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Bevezetés

Az életiink nem csak akkor szervezddik platformok koré, amikor dolgozunk, szallast
foglalunk a nyaralasra, vagy kozosségi médiat hasznalunk; a videdjaték-iparban is
erGteljes platformizacido tapasztalhaté. A videdjaték ma mar nem csak egyszeri
szérakoztatdé médium, hanem U(j generaciés immerziv élmény, ahol a jaték mellett
kozosségi funkcidk is megjelennek. A modern videdjatékok sok tekintetben hasonlitanak a
k6z6sségimédia-szolgaltatasokhoz, gondolatokat lehet megosztani, virtualis termékeket
lehet eladni és vasarolni, de akar koncerteken és virtudlis rendezvényeken is részt lehet
venni bennik. A videdjaték-iparban a platformizacio két iranyban figyelheté meg: egyrészt
a game-as-a-service modellek elterjedésével maguk a videdjatékok kezdenek
platformokka valni, masrészt a videdjatékok népszerliségét meglovagolva megjelentek
olyan kiegészit6 szolgaltatasok, példaul digitalis disztriblcids platformok és jatékstreaming
szolgaltatasok, amelyek online platformként mikoédve szorosan kapcsolddnak a
jatékokhoz. A fejlédés pedig nem all meg, az online platformként m(ik6éd6é videdjatékok
elkezdtek metaverzumma alakulni, amely a kovetkez6 nagy allomas a videodjatékok
fejlodésében.

Napjainkban a videdjatékok szabalyozasi kérnyezete mar olyannyira szerteagazd, hogy
igazi kihivast jelent rendszerbe rendezni azokat a szabalyokat, amelyek rajuk vonatkoznak.
Jelen tanulmany a videdjatékokat a platformokkal 6sszefliggésben vizsgalja és azokat a
jogi 6sszefliggéseket tarja fel, amelyek a videdjaték-ipar platformosodasa kovetkeztében
jelentek meg. A tanulmany kozéppontjdban azok a jogteriletek allnak, amelyek
kifejezetten az online platformokra és a videdjatékokra fogalmaznak meg szabalyokat. Sz6
esik a tanulmanyban szerz6i jogrél, tartalomszabalyozasrél, fogyasztovédelemrdl és
versenyjogrél is. Kivil esik a tanulmany altal targyalt témakon ellenben az adatvédelem,
mivel a természetes személyeknek a személyes adatok kezelése tekintetében torténd
védelmérdl és az ilyen adatok szabad aramlasaroél, valamint a 95/46/EK rendelet hatalyon
kivil helyezésérdl sz6lo, 2016. aprilis 27-i (EU) 2016/679 eurdpai parlamenti és tanacsi
rendelet (a tovabbiakban: GDPR) szabalyai horizontalis adatvédelmi rendelkezések és nem
platform-specifikusak.

A videdjatékok kapcsan jelentkez6 gyors Utem( platformizacidra tekintettel a tanulmany
végén ajanlasok talalhatdk, amelyek révén a jelenlegi szabalyozasi és jogalkalmazasi
kornyezet naprakészen tarthatd, biztositva ezzel a felhasznalok védelmének magas
szintjét.

l. Videodjatékok a tarsadalomban és a gazdasagban

A videdjatékok alig tobb, mint fél évszazad alatt valtak egyetemi tudomanyos kisérletekbdl
millidrdos Uzletet jelenté szoérakoztatdipari termékekké. A videdjaték, mint kulturdlis
termék, ma mar nem egy szlik réteg szérakoztatasat szolgalja: 2022-ban 1,11 milliard
jatékos volt a vilagon,! ebbdl 126,5 millié eurdpai.?

! Gtatista: Number of video game users worldwide from 2017 to 2027. Online:
https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/#statisticContainer (Utolsd letoltés:
2024. februar 24.)

2 2022 Key Facts about the European video games sector (2022) Video Games Europe. Online:
https://www.videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2023/08/Video-Games-Europe Key-Facts-

2022 FINAL.pdf (Utolso let6ltés: 2024. februar 24.)
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1. Avideodjatékok rovid torténete

Ahogy sok taldlmany a vilagtérténelemben, a videdjatékok is egyetemi tudomanyos
kisérletekként kezdték hoditd palyafutasukat. Az els6 szamitdogépek az 1940-es és 50-es
években hatalmas méretikkel még teljes termeket toltéttek meg, igy azokat — a katonai
felhasznalastél eltekintve - legfeljebb nagy cégek és egyetemi kutatdmuihelyek
engedhették meg maguknak. 1952-ben A.S. Douglas brit kutatdé az egyetemi doktori
volt, mig 1958-ban William Higinbotham a brookhaveni kdényvtar éves latogatdi napjan
mutatta be a Tennis for Two nevl alkotasat,* amelyen még oszcilloszkéop mutatta a
mérk6zést. Emlitésre méltdé még a Steve Russell altal fejlesztett Spacewar! 1962-bdl,
amely a Massachussets Institute of Technology (MIT) akkori legfejlettebb PDP-1
szamitdgépén futott. Kulonlegessége, hogy a jatékosok az (rhajék iranyat és sebességét
is valtoztathattak, szemben a korabbi, szigorian egy sikban mozgd jatékokkal.>

Az emlitett programok még igen kezdetlegesek voltak és nem is igazan otthoni
szbrakoztatasi célra szantak Oket, hanem inkabb programnyelvek fejlesztéséhez és
szamitdgépes tesztekhez. Az igazi attorést a videdjatékok kommercializaléddsaban nem a
szamitdgépek, hanem a televizidkésziilékek fejlédése hozta. Az 1960-as években mar tébb
milli6 amerikai rendelkezett az otthondban televiziéval, a programozdék pedig hamar
rajottek, hogy a képernyGket nem csak egyoldalld informacidkozvetitésre lehet hasznalni,
hanem interaktiv mddon is. Egy amerikai hadiipari kutatokdézpontban indult a videdjatékok
atyjaként emlegetett Ralph Baer ,Brown Box” projektje, amelybdl végul a kereskedelmi
forgalomban is kaphaté Magnavox Odyssey konzol is sziletett 1972-ben. A jatékkonzol,
mint a videdjatékok futtatdsara és televizidképernydn valé megjelenitésére optimalizalt
elektronikus eszkoz segitségével mar otthon, a tévékésziilékeken is lehetett figurdkat
mozgatni. Az Odyssey szamos mas gyartét inspiralt, szintén 1972-ben |épett piacra
elsé otthoni konzolok és jatéktermi gépek megjelenésével lendiilt fel igazan a jatékipar.
Mig az otthoni konzolok kezdetben koltségesek voltak és a jatékkinalat sem volt igazan
nagy, a jatéktermi gépek (arcade) piaca viragzott. Rovid ideig tarté pangas kovetkezett,
amelyet a draga hardvereek, az egysiku kinalat és az Ujdonsag varazsanak megszlinése
okozott. A 70-es évek végén ismét fellendilt a jatékpiac, ekkoriban jelentek meg olyan,
mindenki szamdra ismerds jatékok, mint a Space Invaders (1978), a Pac-Man, vagy a
Donkey Kong. Egyre tobb gyartd jelent meg egyre tobb konzollal és jatékkal, ami az éppen
csak kialakulé piacot az els6 valsagid6szakba sodorta. A tulkindlat, a valtozatossag hianya
és a jatékok sokszor gyatra minGsége® a potencialis fogyasztok elpartolasahoz vezetett. A
valsagbdl a japan Nintendo Entertainment System (NES) 1983-as megjelenése rantotta ki
az amerikai piacot. A NES mar akkoriban igen fejlett 8-bites grafikat, szines képet és zenei
alafestést kinalt a konzoljaihoz tartozo6 jatékokban. 1989-ben olyan jatékok jelentek meg
a konzolra, mint a Super Mario Bros., a The Legend of Zelda és a Metroid. A Nintendo
konzoljara nem csak a Nintendo, hanem mas cégek, jatékfejleszto studidk is készithettek
jatékot, ezzel a NES lett az egyik elsé olyan konzol, amely videdjatékplatformma valt. A
platform kifejezés a jatékkonzolok esetében informatikai platformként értend6. Az
informatikdban a platform olyan hardver és szoftverkdrnyezetet jelent, amely

3 Ivory, 1. D. (2016) "A brief history of video games." The video game debate: Unravelling the physical, social,
and psychological effects of digital games New York: Taylor and Francis. 1-21. 3. o.

4 Uo. 2. 0.

5 Kent, S.L. (2001) The ultimate history of video games: From Pong to Pokémon and beyond: The story behind
the craze that touched our lives and changed the world. Vol.1. Crown, 18. o.

6 Ebben az idészakban jelent meg a minden id6k legrosszabb videdjatékanak kikidltott E.T., amely Steven
Spielberg azonos cimu filmjén alapult.



meghatarozza, hogy egy adott eszkdzon milyen programok futhatnak,” a jatékplatformok
tehat a jatékszoftver-fejleszték szamara biztositanak a jatékaikat futtatni képes hardvert.
A Nintendo a platformjara fejleszt6 harmadik személyek felé is szigoru kévetelményeket
fogalmazott meg, egyrészt, hogy csokkentse a tulkinalatot, masrészt, hogy biztositsa a
minGségi jatékok megjelenését. Napjaik nagy jatékfejleszté cégei kozil soknak a
palyafutdsa NES-re fejlesztett jatékokkal kezdddott, példaul ma is ismert franchise a
Capcom Mega Man cim(i jatéka, a Konami Castlevania cim(i jatéka és a Square?® altal
fejlesztett Final Fantasy is.

A 80-as évek végén mar latszott, hogy melyek lesznek az iparagat dominalé nagyobb
szerepl6k. 1989-ben a Sega megjelentette a sajat 16-bites grafikat hasznalé konzoljat, a
Genesis-t. A j6 marketingstratégidanak és az 1991-ben megjelent Sonic the Hedgehog
jatéknak koszénhet6en a Sega konzolja hamar a NES vetélytarsa lett. 1991-ben a Nintendo
is megjelentette a sajat 16-bites konzoljat, a Super NES-t (SNES), ami a
~konzolhaboruként” fémjelzett versengéshez vezetett a két gyartd kozott.

A kovetkez6 nagy technoldgiai ugras a jatékiparban mar a grafikus processzorok fejlédése
miatt kovetkezett be. A szamitasi kapacitds novekedésével ugyanis lehetdség nyilt arra,
hogy a korabbi kétdimenzids dbrazolas helyett a geometrikus alakzatokat 3 dimenzids
grafikai abrazolasban jelenitsék meg a jatékok. A Sega 1995-6s Saturn rendszere az els6
olyan konzol volt, amely 32-bites, és a korabbi jatékkazettak helyett mar CD lemezrdl
olvasta be a jatékszoftvereket. Utdbbi nagy ujitasnak szamitott a piacon, hiszen a Sega
versenytdrsa, a Nintendo az elsé 32-bites rendszerét, a Nintendo 64-et tovabbra is
kazettds megoldassal kindlta. A 90-es évek végén jelent meg a videdjaték-ipar ma is
dominans szereplGje, a Sony, amely a Playstation konzoljat 1994-ben vitte piacra
Japanban.

