutatdsa megkoveteli a nemzeti és nemzetkozi jogi
vizsgalodast, a meédiajogi, szerzoi jogi, fogyasztovédelmi, polgarjogi, sportjogi
elemzéseket. Ahogy a sportjog is egy komplikalt, un. ,atfekvé jellegli jogag™ ugy az
e-sport is az, csak a klasszikus sportokhoz képest nem okori gyokerekkel rendelkezd
tevékenységek tarsadalomban betdltott szerepét, hanem a modern technologiaval vald
versengést kell vizsgélat targyavéa tenni, de a kettét egymadstdl elvélasztani nem
lehetett, hiszen az e-sport olimpiai jatékokon valdé megjelenése és az ipari kornyezet
egylitt teremtettek egy olyan kutatasi kdrnyezetet, amely mindkét jelenség vizsgalatat
szlikségessé tette. Az iparagi érintettség €s az e-sport tdrsadalomra gyakorolt hatdsanak

feltarasa megkovetelte a gazdasagi adatok elemzését is.

A kutatasi tevékenység az irodalomjegyzékben is megismert szakirodalmi elemzésbdl,
internetes kutatasbol, jogszabalyelemzésbdl, jogesetek megismerésébdl, kiilfoldi és
hazai joggyakorlatok elemzésébdl, gazdasagi helyzetelemzésbdl all elsé sorban. Mint
a modern élethelyzetekben ez eléfordul, nem volt kielégité mennyiségli informacio
ahhoz, hogy megfelelden feltarhato legyen, ezért a tarsadalomtudoményok modern
kutatasi eszkozét is igénybe kellett vennie a dolgozatnak: szakértdi interjuk készitését.

A szakértok kivalasztasa soran olyan kutatdkat és az ipardgban jartas személyeket



keresett a szerzo, akiknek egyedi latasmodjuk és széleskort tapasztalatuk hozza tudott
segiteni olyan 10jité gondolatokhoz, melyekkel jobban megismerhetdvé valt a jelenség.
Ezt a modszert indokolta az is, hogy a 21. szazad egyik legdinamikusabban fejl6dé
iparagéanak 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 képviseldit, az iparagra nagy hatast
gyakorld kozvetitd szolgaltatdo szektorban (Youtube pl.) dolgozd szakembereket, az
informécios tarsadalmi kutatdsban jartas elméleti jogaszokat és kozgazdasagi teriileten
dolgoz6 kutatokat, valamint a dolgozat céljat szem eldtt tartva (az e-sportolok
védelmének megkisérlése) az e-sport kutatasdban jartas pszicholdgiai kutatdkat. Az e-
sportolok élethelyzetének feltardsa pedig megkdvetelte az egészségtudomanyi

vizsgalatot is, mivel ez is segitette a szabdlyozando ¢élethelyzet feltarasat.

Az e-sport jelenleg évi 1,72 milliard dollar bevétellel rendelkezik ugy, hogy a
nagyobb piac Azsidban keresendd. Kvantitativ moédszerekkel azonban ez a
népszerliség nem érthetd meg, nem igazolhatd, elengedhetetlen Boncz

megfogalmazasaban'?

a reflexiv, kvalitativ modszerek alkalmazasa is. A jatékok,
zenek, filmek €s egyéb médiatartalmak egymasra hatasdnak versengd eredménye az e-
sport, mely ikonjaiban, szerepldiben taplalkozik a popkulturdbdl soha nem elhagyva a
taptalajt, ami 1étrejottét lehetdvé tette: a gaming kultarat. Az e-sport jelenségének
kutatasa szé€les szociokulturdlis vizsgalatot €s tarsadalmi jelenségek nagy szamu
értelmezését tették sziikségessé. Példaul — ahogy a dolgozat késobb részletesen elemzi
- a kérdés, hogy vajon a videodjatékékok vagy a szamitogépes versengés-e a
népszeriibbek, egy igazan fontos kérdés...

A dolgozat kutatdsi modszerei koziil fontos még a koznyilvanos, kozhiteles

adatbazisokban (civil szervezetek névjegyzéke, e-cégjegyzék) vald kutatds, mely

sarkalatos kovetkeztetések levonasat tette lehetové.

11 Christina Gough: eSports market revenue worldwide from 2020 to 2025., Elérhetd:
https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/ letoltve: 2022. junius 13.
12 Boncz Imre: Kutatismodszertani alapismeretek, Pécsi Tudomanyegyetem Egészségtudomanyi Kar,

Pécs 2015., 25. oldal



b)

d)

A kutatasi tevékenységem azonban nem lehetett volna teljes a szakértoi interjuk nélkiil,
melyeket hazank kiemelkedd videdjatékos €s e-sport szakemberei, elismert kutatoi
adtak. A dolgozat modern kutatdsi témaja megkovetelte a modern kutatési eszk6zok
alkalmazasat, igy a szakértdi interjuk tudtak orientalni a témaban, 0j kutatasi otleteket

adni, tovabba a mar feltart ismereteket szintetizalni.
Tehat 0sszegezve, a kutatasi modszertan foként a kovetkezd elemekbdl allt:

A munka a kezdeti stddiumban torténeti leird, rendszerezé modszerrel folyt, melyben
feltarasra keriilt a videdjatékipar és az e-sport torténete €és fejlddésének lehetséges

irdnyai, a sport €s az e-sport viszonya.