2. Videojaték tzleti modellek a vilagban

A jatéktermi videdjatékok és a konzolok megjelenését koveté elsé par évben a
videdjatékokat nem lehetett elvalasztani az Oket futtatd hardver eszk6zoktol. Egy eszkéz,
példaul egy jatékgép, csak egyetlen jatékot tartalmazott. Ezek a jatéktermi gépek a ,fizess,
hogy jatszhass”, azaz a “pay to play” Uzleti modell alapjan pénzérmével vagy zsetonnal
mukodtek, a jatékosok pedig egy-egy forduldért fizettek. A magas beruhazasi és
Uzemeltetési koltségek és a helyigény miatt ezeket gépeket még nem otthoni
felhasznalasra szantak; jatéktermek, vendéglatdohelyek gyakori kiegészitoi voltak, ezeken
a helyeken azonban jé bevételt hoztak. A PacMan cim(i videdjaték 1990-ig 6sszesen 3,5
milliard dollar, mig a Space Invaders 2,7 milliard dollar bevételt termelt.®

A 80-as, 90-es években megjelen6 otthoni konzolok esetében mar teljesen mas volt az
Uzleti modell. Mivel ezeken az eszk6zokén mar nagyobb kapacitas allt rendelkezésre és
kils6 adathordozérdl is képesek voltak programokat futtatni, elvalt egymastél - legalabbis
részlegesen - a konzolgyartas és a videdjatékgyartas (ez az Un. boxed revenue modell). A
piacokon megjelentek az Un. dobozos szoftvereket forgalmazé jatékgyartok, amelyek egy-
egy konzoltipuson futtathaté videodjatékokat kinaltak. Ebben az zleti modellben a
jatékgyartok bevétellik bizonyos szazalékat a jatékaikat futtatd konzolok gyartdinak adtak.

A dobozos szoftverek eladasan alapuld Gzleti modell sokaig a legsikeresebb modell volt a
videojaték-iparban. Uralkod6 helyzetét az internetes adatforgalom novekedése dontoétte
meg: megjelentek az olyan online disztriblcios platformok, amelyek elektronikus képiat

7 Bigelow, S.J. and Rouse, M. (2023) What is a platform? definition from search server virtualization, Techtarget.
Online: https://www.techtarget.com/searchitoperations/definition/platform (Utolsé letoltés 2024. marcius 24.).
8 Késbbb az Enix kiaddval dsszeolvadva Square Enix

° Perrotta, M. (2020) Business models of video games: Past, present, and future, Medium. Online:
https://medium.com/@mjperrotta46/business-models-of-video-games-past-present-and-future-2b2aafe8adel
(Utolsé let6ltés: 2024. februar 23.).
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kezdtek kinalni fizikai adathordozé helyett (Steam, GOG, Epic), azaz letoltésre kinaltak
jatékokat (pay to download).

A modernkori videdjaték lzleti modellek két f6 elv mentén szervezédnek: az egyik a
kozosségépités, a masik pedig a bevételi forrasok diverzifikacidja. Ezek az online
disztribucios platformok nem csupan virtualis aruhazak, a jatékszoftver-értékesités mellett
szamos funkcidval rendelkeznek. Kiemelked6 ezek kozlil a kozosségi funkcid: a
felhasznaldknak lehet6ségik van egymas kodzott csevegni, értékelni az altaluk jatszott
jatékokat, illetve forumokon kommentelni. A k6z6sségi élmény nyuljtasara valo torekvés
altaldban véve kedvez a platformizacionak. A videdjaték-ipar értéklancaban a
fejleszték/kiadok, valamint a fogyasztok kozé beékel6dve tdbb onlineplatform-tipus is
megjelent (lasd 1. sz. abra).

. _ 4
| Fejlesztéi eszkozok | | Disztribucids | Hozzaférési pontok
| ) (L L PRV, platformok és felhg- | (hardware eszkozok — 5 R
| (pl. Unity, Unreal Jatekfejlesztd kiadok ?lalaptl jatékstreaming |~ pl. PC, konzol,
engine) szolgaltatdsok | mobileszkéz)
E-sport ligak, E-sport kézvetit§ | Xy

E-sport szponzorok ———>1 o coovetségek | 7 platformok

sssssss

Ko6zénség
| Streaming platformok

2. sz. abra: Videdjaték-értéklanc (Forras: sajat szerkesztés)

Azaltal, hogy a videdjatékok a mainstream kultira részeivé valtak, a jatékszoftver
terjesztést célzd Uzleti modelleken tul megjelentek olyan kiegészité szolgaltatasok is,
amelyek jatékokra épillve tették teljessé a kozOsségi élményt. Ilyen kiegészit6
szolgaltatasok a videdjaték streaming szolgaltatasok, ahol a jatékosok online kozvetithetik,
ahogy jatszanak. A tObbjatékos moddot lehetévé tévé online videdjatékoknak id6kozben
kialakultak olyan fajtai, ahol a felhasznaldk nem csak a torténet szerves részét képezd
kuldetéseket teljesithettek egyutt a gép ellen jatszva, hanem kilonb6z6 formakban
egymassal is versenyezhettek. Az ilyen jatékos-jatékos elleni (player vs player — PVP)
kizdelemre épll6 jatékokra (League of Legends, DOTA 2, Fortnite) komoly versenyzéi és
rajongai bazis épllt, olyannyira, hogy a modern e-sport bajnoksadgok gazdasagilag is fontos
tényez6k. Napjaink videdjaték-iparat a kozosségi élmény nyujtdsara épll6é platformok
megjelenése mellett a mikrotranzakciékon alapuld értékesitési modellek dominaljak. A
dobozos szoftverek esetében, ha a felhasznalék megvasaroltak a jatékszoftvert tartalmazé
kazettdt vagy CD-lemezt, felhasznaldsi jogot szereztek a teljes jatékon. Manapsag,
kilénosen a mobiljatékok piacan gyakran fordul el6, hogy maga a szoftver ingyenes (free-
to-play/free to download), vagy kimondottan olcson hozzaférhet6, cserébe a
felhasznalénak lehet6sége van késObb kiegészitdket, letolthetd tartalmat (downloadable
content - DLC) vasarolni alkalmazdason belll vasarolni (in-app-purchase model - IAP
modell). Az alkalmazason bellli vasarlasok igen szines képet mutatnak. Egyes
videojatékokban a jatékban elkdlthetd valuta megvasarlasara van lehetdség (pl. a Fortine-
ban a V-Bucks), mas jatékokban kilonleges virtudlis targyakat, példaul fegyvereket,
pancélokat lehet vasarolni, egyes esetekben pedig tovabbi tartalmakat (kildetéseket,
jatszhatd palyakat, sajat torténetszallal rendelkezd mellékszereplGket), de olyan is akad,
ahol a reklammentességért kell fizetni.



Természetesen a felsorolt Gizleti modellek jellemzden nem tiszta formajukban vannak jelen,
a Dentons jelentése'? szerint a hibrid monetizacio a legnépszer(ibb a mai videdjatékokban.
A 2023-ban legnépszeriibb tzleti modelleket a Statistall abraja jol szemlélteti.
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2.sz. abra: A legnépszer(ibb videdjaték iizleti modellek 2023-ban (Forras: Statista)

A 2010-es évek végén nem csak az Uzleti modellek valtozasa kavarta fel az alldvizet a
videdjaték-iparban. A mobiljatékok térnyerésével Uj jatékfejlesztOk is megjelentek piacon,
viszont ezek mar nem az Egyesiilt Allamokban kezdték palyafutasukat, hanem Kindban. A
kinai videdjaték-piac napjaink egyik legnagyobb jatékpiaca, annak ellenére, hogy a
videdjatékok terjesztését és hasznalatat sokaig jogszabalyok korlatoztak. A jatékfiigglség
kialakuldsa miatti aggodalom az azsiai orszagban ahhoz vezetett, hogy 2000-ben
betiltottdk a konzolok és jatéktermi gépek forgalmazasat.'? A tilalom aldl csak néhany,

10 Legal  state of play in the video games industry (2023) Dentons. Online:
https://www.dentons.com/en/insights/quides-reports-and-whitepapers/2023/april/17/videoc-games-industry-
report (Utolso letdltés: 2024. februar 24.)

1 Clement, J. (2023) Most popular video game business models worldwide 2023, Statista. Online:
https://www.statista.com/statistics/1183087/game-developers-business-models/ (Utolsd letoltés: 2024. februar
24.)

12 Lai, R. (2013) China’s complicated history with video games: When a ban isn’t really a ban, Engadget. Online:
https://www.engadget.com/2013-01-30-china-console-

ban.html?guccounter=1&qguce referrer=aHROcHM6LY90ZWNoY3J1bmNoLmNvbS8yMDIxLzAzLzMwL2NvbnNvbG
UtZ2FtZS1jaGluYS1wdWxsZWQtZWNvbW1IlcmNILzZ9ndWNjb3VudGVYyPTE&guce referrer sig=AQAAACRfvUKS5iz5
3bN2Qc7jlLzLclYHmMquec8sI128bZnypykYneTeZSWSj07ZNuY60Ss42njV4SVuM5yS3HeDBtOL xbJCse41aFlyDkmV
3VjPuC46eM5mb4nplalZFsLZ8CSQbGp6RaAvvSQcEGz4c Bliid3HKxsfhBMgkHfOIIZP4E (Utolsd letdltés: 2024.
februar 23.)
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jellemzéen azsiai gyartd konzoljai (pl. a Sony Playstation2 és a Nintendo) jelentettek
kivételt.> A  konzoltilalom mellett a  jatékszoftverekre vonatkozé szigoru
tartalomszabalyozas is hozzajarult ahhoz, hogy a PC és konzoljatékok nem értek el atitd
sikert a kinai piacon. A konzoltilalmat 15 év utan végil feloldottak,'* ekkorra azonban mar
mindenkinek a zsebében ott lapult egy joval kisebb méretl szamitégép, amin ugyanugy
futtathatd volt sok jaték: a mobiltelefon. Kindban a mobiljatékok dominalnak a piacon,
olyannyira, hogy 2020-ban a jatékpiaci bevételek 75,24%-a mar a mobiljatékokbdl
szarmazott.'® A kinai szérakoztatoipar, koztik a videdjaték-ipar nagyon zart volt, a helyi
vallalatok jellemzden inkabb a kinai piacra termeltek. Az elmult par évben azonban jelentds
piacnyitas tortént, a kinai fejleszték termékei megjelentek az amerikai és eurdpai piacokon
is. 2023-ban az egyik legnagyobb bevétellel rendelkez6 jatékfejleszté egy kinai cég, a
Tencent volt, amelynek a PUBG cim(i jatéka az egyik legnépszer(ibb mobiljaték. A kinai
jatékgyartas exportjanak virdgzasa mellett az importpiac tovabbra is meglehetdsen zart
az eurdpai és amerikai kiadok el6tt. A szigoru tartalomszabalyozasi rezsimben eleve csak
kilén kiadoi licenccel és szellemi tulajdoni tanudsitvannyal rendelkezd kiaddk jatékai
jelenhetnek meg, kilfoldi székhely( kiado pedig nem adhat ki Kinaban jatékot.1® Aki ezt
meg szeretné kerilni, hogy hozzaférjen a kinai piachoz, annak vagy Kinaban kell vallalatot
|étesitenie, vagy tarsulnia kell egy helyi kiaddval, ami elvégzi a jaték helyi jogszabalyoknak
NetEase éppen ezt a piaci rést célozta meg, egylttmikodések révén ismert studiok példaul
a Blizzard jatékait eljuttatva igy a kinai piacra.

3. Platformfajtak a videojatek-iparban

Arra a kérdésre, hogy platform-e a videdjaték, nem lehet hatarozott valaszt adni. Bizonyos
esetekben igen, mas esetekben nem. Z&di Zsolt Platformjog cim(i kotetében!” tobbféle
platform-tipoldgiat ismertet, ezek kozil Ron Meyer funkcionadlis platformtipoldgiajat
mutatom be. Meyer a tranzakcidk alapjan hat tipusba sorolja a platformokat.!® Ezek:

keresés,
adasvétel,
fizetés,

k6zbsség,
kommunikacio és
repozitérium.

ok whH=

Mint latszik, a Mayer-féle tipoldgidban nem esik szé kilén a videdjatékrdl, vagy a
szérakoztatasrél, am az online jatszhatd videdjatékok esetében tobb emlitett
tranzakciotipus (adasvétel, kozosség, kommunikacidé) is megjelenik. Z6édi Zsolt szerint a
platform valdjaban az ,algoritmikus koordinacié rendszerré szervezett mechanizmusa”'?
b6évebben ,programozhatd digitalis architektura, amelyet arra terveztek, hogy
interakciokat szervezzen a felhasznaldk kozott — nemcsak végfelhasznaldk, hanem vallalati
entitdsok és koOzigazgatasi szervek kozott. FO elve a felhasznaldi adatok szisztematikus
gyUijtése, algoritmikus feldolgozasa, aramoltatasa és pénzzé tétele

13 |jao, S.X. (2015) ‘Japanese console games popularization in China’, Games and Culture, 11(3), pp. 275-297.
doi:10.1177/1555412015583574.

4 D'Orazio, D. (2015) China officially ends ban on video game consoles, The Verge. Online:
https://www.theverge.com/2015/7/25/9039995/china-ends-ban-on-video-game-consoles  (Utols6  letdltés:
2024. februar 23.)

15 Flanders Investment & Trade Market Survey (2021) The Gaming & E-Sports Market In China. 7.0.

16 Uo.

17.76di, Zs. (2023) Platformjog: ElIméletek és hatalyos szabalyok. Budapest: Ludovika Egyetemi Kiadd.

8 Meyer, R. (2023) Digital Platform Map, TIAS Business School. Online: https://www.tias.edu/en/item/digital-
strategy-digital-platform-map (Utolso letoltés: 2024. februar 24.). Idézi: Z6di (2023)

19 76di (2023) 55.0.
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(monetarizalasa).”?° Vitathatatlan, hogy ma mar tobb olyan videdjaték (Fortnite, Roblox)
van, ami ilyen elven mlkodik, az viszont, hogy online platform-e egy videodjaték, minden
esetben egyedi megitélést igényel.

A videdjatékok kornyezetében megjelentek olyan kiegészitd szolgaltatasok, amelyek
egyértelmlen valamely hagyomanyos platform-funkciét hajtjadk végre, igy online
platformoknak mindGslilnek. A videdjatékokhoz kiegészitd szolgaltatdst nyujté online

.7 .

- videdjaték streaming platformok,
- disztriblciés platformok,
- felh6alapu jatékstreaming szolgaltatdsok vagy lekérhetd jatékszolgaltatasok.

3.1. Videdjaték streaming platformok

Manapsag tobb olyan szolgaltatas elérhetd, ahol a jatékosok élében kozvetithetik, ahogy
jatszanak, vagy kovethetik, ahogy masok jatszanak. A platformok egy része kimondottan
erre szakosodott (Twitch), mig mas platformok egy nagyobb szolgaltatas részeként teszik
lehet6vé a videdjaték streaminget (YouTube Games, Facebook Gaming).

Gaming P RS TN o
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B Notifications

@ Start Streaming

Streamers You Follow

@ GAMINGbible

Recently Watched
@ GAMINGbible
& God of War
.

b 3 Delat Lama PUBG Mobile e o lor ire Grand Theft Auto V Call of Duty: Mobile

Suggested '
@ Follow © Follow

#2) Chim S& i Nang
%2) Age of Empire

Chicken v New and Rising Games
ena of Va

@) FUBG MobileEsports V...  ,
UBG Mobile *

A jatékstreaming platformok szabalyozasaban két tertletre kell hangsulyosabb figyelmet
aldoznunk. Az egyik a hagyomanyos tartalomszabalyozds, a masik pedig a szerzdi jogi
szabalyozas. Ezek a szolgaltatasok, amellett, hogy megfelelnek a digitalis szolgaltatasok
egységes piacarol és a 2000/31/EK iranyelv modositasardl sz6ld, 2022. oktdber 19-i (EU)
2022/2065 eurdpai parlamenti és tanacsi rendelet (a tovabbiakban: DSA) szerinti online
platformok fogalmi elemeinek, — mivel az igénybevevd kérésére informaciokat tarolnak és
nyilvanosan terjesztenek - a 2018-ban felllvizsgalt audiovizualis médiaszolgaltatasokrél
szOlo iranyelv (a tovabbiakban: AVMS)?! szerinti videdmegoszté platformoknak is
mindsilnek. Az AVMS iranyelv altal szabalyozott videdmegosztd platformok is az online
platformok egy altipusat képezhetik, amennyiben ezek a platformok f6
funkcionalitasukként az igénybe vevd kérésére tarolnak és terjesztenek informaciokat.
Specialis jellegliket ebben az esetben a tarolt informaciok formaja adja, hiszen a

20 van Dijck, J. - Thomas Poell - Martijn de Waal (2018): The Platform Society. Public Values in a Connective
World. Oxford: Oxford University Press.

21 A tagallamok audiovizudlis médiaszolgaltatdsok nyljtasdra vonatkozd egyes torvényi, rendeleti vagy
kozigazgatdsi  rendelkezéseinek  Gsszehangolasardl sz6lé  2010/13/EU  iranyelvnek  (Audiovizualis
médiaszolgaltatasokrol szo6ld iranyelv) a valtozd piaci kérilményekre tekintettel valé médositasarol szold, 2018.
november 14-i (EU) 2018/1808 eurdpai parlamenti és tanacsi iranyelve

11



videdmegosztdk ismertetdjegye, hogy mlisorszamok, illetve felhasznalok altal Iétrehozott
videdk feltdltését és megosztasat teszik lehetévé a felhasznalok szamara. Az AVMS iranyelv
meghatarozasa szerint videdmegosztéplatform-szolgaltatas ,,olyan szolgaltatas, amelynek,
vagy amely egy elvalaszthaté részének vagy egy alapveté funkcidjanak elsédleges célja,
hogy tajékoztatds, szorakoztatdas vagy oktatas céljabdl [...] elektronikus hirkézI6
halézatokon keresztiil olyan misorszamokat, felhasznalé altal létrehozott videdkat, vagy
mindkettét juttasson el a k6zénséghez, amelyekért a videdmegoszté platform szolgaltatdja
nem tartozik szerkesztéi felel6sséggel, és amelyeket a videémegosztd platform
szolgaltatdja rendszerez példaul automatikus eszkézbkkel vagy algoritmusokkal,
kiilbnésen megjelenités, cimkézés és sorba rendezés révén."??

A DSA expressis verbis rendelkezik arrdl, hogy szabalyait adott esetben egyultt kell
alkalmazni mas unios jogforrasokkal,?® e szolgaltatasok esetében tehat a DSA és az AVMS
iranyelv szabalyait egyittesen kell alkalmazni.

3.2. Online disztribuciods platformok

Az online disztriblcios platformok (distribution platform) els6sorban online aruhazak, a
digitalis jatékkereskedelem ezeken a szolgaltatasokon keresztul valdsul meg. A
disztribucids platformok nem kozvetlenill kapcsoljdk 6ssze a jatékost a jatékfejlesztbvel,
illetve kiaddval, hiszen a felhasznalé a platformtdl vasarol (a szamlat keresked6ként a
platform allitja ki). A disztriblcids platformok egy része valéban csak online aruhazként és
jatékkataldgusként funkcional (Iasd Epic, Playstation Store), mig mas platformok k6zdsségi
funkcidval rendelkeznek. A kozosségi funkcidk mibenléte disztriblcios platformonként
eltér. A GOG platformon mindéssze arra korlatozédik, hogy a felhasznalok nyilvanosan
elérhet6 értékeléseket flizhetnek a megvasarolt jatékokhoz. Az értékelések, illetve a
kommentelés, bar olyan tarolasi tevékenységek, amelyet a felhasznal6 kezdeményez, nem
feltétlenil elégségesek ahhoz, hogy a disztriblciés platform a DSA szerinti online
platformnak mindsiljon. A DSA szerint ugyanis nem mindsithet6 online platformnak egy
szolgaltatas, ha a felhasznalo altal kezdeményezett informaciotarolas csupan egy kisebb
és kizardlag kiegészité eleme egy masik szolgaltatasnak, és objektiv és technikai okokbdl
nem hasznalhaté a masik szolgaltatas nélkiil.?* Noha a videdjatékok terjesztésére |étrejott
online disztriblcids platformok esetében birdsagi gyakorlat nem all rendelkezésre, jelen
esetben kovetkeztethetiink arra, hogy a videdjatékok értékelésére, véleményezésére
szolgalo rendszer csupan kiegészit6 jellegli a jatékterjesztési szolgaltatashoz képest.

22 AYMS 1. cikk (1) aa)

23 Ez a rendelet nem érinti az unidés jog egyéb olyan jogi aktusait, amelyek altalanossagban szabalyozzak az
informacids tarsadalom szolgéltatasainak nyujtasat, a kozvetité szolgaltatasok belsé piacon térténd nyujtasanak
egyéb vonatkozasait, vagy az e rendeletben meghatarozott harmonizalt szabalyok meghatarozdsat és
kiegészitését, példaul a 2010/13/EU eurdpai parlamenti és tandcsi iranyelvet (7), tobbek kézétt az emlitett
iranyelvben a videomegoszté platformok tekintetében meghatarozott egyedi rendelkezéseket [...]” [DSA (10)
preambulumbekezdés]

24 DSA 3. cikk i) pont
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Egy masik disztibucidés platform, a Steam ellenben a jatékokhoz kapcsolédd forumokat,
jatékbeli targyak adasvételét lehetOvé tev6 piacteret mikodtet, illetve lehetéség van
videdkat kozzétenni, valamint él6ében kozvetiteni, azaz streamelni is. Az ilyen
tobbkomponensl szolgaltatds esetén a szolgdltatdas egyes elvalaszthatd funkcioit
egyesével kell értékelni a megfelel6 mindsités érdekében, mivel ezek a szolgaltataselemek
onalléan is megallnak a helyliket. Az él6 kozvetitéseknek és videdknak tarhelyet biztositd
szolgaltatasrész megfelel az AVMS iranyelv videdmegoszté platform fogalmanak, hiszen
szOrakoztatas céljabdl felhasznaldk altal létrehozott videdkat juttat el a kdozdnséghez. A
Steam kozvetitések szekcidja felett a szolgaltatd nem gyakorol szerkesztGi felel6sséget,
am algoritmus révén a tartalmat rendszerezi. Rangsorolja példaul a népszerdl tartalmakat,
illetve a felhasznaldok altal jatszott jatékok szerint személyre is szabja a
tartalomajanlasokat. A Steam platform esetében a DSA online platformokra, valamint az
AVMS videdmegosztokra vonatkozo szabalyai is alkalmazandok.
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3.3. FelhGalapu jatékstreaming szolgaltatasok

A felhGalapu jatékszolgaltatasok (cloud gaming service) viszonylag Uj szereplGi a
videodjatékokkal kapcsolatos  szolgaltatasi palettanak, és az Uugynevezett
szoftverszolgaltatdsok (software as a service - SaaS) csoportjdba tartoznak. A
felhGszolgaltatasokat az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2022/2555 iranyelve® (a
tovabbiakban: NIS2 irdnyelv) definialja. A NIS2 irdnyelv szerint a felh6szolgaltatas ,,olyan
digitalis szolgdltatds, amely igény szerinti adminisztraciot és kiterjedt tavoli hozzaférést
tesz lehetové megoszthatd szamitastechnikai erbéforrasok méretezheté és rugalmas
készletéhez, beleértve azt is, amikor ezeket az eréforrasokat tobb helyszinen osztjak el.”?6
A felhdszolgaltatasoknak az alabbi harom csoportjat klilonbozteti meg a gyakorlat?’:

o Infrastruktira mint szolgaltatas (IaaS), amely hardver, szoftver, tarhely, szerver
és egyéb infrastruktira harmadik fél altali rendelkezésre bocsatasabol all.

e Platform mint szolgdltatas (PaaS), amely a felhasznalok szamara alkalmazasok
fejlesztésére, futtatasara és kezelésére szolgald platformot jelent.

e Szoftver mint szolgaltatas (SaaS), amely az lgyfelek altal az interneten keresztl
hasznalhatd (jellemzGen valamilyen kliens segitségével, webbdngészon keresztil
elérhet6) alkalmazasok rendelkezésre bocsatasabol all.