A hazai szabalyozast kritikai-elemz6 modszerekkel vizsgalta a dolgozat, sokkal inkabb
fokuszpontba hozva a nemzetkozi, elsésorban videdjatékkiadok szerzoi jogi helyzetét
¢és az Europai Unids jogalkotasi struktirakat, ahogy a hazai szabalyozast is részletes

vizsgalat al4 keriilt.

A téma tobb jogteriiletet érint (sportjog, informatikai jog, szerzdi jog, polgari jog,
gazdasagi jog stb.) és a jogszabalyok kiilonbozd szintjeit (nemzetkdzi jogi, Europai
Unids, allami szabalyozasi, piaci szereplok szerzddéses viszonyai stb.) volt sziikséges
vizsgalni, ezért komplex, atfogd ismeretanyag gyiijtésre és szemléletmaod kialakitasra

torekszik a dolgozat.

A technoldgiai hattér alapvetd ismerete elengedhetetlen a téméhoz, csak tigy, mint a
gazdasagi folyamatok mélyrehatd vizsgalata, igy a kapcsolodd kulturdlis kornyezet
technologiai-kronologia elemzését is érinti a dolgozat, valamint a jelenség gazdasagi

szempontu vizsgalata is megtortént.

A Pécsi Egyetemi Atlétikai Club e-Sport Szakosztalyanak vezetdjeként kozvetlen
ralatdsom van mar 6todik éve az ipardgra gyakorlati szempontbol, tekintve, hogy a
munkdm része az e-sport vilagdban valo aktiv részvétel. Jelen dolgozat kutatédsi
téziseinek kiinduld pontjai, az otletek, gyakran az ipardg mindennapi €letében valo

részvételen alapulnak.

Ezen feliil elkészitettem 0Osszesen kilenc darab szakértdi interjit hazénk neves
kutatoival és a videdjatékok, valamint az e-sport ismert és koztiszteletben allo
szakembereivel. Az ¢ egyedi, modern ralatasuk nem csak Uj ismereteket adott, a
kutatas soran megismert tények relevancidjat mutatta meg, tudomanyelméleti helyiiket

is segitett megtalalni. Ezek az interjuk adtak lehetOséget arra, hogy az e-sport



iparagaban jelen 1év6, de szakirodalommal ala nem tamasztott élethelyzetekre

bizonyitékot kapjunk.

g) Az e-sport gazdasagi és jogi kapcsolatai jelenleg nagyrészt internetes kozvetitd
szolgaltatok, weboldalak és szoftverek hasznalatba vétele és felhasznalasa soran jon

1étre, igy sok esetben ezen weboldalak vizsgalatat is el kellett végezni.

3. Atudomanyos eredmények rovid dsszefoglaldsa, azok hasznositésa,
illetve a hasznositas lehetdségei,

4. Osszefoglald / Summary
a) Magyar nyelvii 6sszefoglalo

A jelen dolgozat célja az volt, hogy egy tarsadalmilag jelentds réteget érintd problémat
beazonositson, annak létezését igazolja €s kisérletet tegyen a lehetséges megoldasra.
A valasztott téma a videodjatékok versenyszerti felhasznéldsa volt, hiszen a tevékenység
nagysaga ¢€s jellege olyan ¢lethelyzeteket sziilt, amelyeket egyeldre nem ismeriink,
illetve nem keriiltek még szabalyozésra, vagy amennyiben szabalyozasra keriiltek, az
sok esetben erkolcsi és jogi értelemben visszasnak tekinthetd. Ahogy az értekezésben
tobb helyen keriilt bemutatasra: az e-sport 700 millié6 ember életét érinti vilagszerte,
Magyarorszagon 810 ezer ember ¢életére gyakorol hatast €s csak hazankban elérik az
iparagi bevételek a 70 milliard Forintot, a fejlddése pedig az e-sport iparaganak
rendkiviil dinamikus, évrél-évre né azon személyek szama, akik érintettek a
kérdéskorben. Magyarorszagon a sportszervezetek (legyenek azok civil egyesiilések,
vagy gazdasagi tarsasagok) nagy része rendelkezik e-sport szakosztillyal, vagy
csapattal, a fiatalok pedig, kiemelten a fiatal férfiak nagy része magas érdeklodést
mutat a jelenség irant, abban nem csak rekredcios tevékenységet és kikapcsolodast, de
sok esetben karriercélt, lehetséges életpalyat latnak. Egy életpalyat, melyben az iparag
szerepldi koziil az e-sportolok vannak a legrosszabb anyagi helyzetben, gazdasagi
kiszolgaltatottsaguk mellé pedig sulyos jogi kiszolgaltatottsag is tarsul. Az e-sportolok
gazdasagi hatranyanak elsddleges oka, hogy mig a videdjatékok kiaddi, a versenyeket
szervez0 egyéb gazdasagi tarsasagok és jogi személyek, a versenyek szervezése soran