A felhGalapu szolgaltatasok tarhelyszolgaltatdsnak mindsiilnek, mivel f6 tevékenységlik,
hogy az igénybe vev6k szamara tavoli, interneten keresztlil torténé hozzaférést
biztositsanak infrastruktirahoz, platformokhoz, illetve szoftverekhez. Annak ellenére, hogy
e szolgaltatdok tevékenysége nem korlatozdédik pusztan adattaroldsra, hanem magaban
foglalja a hozzaférés biztositasat is, ezek a szolgaltatasok nem mindésilnek a DSA szerinti
online platformoknak. Az online platform fogalmi eleme, hogy a tarolt informaciét a
szolgaltatd a nyilvanossag szamara teszi hozzaférhetdvé,?® a felsGszolgaltatasokban tarolt
tartalom ellenben nem nyilvanos, ahhoz csak egy szlik, a szolgaltatast igénybe vevd
személyi kor fér hozza dijfizetés ellenében.?®

A SaaS konstrukcio lényege, hogy a felhasznaloknak csak képerny6re és
internetkapcsolatra van sziiksége — a program egy tavoli szamitégépen fut. A SaaS modellt
nem csak a jatékiparban hasznaljak, s6t a videdjatékok felhdn keresztili szolgaltatasa
viszonylag késdén, csak a 2010-es évek végén kezdett elterjedni. A jatékszoftverek felhén
keresztlili biztositdsaban azért van potencidl, mert a videdjaték hardver-igényes
tevékenység, igy azoknak a felhasznaldknak, akik nem akarnak vagy tudnak nagy grafikai
szamitasi kapacitasu eszkozokbe fektetni, jo alternativat jelenthet az interneten keresztul
nyujtott szolgaltatas.

A felh6alapu videdjaték jogi szempontbdl tobb kihivast hordoz. A szolgaltatas tavolrol
nyujtott jellegébdl addéddan az eszkoz, amely futtatja a jatékszoftvert, barhol lehet, akar
az igénybe vevd lakdhelyétdl eltéré orszagban is. A tanulmdany késObbi részében, az
indokolatlan terleti tartalomkorlatozasokra vonatkozé szabalyok ismertetése kérében sz6

25 Az Unié egész terlletén egységesen magas szint(i kiberbiztonsagot biztositd intézkedésekrdl, valamint
a 910/2014/EU rendeletEurdpai Parlament és az (EU) 2018/1972 iranyelv mddositasarél és az (EU)
2016/1148 iranyelv hatalyon kivul helyezésér6l sz6l6, 2022. december 14-i (EU) 2022/2555 eurdpai parlamenti
és a tanacsia Tanacs iranyelv

26 NIS2 iranyelv 6. cikk 30.

27 Hogan Lovells Engage (2021) EU Digital Services Act What will it mean for cloud services? Online:
https://www.engage.hoganlovells.com/knowledgeservices/insights-and-analysis/eu-digital-services-act-what-
will-it-mean-for-cloud-services (Utolsod letoltés: 2024. marcius 28.).

28 DSA 3. cikk i) pont

29 A DSA (13) preambulumbekezdése szintén rogziti, hogy az infrastruktiraként funkcionalé felhGszolgaltatasok
~Onmagukban nem tekintend6k olyan szolgaltatasoknak, amelyek egy altaluk tarolt alkalmazas, webhely vagy
online platform valamely igénybe vev@jének kérésére tarolt vagy feldolgozott informacidkat nyilvanosan
terjesztenek.”
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esik arrdl is, hogy a szerz6i mliveket kindld digitdlis szolgdltatdsokra az online
tartalomszolgaltatasoknak a bels6 piacon vald, hatarokon atnyulé hordozhatdsagarol szold
rendelet®® (a tovabbiakban: geo-blocking rendelet) nem vonatkozik, igy a felhGalapu
jatékszolgaltatasokra az eltérd hozzaférési feltételek megallapitasanak tilalma szintén nem
vonatkozik.

3.4. Metaverzum

A metaverzum egy olyan kozosségi tér, amely a virtudlis és a kiterjesztett valosag révén
feljavitott fizikai vilag konvergencidja révén jott létre és ahol az emberek dolgozhatnak,
intézhetik az Ggyeiket vagy szdérakozhatnak.3! A Bloomberg becslése szerint a metaverzum
piaca 2024-ra elérheti a 800 millidrd dollart, a kozéppontban pedig jelenleg a videdjatékok
allnak.3? A cég felmérése szerint a befekteték 49%-a a kiterjesztett, virtualis vagy hibrid
valésagban tervez befektetni. A metaverzum akkor kertlt a kézérdeklédés kozéppontjaba,
amikor Mark Zuckerberg bejelentette, hogy az Uj szolgaltatdsaban ennek a virtualis térnek
a fejlesztésére fog koncentralni, a Facebook anyacégének a nevét pedig sokatmonddan
Meta-ra valtoztatta.3®> A Facebook-féle Metaverzum véglil nem tett szert nagy
népszerliségre, kdoszonhetéen a belépés magas induld koltségeinek. Berobbant viszont a
Roblox, ami szerényebb hardver-igény mellett a jatékok és a platformok elemeit
kombinalva tett szert hatalmas érdekl6désre. Az Apple és az Epic Games - egyébként
versenyjogi — vitdja érdekes fordulatot rejtett a metaverzum-koncepcié szempontjabdl. Az
Ggyben eljart amerikai birdésag a Fortnite-ot a Roblox-szal hasonlitotta 6ssze, utdbbit
metaverzumnak mindsitve. A Roblox valdjdban egy virtudlis platform, ahonnan valdban
elérhet6ek jatékok, am a f6 tulajdonsdaga mégis az, hogy immerziv haromdimenzids
k6zbsséget teremt.

A metaverzum mindenképpen tobb egy egyszer(i jatéknal. A technoldgia jelenlegi
fejlettségi szintjén a létez6 metaverzumnak tekinthetd szolgaltatasok online platformnak
mindsilnek. Az ismert, metaverzumnak hivott szolgaltatdsok (Meta Horizon Worlds,
Roblox, Minecraft) olyan virtualis terek, amelyek az igénybe vev6k kérésére kilonbozd
informacidkat tarolnak, illetve juttatnak el a nyilvanossaghoz, hasonldéan, mint egy
kézbsségimédia-szolgaltatas, azzal, hogy a hozzaférés virtualis vagy kiterjesztett
valésagon keresztll torténik. Ez azonban nem marad igy, a metaverzum jévoje, hogy olyan
virtudlis vildgot képezzen, amely jéval tullép az online platform fogalmi keretein. Ahogy a
metaverzumnak nevezett digitalis 6koszisztémak fejlddnek és névekednek, ugy merl fel
egyre tobb kérdés a szabalyozasukkal kapcsolatban, ezeknek a kérdéseknek a mélyrehatd
elemzése azonban jéval meghaladja a jelen tanulmany kereteit. Néhany helyen csupan
problémafelvetésként mutatjuk be azokat a specidlis dilemmakat, amelyek a
metaverzumok esetében felmertilnek.

3.5. A digitalis szolgaltatasokrol sz6l6 rendelet hatdsa a videdjaték-iparra

A 2022 végén elfogadott DSA olyan szabalyokat fogalmaz meg az un. internetes kozvetitd
szolgaltatasokkal, foként az online platformokkal kapcsolatban, amelyek a videdjaték-
iparra is hatassal lesznek. MielGtt belevagnék a DSA részletszabalyainak ismertetésébe,
meg kell hataroznunk, hogy a videdjaték-ipar egyes szolgaltatéi hol helyezhet6ek el a DSA
rendszerében.

30 Az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2017. junius 14-i (EU) 2017/1128 rendelete az online
tartalomszolgaltatasoknak a bels6 piacon vald, hatarokon atnyulé hordozhatdsagardl (Hordozhatdsagi rendelet).
31 https://www.gartner.com/en/articles/what-is-a-metaverse Online: (Utolso letoltés: 2024. aprilis 15.)

32 Metaverse may be $800 billion market, Next Tech Platform (2022) Bloomberg Intelligence. Online:
https://www.bloomberg.com/professional/blog/metaverse-may-be-800-billion-market-next-tech-platform/
(Utolsé let6ltés: 2024. februar 24.).

33 The Facebook Company is now Meta (2022) Meta. Online: https://about.fb.com/news/2021/10/facebook-
company-is-now-meta/ (Utolsé let6ltés: 2024. februar 23.)
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A DSA I|épcsGzetes szabalyozasi strukturat kovet, amely az informaciés tarsadalom
szolgaltatéasa gyUljt6kategoriatdl indulva fokozatosan vezet be egyre szigorubb és
részletesebb szabalyokat az egyes szolgaltatastipusokkal kapcsolatban.

Megnevezés Meghatarozas Megjelenése a
videdjaték-iparban

Informacios tarsadalom | Barmely, altalaban | Videdjatékok: egyedi

szolgaltatasa térités ellenében, | mérlegelés szerint.
tavolrol, elektronikus | A videdjatékokhoz
Uton és a szolgaltatast | kapcsoldodo kiegészito
igénybe vev6 egyéni | szolgaltatast nyujté
kérelmére nyUjtott | szolgaltatasok:
szolgaltatas.3* - streaming platform,

- disztribucios
platformok,

- felhGalapu jaték
streaming,
- metaverzum.
Tarhelyszolgaltatas Olyan szolgaltatas, amely | Az informacios tarsadalom

a szolgaltatds igénybe | szolgaltatdsanak mindsilo
vevlbje altal kuldott és a | videdjatékok koziil:

szolgaltatas igénybe - online, tobbjatékos
vevijének kérésére tarolt videdjatékok, egyedi
informacié  tarolasabol mérlegelés alapjan.
all.3> A videdjatékokhoz
kapcsolédo kiegészitd
szolgaltatast nyujto

szolgaltatasok:
- streaming platform,
- disztriblciés
platformok,
- felhdalapu jaték

streaming,
- _metaverzum.
Online platform Olyan tarhelyszolgaltatd, | Az informacios tarsadalom
amely a szolgaltatas | szolgaltatdsanak mindsilo
igénybe vevlOjének | videdjatékok kozul:
kérésére informaciokat - online, tobbjatékos
tarol és nyilvanosan videdjatékok,
terjeszt, kivéve, ha ez a egyedi mérlegelés
tevékenység egy masik alapjan.
szolgaltatds kisebb és | A videdjatékokhoz
kizardlag kiegészitd | kapcsolodo kiegészitd
eleme, ami objektiv és | szolgaltatast nyujté
technikai okokbdl nem | szolgaltatasok:
hasznalhatdé a masik - streaming platform,
szolgaltatas nélkul, és az - egyes disztribucids
ilyen elem masik platformok (egyedi
szolgaltatasba valo mérlegelés
integracidja nem a alapjan),
rendelet -  metaverzum.

34 Az Eurdpai Parlament és a Tanacs (EU) 2015/1535 iranyelve a m(iszaki szabalyokkal és az informacios
tarsadalom szolgaltatasaira vonatkozé szabalyokkal kapcsolatos informacidszolgaltatasi eljardas megallapitasardl
1. cikk b)

35 DSA 3. cikk g) pont iii.
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alkalmazhatésaganak
elkertilésére szolgal.3®
Online driasplatformok (Very | Azok az online | Az Eurdpai Bizottsag
Large Online Platform (VLOP)) | platformok, amelyek | nyilvantartasaban jelenleg
havonta atlagosan | nem talalhaté ilyen
legaldbb 45 millié | videdjaték, vagy
igénybevevével videdjatékokhoz
rendelkeznek és | kapcsolédé kiegészitd
amelyeket az Eurdpai | szolgaltatast nyujté
Bizottsag online | szolgaltatas.
oriasplatformnak
mingsitett.

A videojatékok esetében mindig egyedi mérlegelést igényel, hogy az adott jatékszoftver
informaciés tarsadalom szolgdltatdsdnak mindGsil-e. Bar jellemzden elektronikus
eszkdzokodn (szamitdogépeken, konzolokon) hasznaljuk 6ket, a videdjatékok nem minden
esetben mindsilnek elektronikus Uton nyujtott szolgaltatasoknak. Az elektronikus ut ,az
elektronikus adatfeldolgozast, -tarolast, illetve -tovabbitast végz6 vezetékes,
radidtechnikai, optikai vagy mas elektromagneses eszkozok alkalmazasat”” jelenti, ezért,
ha a felhaszndld olyan videdjatékot haszndl, amelynek a hasznalatdhoz nem szlikséges
internetkapcsolat, az elektronikus Ut koévetelménye nem valésul meg. A 2015/1535
iranyelv I. melléklete az un. off-line szolgaltatasok koérébe sorolja a CD ROM-on tarolt
szoftverek értékesitését.3® A videdjaték értéklanc fejlédésének fényében alldspontom
szerint ez az irdnyelvi rendelkezés mar felllvizsgalatra szorul. A dobozos
szoftverértékesités mellett napjainkban jelentés a disztriblcios platformokon keresztil
torténd értékesités is. A két terjesztési mod egyre gyakrabban keveredik, igy az is
elé6fordul, hogy a dobozos formaban megvasarolt szoftver mar nem fizikai adathordozét
tartalmaz, hanem csak egy kodot, amellyel disztriblcids platformrdl letolthet6 a szoftver.
A jatékszoftver szolgdltatasa fizikai adathordozén, dobozos szoftverként értékesitve nem
mindsill elektronikus Gton nyujtott szolgdltatasnak, online, disztriblcidés platformon
keresztll értékesitve azonban elektronikus Uton nyujtott szolgaltatdsnak mindsll. E
megkllonboztetés fenntartasa ugyanazon szoftvertermék kilénb6z6 terjesztési modjai
esetében viszont indokolatlan.

Abban az esetben, ha a felhasznald jatéktermi gépen veszi igénybe a szolgaltatast, tehat
fizikailag jelen van a szolgaltatasnyujtas helyén, a szolgaltatds nem mindésil tavol 1évok
k6zott nyujtottnak.3® Akkor sem minéstll ekként a szolgaltatas, ha a felhasznald fizikai
adathordozordl vagy online let6ltést kévetéen a sajat eszkozére telepiti a széban forgd
jatékot, abban az esetben, ha a jaték internetkapcsolat nélkil is hasznalhatd, hiszen ebben
az esetben a szolgaltatasnyujtas szintén a felhasznalé fizikai jelenlétében torténik.

Informacios tarsadalom szolgdltatasanak mindsil ellenben a videdjaték, ha annak
hasznalatdhoz internetkapcsolat sziikséges (online jatszhaté multiplayer vagy MMORPG

36 DSA 3. cikk i) pont

37 Az elektronikus kereskedelmi szolgaltatasok, valamint az informacios tarsadalommal 6sszefiiggd szolgaltatasok
egyes kérdéseirdl sz6l6 2001. évi CVIIL. térvény 2.8 5. pont

38 A mi(iszaki szabalyokkal és az informacids tarsadalom szolgaltatdsaira vonatkozd szabalyokkal kapcsolatos
informacidszolgaltatasi eljaras megallapitasardl szdl6, 2015. szeptember 9-i (EU) 2015/1535 eurdpai parlamenti
és tanacsi iranyelv I. mellékletének 2. pontja szerint nem ,elektronikus Uton” nyujtott szolgdltatasok az off-line
szolgaltatasok, mint a CD ROM-ok vagy hajlékony lemezen tarolt szoftverek értékesitése.

39 A mi(iszaki szabalyokkal és az informacids tarsadalom szolgaltatdsaira vonatkozd szabalyokkal kapcsolatos
informacidszolgaltatasi eljaras megallapitasardl sz4l6, 2015. szeptember 9-i (EU) 2015/1535 eurdpai parlamenti
és tandcsi iranyelv I. mellékletének 1. d) pontja szerint nem ,tavolrdl” nyljtott szolgaltatasok a ,jatékteremben
rendelkezésre bocsatott elektronikus jatékok, a felhasznald fizikai jelenlétében.”
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jatékok), hiszen ez esetben a szolgaltatas nyljtasara elektronikus uton, tavollevok kozott
kerul sor.

A videdjatékokhoz szorosan kapcsolddd kiegészitd szolgaltatast nyujtd online platformok,
igy a disztriblcios platformok, az e-sport platformok és a streaming platformok mindenben
megfelelnek az informacids tarsadalom szolgaltatdsa fogalmanak, az alabbiakban ezeket
ismertetem.

A DSA az informacids tarsadalom szolgaltatasan belil kiilonb6z6 kdzvetité szolgaltatdsokat
kilénboztet meg. A kdzvetit6 szolgaltatasokra nem ad kilén meghatarozast, azt az e korbe
tartozd szolgaltatasfajtak felsorolasaval definidlja. A kozvetitd szolgdltatds a DSA
rendszerében az egyszer( tovabbitads, a gyorsitétarazas, valamint a tarhelyszolgaltatas.*°
A videdjatékok és az azokhoz kapcsolodd kiegészitd szolgaltatasok esetében a
tarhelyszolgaltatékénti mindsités johet széba. Mivel a helyhez kotott, online elemet nem
tartalmazé videodjatékok mar az informacios tarsadalom szolgdltatasa fogalmanak sem
feleltek meg, tovabbi vizsgalatuk sziikségtelen. Az online jatszhatd jatékok esetében
azonban indokolt roviden elemezni a tarhelyszolgaltatéi tevékenység mibenlétét. A DSA
meghatarozasa szerint a tarhelyszolgaltatast nyujté szolgaltaté olyan szolgaltatd, amely
az igénybe vevO kérésére adatokat tarol. A tarolasi tevékenység klasszikus formaja a
webhosting, ahol a szolgaltatdé a szerverén tarolja az igénybe vevd weboldalait, vagy
fajljait. Az online tébbjatékos videdjatékok szerverei hasonld szolgaltatast biztositanak: a
jatékszervereken érhetéek el a jatékok mindenkori legfrissebb verzidi, a jatékosok
klienseken keresztlil csatlakoznak a szerverhez, igy |éphetnek be a tulajdonképpeni
jatéktérbe. Az online tobbjatékos videodjatékok két tipusu tarolasi tevékenységet végeznek:
az egyik egy technikai tarolasi tevékenység, amely soran a szolgaltatd folyamatosan
naprakészen tartja a jatékot, a masik pedig a felhasznaléi interakciokbodl fakadd tarolas.
El6bbi olyan automatikus tarolasi tevékenység, amely nem az igénybe vev6 kérésére
torténik, hanem miszakilag sziikséges ahhoz, hogy a jaték megfeleléen mikddjon. Ilyen
tipusu tarolasi tevékenységet azok az egyjatékos (single player) jatékok is végezhetnek,
ahol a szolgdltaté az egyes jatékelemeket, pl. mentéseket, frissitéseket online tarolja.
Pusztan emiatt azonban nem mindsil tarhelyszolgaltatasnak egy online elemet tartalmazo
videodjaték, hiszen ez a tipusu tarolds nem az igénybevev6 kérésére torténik, hanem a
jaték megfelel6 mikodését biztositd, automatikus, a szolgaltatd kezdeményezésére
végzett tarolds. A tObbjatékos online jatékok esetében a jatékosok nem csupan
hozzaférnek a szerver adataihoz (a jatékhoz), hiszen maguk is interakciéba Iépnek a
jatékkal, valtozasokat idézve el6 annak vildagaban, beszélgetnek, piactereken kereskednek,
csapatokban kuldetésekre indulnak. Ezeket az interakcidkat mar a felhasznaldk
kezdeményezik, igy az e kategoridba esé tarolasi tevékenység miatt a multiplayer
videdjatékok megfelelnek a DSA szerinti tarhelyszolgaltatas-fogalomnak.

A tarhelyszolgaltatdsokon bellil a DSA kialakitott egy kilon kategoriat az online
platformoknak, amelyek olyan tarhelyszolgaltatasok, amelyek a klasszikus adattarolas
mellett tovabbi szolgaltatasokat (pl. kdzosségi funkcid) is nydjtanak a felhasznaldknak. A
DSA szerint akkor mindsithet6 egy tarhelyszolgaltatd online platformnak, ha ez a tovabbi
szolgaltatas abbdl all, hogy a szolgaltatoé az igénybe vevo , kérésére informaciokat tarol és
nyilvanosan terjeszt, kivéve, ha ez a tevékenység egy masik szolgaltatas kisebb vagy
kizarolag kiegészité eleme, vagy a f6 szolgaltatas kisebb funkcionalitdsa, amely objektiv
és technikai okokbdl nem hasznalhaté az emlitett masik szolgaltatas nélkil.”#! Az, hogy mi
mindsil egy szolgaltatds kisebb vagy kiegészitd elemének, illetve kisebb
funkcionalitdsanak, minden esetben egyedi mérlegelést igényel, ezért a tobbjatékos online

40 DSA 3. cikk g) pont
41 DSA 3. cikk Fogalommeghatarozasok i) pont
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videdjatékok, valamint a videdjatékokhoz kiegészitd szolgaltatasokat nyujtdé platformok
besoroldsat kulon-kilon kell meghatarozni. Az Eurdpai Bizottsdg videdmegosztdkrol szdlo
kézleményére épitve*? az alabbi szempontok nyuljthatnak tampontot a kategorizalasban:

- a platform altalanos felépitése és kiils6 elrendezése,*3

- a felhasznaldi tartalom 6nallo jellege,**

- a szolgaltatas informaciotarolasra jellemz6 konkrét funkcioi,

- amod, ahogyan a szolgaltatas pozicionalja magat a piacon,*’

- a felhasznalodk platformon folytatott tevékenységeinek nyomon kovetése, 46

- az informacidmegosztast 6sztonzoé egyedi jellemzOk vagy tevékenységek,*”

- rendelkezésre allé eszkdzok, amelyek célja a felhasznaldk vonzasa és interakcidjuk
0sztonzése.*®

Sem a videdmegosztoplatformok, sem a videdjatékok tekintetében nem all rendelkezésre
gyakorlat, amely orientdlja, hogy az iranymutatasként szolgalé szempontokat miként
alkalmazzak a tagallamokban. A videdjatékok kapcsan is irdnyadd Gosztonyi Gergely
videdbmegosztokkal kapcsolatban megfogalmazott aggodalma, amely szerint ,nem tlinik
realisnak, hogy minden tagallam pontosan ugyanazokat a szolgaltatasokat tartja majd a
szabalyozas hatalya ald tartozonak.”#® A videdjatékok esetében vizsgalat targyat képezheti
az, hogy az adott jatékban van-e lehet6ség jatékoskozosségeket Iétrehozni (pl. céhek,
kasztok), van-e lehet6ség arra, hogy a jatékosok tobben egyltt jatsszanak (pl.
teljesitsenek egy kildetést, vagy versenyezzenek egymas ellen), lehetdséget biztosit-e a
jaték a jatékosok kozotti kommunikacidra (pl. egy virtudlis piactéren, ahol a jatékosok
cseveghetnek, kereskedhetnek), esetleg arra, hogy egy jatékos a jatékon belil tartalmat
0sszon meg a tobbi jatékossal (kvazi videdmegosztas).

Az Epic Games altal fejlesztett, 2017-ben kiadott Fortnite cim{ videdjaték napjaink egyik
legnépszerlibb online jatéka, amelyben Gsszesen 6 kulonféle jatékmodd érheté el. A
legnépszeriibb jatékmaéd a battle royale, amelyben a jatékosok, akar egyszerre szaznal
tobben, egy folyamatosan zsugorodo jatékarénaban klizdenek egymassal, egészen addig,
amig csak egyiklik karaktere marad életben. A jaték a megjelenése 6ta szamos kdzosségi
funkcidval bévilt, ezek ma mar annyira népszerliek, hogy a fiatalabb korosztaly tagjai nem
is feltétlenll a jatékélmény, hanem a kdzosség miatt jatszanak.*® A kreativ modban a
jatékosok sajat aréndjukat is létrehozhatjak, illetve kilénboz6 kbézosségi terekbe
latogathatnak és eseményeken is részt vehetnek. Travis Scott rapper 2020-ban adott
koncertet a Fortnite egyik arénajaban, amelyre egyidejlleg 12 millié jatékos volt kivancsi.>!
A jatékosok egymassal is interakcioba |éphetnek, az egyszerl eszmecserén tul, targyakat,

42 A Bizottsag Kozleménye: Iranymutatasok az audiovizudlis médiaszolgaltatasokrdl sz4ld iranyelv értelmében a
»videomegosztéoplatform-szolgaltatdas” fogalommeghatarozasaban szerepl6 alapveté funkcié kritériumanak
gyakorlati alkalmazasara vonatkozdan. Online: https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/HU/TXT/HTML/?uri=CELEX:52020XC0707(02) (Utolso letoltés: 2024. aprilis 5.)