kozremiikodo technikai €s egyéb szakemberek, kommentatorok dontd tobbségében



anyagi juttatdsért vesznek részt a tevékenység szervezésében ¢€s a versenyek
megtartasaban, addig az e-sportolok sokszor nem részesiilnek anyagi eldnyben, csak
pl. ha nyernek egy adott versenyen, vagy helyezést érnek el. Mindekdzben Ok teszik
lehetové az iparag létezését 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 végso
soron hasznot hajtanak azon szervezeteknek, amelyek a neve alatt jatszanak, ahogy
azon szervezetek részére is, amelyek a versenyeket szervezik. Mindekozben egy
jogilag érdekes helyzet all eld az e-sportold, a szervezet és a videdjatékkiado

(pontosabban: szerzdi jogosult) viszonylataban:

Az e-sport iparagat a videojatékok kiadoi, szerzdi jogi jogosultjai teszik lehetdve, sajat
szellemi termékeik felett pedig teljhatalommal rendelkeznek. S6t, ahogy 4ltalanos
szerzodési feltételeik elemzése soran kideriilt, ezen szerzéi jogi hatalmon végso sorban
tulterjeszkednek. Az e-sportolok koziil minden egyes jatékos elsé 1épése (ahogy a
szabadidés felhasznalasa is ugyanilyen minden videodjatéknak és éppen ezzel a
felhasznalassal kezdddik az élethelyzet) az, hogy alair egy szerzédést, illetve elfogadja
annak online feltételrendszerét magara nézve kotelezonek. Ez az online
feltételrendszer gyakorlatilag a magyar jog szdmara is ismert altalanos szerzddési
feltételekkel azonosithato be és ultimatumszeri a megkdtése, 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 alairna egyetlen klubbal, egyetlen szerzddést, amelynek minden feltételét az adott
klub hatdroznd meg targyalési alap nélkiil, vagy nem jatszhat tobbet futballt. Ezen
szerz8dések az in. EULA-k (end user lisence agreement), melyek a jatékos és az adott
videgjaték felhasznaldsdnak minden részletét meghatarozzak. A  jatékosok
hozzaférését, fiokjat, azonnal tordlhetik is, ahogy erre is cital példat az értekezés. Ezen
EULA-k pedig nem tesznek kiilonbséget a jatékosok €s az e-sportolok kozott. Ahogy
nem tesz kiilonbséget kozottik egyetlen EU-s fogyasztovédelmi irdnyelv, vagy
rendelet sem, holott mig valaki szabadiddben jatszik, az tdvolr6l sem ugyanaz, mintha
karrierként végezné a tevékenységet, jovedelemszerzési céllal, versenyszeriien,
hosszatavon. Nincs kiilonbség tehat fogyaszté és e-sportold kozott, holott
¢lethelyzetiik annak ellenére, hogy latszolag azonos tevékenységet végeznek,

kiilonbozo.



Nem is lehetséges egy jatékos védelme pl. a sportszervezetek altal, hiszen az
elsddleges és legfontosabb jogi kapcsolatot ez EULA-k hatarozzak meg. A versenyek
szervezése néhany kivételtdl eltekintve valamennyi videojaték és e-sport cim esetében
akkor lehetséges, ha a szerzoi jogosult (kiado) engedélyt ad verseny szervezésére, ezen
versenyek pedig azonosak a klasszikus jogi értelemben vett rendezvényekkel. A
versenyek szabalyait szintén a szerzéi jogosultak hatarozzdk meg (hiszen a
videodjatékok szabdlyait egyoldaliian hozzak és 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 ijabb jogi
értelemben a jatékos szdmara igazsagtalan helyzet lehetdsége: egy rendezvény
szervezOje donti el, hogy indulhat-e egy versenyen, hiszen, egy rendezvény esetében
sok esetben meghatarozhato az a kor, akinek engedheti egy adott jogosult a részvételét.
Tehat egy e-sportold nevezési lehetdségét 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 sziintethetd a profilja a Riot Games gazdasagi tarsasag altal,
egyoldaltian, indok ¢és indoklasi kdtelezettség nélkiil. Ismét a sporthoz hasonlitva ez
olyan, mintha Hosszli Katinkat barmikor eltilthatndk a versenyzést6l indoklasi
kotelezettség nélkiil, sét, eltilthatna egy 6t egyoldaltian alkalmazd szervezet, vagy egy
verseny szervezdje, a hasonlat kedvéért: egy uszoda iizemeltetje is. Eletszeriitlen a
sport esetében e jogi valosdg, mely az e-sportolokat jellemzi. E jogi valosag egyik
lehetséges megoldasa az értekezésben is javasolt francia szabalyozéasi minta lehet,
mely megoldast nytjt az e-sportolok nehéz helyzetének bizonyos aspektusaira, amikor
a rendezvényeket szabalyozza, az e-sportold jogalldsdt hatdrozza meg ¢és
munkaviszonyat tisztazza, valamint hatosdgi kontrollt rendel az e-sport
tevékenységhez. Teszi mindezt ugy, hogy nem ¢érinti szabdlyozasadval a EULA-k
hataskorét. Bar ez egy frappans megoldas, arra ez sem tud valaszt adni, hogy mi van

crer

jogesetek erre hoznak példat).
A dolgozatban az aldbbi harom tézis szerepelt:

. Az e-sport jelensége nincs megfelelden szabalyozva €és ennek a legnagyobb karat az e-

sportolok latjak.



2. Az e-sport jelenségének vizsgéalatahoz az interdiszciplinaris kutatds mellett
jogtudomanyi kutatas sziikséges elsd sorban.
3. Az e-sport iparaganak dontéshoz6i és legfontosabb szerepldi jelenleg a

videojatékokhoz kapcsolodo szerzdi jogok jogosultjai.

Az e-sportolok karosodasi lehetdségét az Osszefoglald is ismerteti roviden. Az
¢lethelyzet szabalyozatlansaga eredménye az, hogy minden szerz6i jogosult egyoldala
szerzOdések keretében ad lehetdséget karriercélok és életpalyak meghatarozasara,
leélésére. Osszefoglalva a helyzetet, nehéz igazsagosnak latni egy olyan képet,
amelyben fiatalkoru személyek egyetlen lehetdsége az, ha targyalasi alap nélkiil
alairnak egy szerzddést, amelyben egyoldalian meghatarozott, teljes mértékben a
szerz6i jogosultaknak kedvezd és résziikre hatalmat biztositd rendelkezéseket
fogadnak el magukra nézve kotelezden és a jovoben barmikor megsziintethetd ez a

szerzodéses viszony (mely lehetdséget ad az adott videdjaték hasznalatara).

A dolgozat a francia szabalyozast mintaként felhasznalva és azt kiegészitve ezért
javaslatot tett a szakértdi interjuk és a korabbi kutatdsi tevékenység eredményeit is

figyelembe véve:

- e-sport jatékos jogallasanak meghatarozasara;

- e-sport szervezetek jogallasanak meghatarozasara;
- e-sport rendezvények szabalyozasara;

- hatdsagi kontrollra és érintettségre,

- ajatékosok és az e-sport szervezetek kozotti szerzédéses kapcsolatra.

A dolgozat masodik tézise igazolva latszik, mint ahogy a fenti rovid 6sszefoglaloban
is olvashato az els6dleges tény, ami fenntartja az e-sport kortili élethelyzet status quo-
jat az maga a jog, a szerz0i jogosultak és a felhasznalok (legyenek azok e-sportolok,
vagy egyszerii videojatékosok) kozotti szerzdi- €s maganjogi alapokon nyugvd
kapcsolat. E kapcsolat eredménye az is, hogy akédrmilyen 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 videojatékos verseny szervezése soran annyi,
amennyit a kiadok biztositanak a résziikre, ugyanugy kell engedélyt kérniiik, mint
barmely mas szervezetnek, vagy személynek, ahogy a kapott jogok is megvonhatoak

toliik ugyantigy, ahogy egyetlen jatékostol is.



Ahogy lathat6, a harmadik tézis, miszerint a kiadok (szerzéi jogosultak) az
¢lethelyzetet uraljak, Osszefligg a korabbi tézisekkel és azokon keresztiil nyer
igazolast. A videojatékipar, ennek megfelelden pedig az e-sport is, a szerzdi jogosultak
kezében van, teljes mértékben, minden jogi €s gazdasagi aspektusaval egyetemben a
kérdésnek. A helyzetet azonban olyan szabalyozasokkal, mint pl. a francia
(természetes a sziikséges magyar sajatossagokkal oOtvozve), életszerlibbé ¢és
igazsadgosabba teheti az e-sportolok szamara, legalabbis a dolgozat arra tett kisérletet,

hogy ezt igazolja.

b) 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
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 EULAs (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 EULASs 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
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.

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 (in respect of the Hungarian specialties), according to the thesis's standpoint.
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