43 Uo. 1. pont

44 Uo. 1. pont
45 Uo. 1. pont
46 Uo. 3. pont
47 Uo. 4. pont

48 Uo. 4. pont

4 Gosztonyi, G. (2021): ‘Az internetes tartalomszabalyozas eurdpai tipusU szabdlyozasanak kezdetei, avagy
irdnyelvektdl a rendeletekig (TWF, AVMS, E-Comm, DSA, DMA).’ Jog Allam Politika: Jog- és Politikatudomanyi
Folydirat: 4, 26.0.

50 Hassan, A. (2018) Fortnite is a social space the way skateparks and Facebook used to be, Quartz. Online:
https://gz.com/quartzy/1493147/fortnite-a-social-space-like-facebook-and-skateparks-once-were (Utolsd
letoltés: 2024. februar 23.)

51 Flachner, B. (2020) Travis Scott Réhejesen lenyligéz6 Koncertet Adott a fortnite-ban, Index. Online:
https://index.hu/tech/godmode/2020/04/24/fortnite-epic-games-videojatek-koncert-travis-scott/ (Utolsd
letoltés: 2024. februar 23.)
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felszerelést cserélhetnek és adhatnak el. A Fortnite tipusi online jatékok tehat mar nem
csupan videdjatékok, hanem annal komplexebb funkcidkat kinalé platformok.

A fiatalok és az e-sport rajongok korében nagy népszerliségre tett szert a Riot Games
studié League of Legends cimi videdjatéka is. Ebben a jatékban két, egyenként 6t h6sbol
(a jatékosok) allé csapat mérkézik meg egymassal, a cél a masik csapat bazisanak, a
Nexusnak az elpusztitdsa. A jatékosok a mérkdzések soran jatékbeli pénzt és tapasztalati
pontokat szereznek, amelyekkel fejleszthetik a hésliket. A jaték ugyan online zajlik,
nincsenek benne olyan k6z0sségi terek, mint a korabban bemutatott Fortnite-ban. A jaték
sordn a csapattagok kommunikalhatnak egymassal, a stratégia kialakitasa, a jatékbeli
helyzetekre reagalds érdekében. Nem valdosul meg azonban a felhasznaldi informacidk
nyilvanos terjesztése, hiszen a kommunikacié a csapattagok egy sz(ik korére korlatozédik.
A jatékprogram chat funkcidja is a baratok, barati tarsasagok kozotti beszélgetést teszi
lehetbvé.

Szintén egyedi mérlegelést igényelnek a videdjatékokhoz kapcsolddd szolgaltatast nyujtéd
szolgaltatok. Korabban ezeket a szolgaltatokat harom kategodriara bontottuk: online
disztribluciés platformok, streaming platformok (koztilk az e-sport platformok) és
felhGalapu jatékstreaming szolgaltatast nyajtéd platformok.
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. Videdjaték-szabalyozas

A videdjaték-szabalyozas kilonleges és komplex rendszer, amelyben megjelennek
egyrészt magara a termékre (a jatékra) vonatkozd szabalyok, valamint a kiegészit6
szolgaltatasokkal kapcsolatos szabalyok. Jelen rész célja, hogy attekintést adjon arrdl,
hogy hogyan kozelit a jog a videdjaték-iparhoz és mik azok a fontosabb jogterlletek,
amelyek hatassal vannak az eurdpai jatékiparra. A videdjatékok olyan Osszetett
szérakoztatoipari termékek, amelyekre szamos jogterilet normai vonatkoznak. A
videdjatékot, mint szoftvert elsGsorban a szerz6i jog szabalyozza, mig a videdjatékban
eléforduld elemek tartalomszabdlyozdsanak a szerencsejaték-jog, valamint a
gyermekvédelmi szabalyrendszer adnak keretet. Mivel a videojaték-fejlesztés és -
értékesités a szdérakoztatdipar egyik jelentds iparaga, a piacot dominald szereplék
magatartasanak alakitasara, illetve a gyengébb pozicidban |1évo fogyasztok védelmére a
versenyjog és a fogyasztévédelem is fogalmaz meg altalanos szabalyokat. Az alabbiakban
ezeket tekintem at roviden, kitérve a videodjatékokra iranyado specialis szabalyokra.

1. Avideojaték és a szerzGi jog

A videdjaték interaktiv szoftver, s ekként a szerzGi jogrdl sz6lé 1999. évi LXXVI. térvény
(a tovabbiakban: Szjt.) szerinti védelemben részesil. A videdjaték azonban szabalyozasi
szempontbdl egyedinek mindsil, hiszen a még szerz6i jogi szempontbdl specidlis
szoftverek kategoridjan belll is kiilénleges szabalyok vonatkoznak ra. Ennek oka az, hogy
a videdjaték valdjaban osszetett mil, amelynek egyes elemei kilon-kilon is szerzbi jogi
védelemben részeslilhetnek. A videdjatékok tipikusan az aldbbi szerz6i jogi szempontbdl
relevans elemekbdl allnak:

- programkad,

- képi elemek, amely lehet statikus (példaul a kiilénbo6z6 texturak .png, .jpg vagy egyéb
képformatumai), illetve mozgdképek (3D modellek, animacidok, megvilagitasi
effektusok),

- hangelemek (kilonb6z6 hangeffektusok, illetve a videdjaték zenéje),

- jatékmechanika (pontozas, karakterfejl6dés, virtualis gazdasag stb.),

- egyéb elemek: grafikus felhasznaldi felUletek (graphical user interface - GUI),
szoveges elemek (forgatékonyv vagy dialdogusok).

1.1. A videdjaték, mint szerzéi mu
A szerz6i jogban a videdjatékok statuszat illetben két allaspont alakult ki. Az egyik
allaspont szerint a videdjatékra egységes miiként és els6sorban szoftverként kell tekinteni,
hidba tartalmaz a programkodon tul szamos egyéb elemet.>?> A masik allaspont szerint
azonban a videdjatékok szerzéi jog altal védett elemeit egyenként kell meghatarozni és
értékelni.>® Ekként a videdjatékok audiovizualis elemeire a szerzdi jogi iranyelv, az InfoSoc
iranyelv,”* mig a programkdd részeire a Szoftver iranyelv>> szabalyai az irdnyadok. Az
Eurdpai Unidban (a tovabbiakban: EU) sem az InfoSoc irdnyelv (és az azt modosité DMS
iranyelv>®), sem a Szoftver iranyelv nem hataroz meg kiilonos szabalyokat a videdjatékok
esetében. Az Eurdpai Unié Birdsaganak (a tovabbiakban: EUB) 2014-es Nintendo v PC

52 Ramos, A. et al (2013): The Legal Status of Video Games: Comparative Analysis in National Approaches, WIPO
publication. Online: www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/wipo report cr vg.pdf; 10. o. 12. pont (Utolsé letoltés
idépontja: 2024. aprilis 15.)

53 Uo.

54 Azaz informacids tarsadalomban a szerz6i és szomszédos jogok egyes vonatkozasainak Gsszehangolasardl
sz016, 2001. majus 22-i (EK) 2001/29 eurdpai parlamenti és tanacsi iranyelv

55 A szamitdgépi programok jogi védelmérdl szold, 2009. aprilis 23-i (EK) eurdpai parlamenti és tanacsi iranyelv
56 A digitdlis egységes piacon a szerzGi és szomszédos jogokrdl, valamint a 96/9/EK és a 2001/29/EK iranyelv
modositasarol szold, 2019. aprilis 17-i (EU) 2019/790 eurdpai parlamenti és tandcsi iranyelv
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Box>’ itéletébdl ellenben arra kdvetkeztethetiink, hogy az EU a videdjatékokra egységes,
am oOsszetett miként tekint.

A jatékkonzolok piacan jelent6s szereplének mindsilé Nintendo a DS és a Wii konzoljaiban
olyan mdszaki védelmi intézkedéseket (technological protection measures - TPM)
alkalmazott, amely megakadalyozta az illegalisan készllt jatékmasolatok hasznalatat. A
konzolok felismerték a masolt lemezeket és kazettdkat, és nem futtattdk azokat. A PC Box
olyan szoftvert fejlesztett, amellyel ez a rendszer megkerilhetd volt, igy a jatékosok
masolt lemezekkel is tudtak jatszani. Az ligyben eljaré olasz Tribunale di Milano két
elozetes kérdéssel fordult az EUB-hoz. Az els6 kérdés arra irdnyult, hogy a Nintendo altal
a konzolokba épitett TMP megoldasok dsszhangban allnak-e az InfoSoc iranyelvvel. A
kérdés eldontéséhez el6szor arra a kellett valaszt adni, hogy a videdjatékokra a szerzdi
jogi szabalyozas, azaz az InfoSoc iranyelv, vagy az ahhoz képest lex specialis Szoftver
iranyelv vonatkozik-e. Ez azért jelent6s, mert a két irdanyelv a védett jogi targyak
tekintetében eltéré mliszaki védelmi intézkedéseket hataroz meg.”® Az EUB arra az
allaspontra helyezkedett, hogy a videodjaték, mint szoftver valéjaban nem redukalhaté
kil6nallé szerz6i mlvek 6sszességére és nem is csupan a szerzoi mlveket 6sszefogd kadd,
hanem tobb annal: 6nallé kreativ értékkel bir, ennélfogva egységként kezelend6 és az
egyes részek statuszatdl figgetlenll szerzdi jogi védelemben részesil, vagyis arra az
InfoSoc iranyelv alkalmazandé.>®

1.2. A videdjaték, mint szoftver

A jatékosok, amikor jatékszoftvert vasarolnak, valéjaban nem szerzik meg a szoftver
tulajdonjogat - legfeljebb a szoftvert hordozé fizikai mipéldanyét, ha dobozos szoftvert
vasaroltak -, hanem csak felhasznalasi jogot szereznek az adott szerz6i miivon. A szerzdi
vagyoni jog jogosultja altal engedélyezett felhasznalasi jog mas néven a licenc. A
jatékszoftver telepitésekor a felhasznaldknak el kell fogadniuk a végfelhasznaldi
licencszerzédésben szerzédésben (angol nevén End User Licence Agreement, azaz EULA)
foglalt feltételeket. Mivel a jatékszoftverek jellemzéen nagy szamu felhasznaldt céloznak,
természetesen sem id6, sem lehet6ség nincs egyedileg megtargyalni a felhasznalasi
feltételeket, igy az EULA jellemz6en altalanos szerz6dési feltételek formajaban jelenik meg.
Noha a felhasznalasi szerzédések esetében kdgens szabalyként az irasbeliséget irja el6 a
magyar jog, a szoftverek, igy a videdjatékok esetében ez sokszor masként alakul, hiszen
a felhasznalasi szerz6dés papir alapu példanya (az an. shrinkwrap licenc) nem keril a
dobozba.®® Ehelyett az EULA-t a felhaszndldk a jatékszoftver formajatdél fliggben
ugynevezett clickwrap vagy browsewrap licenc formajaban fogadhatjak el. A clickwrap
licenc esetében a felhasznald a szoftver telepitése kézben egy felugrd ablakkal talalkozik,
amelyben elolvashatja az EULA tartalmat, a szoveg végére érve pedig az ,Elfogadom - I
agree” gombra kattintassal |éphet tovabb a telepitéshez. A browsewrap licenc az olyan
jatékok és mas szoftvertermékek esetében hasznalatos, amelyeknél nincsen sziikség kiilon
program letoltésére vagy telepitésére. Ilyenek az internetes bongészékben jatszhato
jatékok. A felhasznadlasi feltételeket ebben az esetben a jaték megkezdése el6tt, a
béngészbben lehet elfogadni.

57 Nintendo Co. Ltd és tarsai kontra PC Box és tarsai, C-355/12. sz. gy

58 Ez a kilonbség a magyar normaszévegben sajnos nem tiikr6zddik, mivel mind az InfoSoc irdnyelvben talalhato
J~technological protection measures”, mind a Szoftver irdnyelvben hasznalt ,technical devices” kifejezés magyar
forditasa ,mUszaki védelmi intézkedés”.

5% Nintendo Co. Ltd és tarsai kontra PC Box és tarsai, C-355/12. sz. Ugy 23. , As is apparent from the order for
reference, videogames, such as those at issue in the main proceedings, constitute complex matter comprising
not only a computer program but also graphic and sound elements, which, although encrypted in computer
language, have a unique creative value which cannot be reduced to that encryption. In so far as the parts of a
videogame, in this case, the graphic and sound elements, are part of its originality, they are protected, together
with the entire work, by copyright in the context of the system established by Directive 2001/29."”

80 Elektronikusan terjesztett szoftvernél, pedig nincs is olyan fizikai mipéldany, amely mellé lehet csomagolni a
szerz6dés egy példanyat.
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Az EULA mindazon szabalyok gyljteménye, amelyeket a felhasznaléonak a szoftver
hasznalata soran be kell tartania, ameddig hasznalni kivanja a terméket. Az EULA tipikus
tartalmi elemei az alabbiak:

- a felhasznalasi engedély idotartama,
- a felhaszndalas modja és mértéke,

- verzidhasznalat,

- nyelvkorlatozas,

- kiadaskorlatozas,

- tertlleti korlatozasok.

Jatékszoftverek esetében az EULA megszokott tartalmi eleme az él6 kodzvetitésekrol
(streaming) valé rendelkezés, valamint a felhasznalék altal a jogvédett elemek
felhasznalasaval készitett szarmazékos mivek (pl. fanart, fanfiction) szabalyozasa.

A felhasznalasi engedély a szoftverek esetében szélhat hatarozatlan idére (6rokos licenc),
vagy hatdrozott id6re (subscription licenc). Ez utdbbiak esetében olyan eldfizetéses
konstrukciéban szerzédik a felhasznald, amely meghatarozott idére biztositja szamara a
szoftvertermék haszndlatat. Az eldéfizetéses modellek az olyan témegesen jatszhatoé online
szerepjatékok (massively multiplayer online roleplaying game - MMORPG) megjelenésével
valtak igen népszer(ivé, mint a World of Warcraft vagy az EVE Online.

A felhasznalas moddja és mértéke az egyes szoftvertermékeknél igen eltérG lehet. A
legaltalanosabb esetben a felhasznalé egy koépidért fizet (per copy), igy csak egyszer
telepitheti a szoftvert jogszerlen. A felhasznalasi engedély sz6lhat egy vagy tébb eszkozre
(per device) is, ebben az esetben annyi eszk6z6n hasznalhatd jogszerlen a szoftver,
amennyi a licencben szerepel. Ha egy szamitdgépet tobb felhasznald is hasznal (példaul
tobbmiszakos munkarendben), lehet6ség van a felhasznaldsra jogosult felhasznalok
szamat is rogziteni (per user). Bizonyos szoftverek esetében nem annak van jelent0sége,
hogy az adott termék hany szamitdgépre van telepitve, hanem annak, hogy hanyan
hasznaljak egyidejlileg (per concurrent user). Magyarorszagon tipikusan ilyen a Wolters
Kluwer Jogtar. Specialis szoftverek esetében a felhasznalas terjedelmét processzormag,
illetve foglalat alapjan is meglehet hatarozni (per core - per socket). Ezek azonban
jellemzéen olyan nagyteljesitmény(i rendszerek, amelyeket tOmegesen hasznalnak,
példaul adatbazisszerverek. A felhasznalas terjedelmét tovabba meg lehet hatarozni a
végezhetd tranzakcidok szama alapjan (per transaction) is. A videdjatékszoftverek esetében
az alapeset, vagyis a kopia alapu terjesztés a jellemzé.

A verzidohasznalat szabalyozasanak a frissitések esetében van jelentésége. A felhasznalasi
szerz6désben ugyanis meg lehet hatarozni azt, hogy a szoftverfrissitések esetében kell-e
kiegészit6 dijat fizetni a felhasznalonak vagy sem. A nyelvkorlatozasra vonatkozoé
szabalyok azt hatdrozzdk meg, hogy a szoftvertermék mely nyelvi verzidit van lehetdsége
a felhasznalénak hasznalni. A kiadaskorlatozasra vonatkozd szabalyok azt mutatjak, hogy
az adott szoftverterméknek melyik valtozatat hasznalhatja jogszerlen a felhasznald. Bar
a videodjatékok esetében nem jellemz6 a kilonb6z6 kiadasok megjelentetése, egyéb
szoftvertermékek esetében el6fordul, hogy ugyanannak a programnak van ingyenes, alap
(vagy otthoni) és professzionalis valtozata is.

Az e-sport és a videojatékok él6 kozvetitésére l|étrehozott platformok (pl. Twitch)
népszerlisége miatt az EULA-k tobbsége azt is rendezi, hogy milyen feltételek mellett lehet
online platformokon kdzvetiteni a jatékmenetet.

Az el6bbi tartalmi elemek mentén az egyes licenceket tobb kategoridba lehet sorolni:
- szabad vagy nyilt forraskédl szoftver (open-source software): szabadon

hasznalhaté, masolhatd, terjesztheté, tanulmanyozhaté és mddosithatd
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szamitdégépes programok. A nyilt forraskddu szoftver felhasznaldsaval készitett
tovabbi szoftverek esetében ugyanazokat a licencfeltételeket kell alkalmazni, vagyis
a létrejovo szoftvert, vagy annak egy részét, is ingyenes elérhetévé kell tenni.

- tulajdonosi szoftver (proprietary software): a jogtulajdonos altal kozvetlendl
terjesztett szoftver. Lehet ingyenes (freeware), ahol a felhasznalasért nem kell
fizetnie a felhasznalénak (pl. Acrobat Reader, vagy az online mobiljatékok nagy
része).® A szoftver lehet részben ingyenes (shareware), ahol egy rovid
probaidészakot kévetben van lehetbsége a felhasznalonak fizetni a program tovabbi
hasznalatdért. Ebbe a csoportba tartoznak a kereskedelmi szoftverek, ahol a gyartd
szoros értelemben hatarozza meg a felhasznalasi feltételeket, a felhasznalas pedig
egyszeri dijfizetéshez, vagy el6fizetéshez kotott.

1.3. A disztriblcids platformok és a jogkimerUlés

Masodlagos szoftverértékesitésnek nevezziik azt, amikor a felhasznalé nem kozvetlenil a
gyartotoél szeretne felhasznalasi jogot szerezni, hanem harmadik személytél, mert hasznalt
szoftvert vasarol.

A terjesztés joganak a korlatja a jogkimerilés, amely biztositja a hasznalt szoftverek
arusitdsanak lehet6ségét. A jogkimerllés azt jelenti, hogy a szoftver elsé eladasat
kévetéen mar nem kell Ujra a szerzGi jogosultdl felhasznalasi engedélyt kérni, ha a
felhasznalé értékesiteni szeretné az altala megvasarolt mipéldanyt. Azoknak a
szoftvereknek az esetében, ahol a programot fizikai mlpéldannyal egyitt (pl. CD vagy
DVD) dobozos szoftverként arusitottak, a jogkimerlilés értelmezése nem jelentett
problémat, azonban sem az InfoSoc irdnyelv, sem az ahhoz képest /ex specialis jelleg(i
Szoftver iranyelv nem szolt a digitalisan terjesztett miipéldanyokrél. 2012-ben az EUB a
UsedSoft Ugyben®? foglalkozott a digitdlis szoftverértékesités keretében terjesztett
hasznalt szoftverek jogkimerilésével. Az ligyben a UsedSoft cég ellen folyt per, amelynek
a f6 profilja hasznalt, féként az Oracle szoftverek licenceinek az értékesitése volt. Az EUB
az internetrél letdlthetd6 szoftvereket a fizikai mUipéldannyal egyltt értékesitett
szoftverekkel analdég maddon kezelte, és kimondta, hogy a Szoftver irdnyelv szerinti
jogkimertilés®3 ebben az esetben is megtorténik.

A videdjatékok a hagyomanyos szoftverekhez képest specidlisak, hiszen a korabban
emlitett Nintendo kontra PC Box (gyben® épp az EUB mondta ki, hogy azokat nem lehet
tisztan szoftverként kezelni, hanem, mivel mas tipust miveket is tartalmaznak, a szerzéi
jogi szabalyokat megallapité InfoSoc iranyelv keretei kozott kell szabalyozni Gket. A
videojatékok jogkimerllését vizsgalva, a két itélet egymasnak ellentmond, Mezei Péter
szerint a UsedSoft és a PC Box itéletek , 0sszeolvasasa abszurd eredményre, de legalabbis
feloldhatatlan dilemmahoz vezet.”®> Tovabbra is kérdés tehat, hogy a videdjatékoknak mint
Osszetett milveknek a Szoftver iranyelv, vagy az InfoSoc iranyelv hatdlya alad kell
tartozniuk. Amennyiben a PC Box itélet logikajat kévetjik és az InfoSoc irdnyelv szabalyait
alkalmazzuk a videodjatékokra, Gjabb dilemmaval szembesilink. Az InfoSoc iranyelv
tartalmaz ugyanis szabalyokat a jogkimerilésre, am ez az anyagi hordozon torténd
adasvételekre, vagyis az arucikként értékesitésre vonatkozik, a szolgaltatasokra, illetve az

61 Az ingyenesség ebben az esetben a hasznalatra és nem a forraskddra vonatkozik. Az ingyenesen hasznalhato
szoftverek forraskddja jellemzden nem nyilvanos.

62 UsedSoft GmbH kontra Oracle International Corp., C-128/11. sz. tgy

63 Szoftver irényelv 4. cikk (2) A program valamely példanyanak a jogosult altal vagy az 6 hozzajarulasaval a
K6zosségen belll torténd els6 eladasa kimeriti az adott példany Kozosségen bellili terjesztésére vonatkozo jogot,
a szamitdgépi program vagy valamely masolata tovabbi bérbeadasanak ellenérzéséhez vald jog kivételével.

64 Nintendo Co. Ltd és tarsai kontra PC Box és tarsai, C-355/12. sz. lgy .

65 Mezei, P. (2015) ‘A digitalis jogkimerllés hatdrai az Eurdpai Unidban és az Egyesllt Allamokban - I. rész
Iparjogvédelmi és Szerzbi Jogi Szemle 10 (120): 6 pp. 78-96.

’
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online szolgaltatasokra nem.®¢ A digitalis disztriblcid esetében ellenben a gyakorlat alapjan
nem egyértelm(i, hogy a jatékszoftverek digitalis értékesitésére adasvételként vagy
szolgaltatasnyujtasként kell tekinteni.

Az olyan disztriblciés platformok elterjedésével, mint a Steam, Ujra eldkerilt a
videodjatékok jogkimeriilésével kapcsolatos probléma. A felhaszndldkban ugyanis felmerilt
az igény, hogy az alkalmazasboltokban vasarolt jatékaiktdl megvaljanak. A videdjatékok
aru, illetve szolgaltatds jellegét tobb tagallam igyekezett megitélni, am eltérd
eredményekre jutottak.

Németorszagban a német fogyasztovédelmi hatdsag inditott pert a Steam disztriblcios
platformot Uzemelteté Valve ellen, amiért a jatékok tovabbértékesitését a platform
felhasznalasi feltételeiben kizarta.®” A német legfelsébb birdsag elutasitotta a keresetet,
mert a Steam-en keresztlil torténé digitalis disztriblciét nem tekintette adasvételnek,
csupan egy szolgaltatasra torténd elofizetésnek.®® Az indokolasban kifejtette, hogy a
disztribucids platformok esetében egyrészt nincsen mipéldany, a jatékosok csupan
felhasznalasi jogot szereznek mindaddig, amig a platform kindlatdban megtalalhaté a
jaték. Ha a Steam és az adott jaték kiaddja kozotti szerz6dés megsziinik, a Valve az adott
jatékokat eltavolitja a Steam aruhazbol. Ezeket a jatékokat a felhasznalé ugyan tovabb
hasznalhatja, am (jratelepiteni és ismételten letolteni ket mar nem tudja, ha tehat torli
a jatékot a szamitdgépérdl, a felhasznalasi joga megsz(inik.

Teljesen ellentétes kovetkeztetésre jutott egy francia birdsag, amely a Steam-en keresztl
torténd tranzakciokat — a Valve érvelésével szemben - egy termék megvasarlasnak és nem
egy szolgaltatasra térténd elofizetésnek tekintette. A Valve digitalis terjesztési modellje
kapcsan ugy talalta, hogy a videdjatékok arucikknek mindsiilnek, az InfoSoc iranyelv pedig
nem tesz klilénbséget a materialis és immaterialis példanyok kozott, ezért a jogkimerulést
a hasznadlt szoftver barmilyen tipusu értékesitése esetén figyelembe kell venni.®®

A két itélet még a digitalis szolgaltatdsokat és az arukat szabdalyozdé unids jogalkotasi
aktusok elfogadasa el6tt szlletett. Az aruk adasvételére iranyuld szerz6dések egyes
vonatkozasairdl sz6lé 2019/771/EU irdnyelv az aru fogalmaba sorolja a digitalis elemeket
tartalmazé arukat is, azonban ez az arufogalom szintén azokra az esetekre vonatkozik,
amikor a digitdlis termék valamilyen fizikai formaban megjelend termékkel van
0sszekapcsolva.’? Hasonld elvet kdvet a fogyasztévédelmi jogokrol szolé irdnyelv,”! amely
az aru fogalmaba a targyi adathordozon, példaul CD-n vagy DVD-n szolgaltatott digitalis
tartalmakat érti. Az elektronikus formaban terjesztett szoftverek azonban mar digitalis
szolgaltatdsoknak mindsilnek, igy a 2019/770 irdnyelv hatdlya alé tartoznak.’? Az irdnyelv

6 A jogkimertiilés kérdése nem meriil fel sem altalaban a szolgéitatasok, sem kilénésen az on-line szolgéaltatasok
esetében. Ez vonatkozik tovabba a miveknek és mas védelem alatt allé teljesitményeknek a szolgaltatas
igénybevevii altal a jogosult engedélyével készitett tébbszorézétt anyagi mipéldanyara is. Ennek megfelelGen
ugyanez vonatkozik a miivek és mas védelem alatt allé teljesitmények eredeti, illetve tébbszérézétt miipéldanyai
bérbeadasanak, illetve haszonkdlcsénbe adasanak jogara, amelyek természetiiknél fogva szolgaltatasnak
minéslinek. A CD-ROM-mal vagy a CD-I-vel ellentétben — amelynél a szellemi tulajdon anyagi hordozdban, vagyis
arucikkben olt testet - minden on-line szolgéaltatas engedélyhez kotott cselekménynek mindsiil, amennyiben a
szerzbi jog vagy valamely szomszédos jog ezt megkéveteli.” [InfoSoc iranyelv (29) preambulumbekezdés].

67 Half-Life 2 [2010] BGH I ZR 178/08.

8 Uo.

62 TGI UFC v Valve (n 33)

70 Az aruk adasvételére iranyuld szerz6dések egyes vonatkozasairdl, az (EU) 2017/2394 rendelet és a 2009/22/EK
iranyelv modositasarol, valamint az 1999/44/EK iranyelv hatalyon kivil helyezésérdl sz61d, 2019. majus 20-i (EU)
2019/771 eurdpai parlamenti és tanacsi iranyelv, (14) preambulumbekezdés.

71 A fogyasztok jogairdl, a 93/13/EGK tanacsi iranyelv és az 1999/44/EK eurdpai parlamenti és tanacsi iranyelv
modositasarol, valamint a 85/577/EGK tanacsi irdnyelv és a 97/7/EK eurdpai parlamenti és tanacsi iranyelv
hatalyon kivll helyezésérol sz6ld, 2011. oktdber 25-i (EU) 2011/83 eurdpai parlamenti és a tanacsi iranyelv (19)
preambulumbekezdés.

72 A digitdlis tartalom szolgaltatdsara és digitdlis szolgdltatasok nyuUjtasara iranyuld szerz6dések egyes
vonatkozasairdl széld, 2019. majus 20-i (EU) 2019/770 eurdpai parlamenti és tanacsi iranyelv.
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szerint digitdlis szolgaltatds minden ,olyan szolgaltatds, amely lehet6vé teszi a fogyasztd
szamara, hogy digitalis adatokat hozzon |étre, kezeljen, taroljon vagy azokhoz
hozzaférjen”,”® tovabba az ,olyan szolgaltatds, amely lehetové teszi a fogyasztd és a
szolgaltatds mas igénybe vevdi altal feltoltott vagy létrehozott digitalis adatok
megosztasat, illetve az azokkal valé egyéb interakciét”.”* Kérdés, hogy e rendelkezések
fényében hogyan alakul majd a tovabbi joggyakorlat.

Alina Trapova és Emanuele Fava azt javasoljak, hogy a kérdést ne szerzdi jogi, hanem
inkabb fogyasztovédelmi oldalrdl kozelitse meg a jogalkalmazas.”> Mig a szerz6i jog két
vallalkozas, a szoftver kiaddja és a disztriblcids platform kozotti kérdésként tekint a
jogkimerllésre, a fogyasztovédelmi szemlélet a vallalkozasok és a fogyasztd (azaz a
jatékos) viszonyara helyezi a hangsulyt. A szerz6i jogi megoldas hatranya, hogy
lényegében az donti el az Ggyet, hogy a videdjatékra jogi szempontbdl termékként
(arucikként), vagy szolgaltatasként tekintlink. A videdjatékokat nem lehet egységesen
kezelni: vannak olyan klasszikus videdjatékok, ahol a jaték a termék (game as a product),
és vannak olyan jatékok, ahol a jaték mar inkabb egy szolgaltatas (game as a service).
El6bbiek tipikusan az egyjatékos, offline jatszhatd videodjatékok, utdbbiak jellemzbéen az
olyan tobbjatékos maddot lehetdvé tevo videdjatékok, amelyek mar platformizalt formaban
mukodnek. Ezért minden esetben, ahol a fogyasztd tovabb szeretné értékesiteni a
jatékprogramot, egyedileg kellene hatarozni a széban forgd szoftver természetérdl, ami a
gyakorlatban kivitelezhetetlen. A fogyasztovédelmi szemlélet atvétele ezzel szemben
vallalkozasokkal szemben gyengébb poziciét elfoglalé fogyasztét helyezné eldtérbe, igy a
tovabbértékesités lehetévé tételekor az képezhetné a vizsgalat targyat, hogy a
fogyasztonak jogos elvarasa-e, hogy a megunt vagy végigjatszott jatékat a hasznalt
jatékként értékesithesse.

1.4. Game streaming és szerzéi jog

A videdjatékok él6 kozvetitése nemcsak a versenyszint(i e-sport mérkdzések esetében
orvend nagy népszerliségnek, hanem a hobbiszintli felhasznaloknak is kedvelt
tevékenysége. Manapsag tobb olyan szolgaltatas elérhetd, ahol a jatékosok élGben
kozvetithetik, ahogy jatszanak, és kovethetik mdsok jatékmenetét. A jaték streaming
platformok egy része kimondottan erre szakosodott (Twitch), mig mas platformok egy
nagyobb szolgaltatas részeként teszik lehetdévé a streaminget (YouTube Gaming). A szerz6i
joggal G6sszefiiggl dilemmak egyik fontos kérdése, hogy minek tekinti a jog a streamelést.
E tekintetben két konkurens allaspont ismertetése szlikséges: az egyik szerint a streamel6
felhasznaldja a jatékszoftvernek mint szerz6i minek, a masik szerint pedig alkotdként
szarmazékos mlvet (derivative work) hoz létre.

Az elsé allaspont képviselGi nyilvanvaldnak tartjak, hogy valamilyen felhasznalasi modrol
beszéliink, hiszen amikor valaki él6ben kozvetiti, amint egy jatékszoftvert hasznal,
mindenképpen szerz6i ml (ez esetben a jatékszoftver) felhasznalasat végzi. Az Szjt.
példalozo jelleggel sorolja fel a szerz6i mUivek felhasznalasanak lehetséges eseteit: a
tobbszorozést, a terjesztést, a nyilvanos eléadast, a nyilvanos kozvetitést, a sugarzott
minek az eredetihez képest mas szervezet kozbeiktatdsaval a nyilvdnossaghoz torténo
tovabbkozvetitését, az atdolgozast és a kiallitast.”® A m( nyilvéanos kozvetitése a mi nem
anyagi médon valé felhaszndaldsanak egyik alapesete,’” amely megvaldsulhat sugarzassal,

73 Uo., 2. cikk 2. pont a) alpont.

74 Uo., 2. cikk 2. pont b) alpont.

7> Trapova, A. and Fava, E. (2020) ‘Aren’t we all exhausted already? EU copyright exhaustion and video game
resales in the games-as-a-service ERA’, Interactive Entertainment Law Review, 3(2), pp. 77-93.
doi:10.4337/ielr.2020.02.01.

76 Szjt. 17. § a)-g) pontok.

77 Gyertyanfy, P., Legeza, D.(szerk.): Nagykommentar a szerz&i jogrdl sz6l6 1999. évi LXXVI. térvényhez WK
jogtar
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vagy mas modon. ,Sugarzas” a md érzékelhetévé tétele tavollévék szamara hangoknak,
képeknek és hangoknak, vagy technikai megjelenitésiknek vezeték vagy mas hasonld
eszk6z nélkll megvaldsuld atvitelével”.”® A ,nyilvanos el6adas” a hatalyos Szjt. szerint
magaban foglalja a mi érzékelhetévé tételét, barmilyen mdlszaki eszkdzzel vagy
modszerrel.”? Ha a ,streaming”-re felhasznalasi tevékenységként tekintink, a
nyilvanossaghoz valé kozvetités, illetve a nyilvanos el6adas johet szdéba. A streamingre
valdjaban egyik felhasznaldsi mod sem illik tokéletesen. A nyilvdnos kdzvetités esetében a
mU valtoztatasok nélkili eljuttatasa torténik tavollevé koézonséghez (példaul egy film
sugarzasa egy televizidcsatornan). A videdjatékok estében, amennyiben a jaték a
kozvetitett ml, a néz6k soha nem latjak kétszer ugyanazt a tartalmat. A nem linearis
torténetmesélés, a felhasznaldi interakcidk egyedi jellege miatt a ,m{” minden egyes
kozvetitésnél valtozik. E tekintetben a videdjatékok él16 kdzvetitése kézelebb all a nyilvanos
el6adas fogalmahoz, hiszen az el6add (példaul egy szinmlivész) minden eléadast sajat
személyiségével, el6adasmaddjaval egyedi jelleggel ruhaz fel. A nyilvanos el6adas viszont
az Szjt. szerint ,a mU érzékelhetové tétele jelenlévék szamara”,®® a videodjatékok élo
kozvetitésére ez nem igaz.

A masik allaspont a streamelésre, mint szarmazékos mi |étrehozasara tekint, hiszen a
szerz6i mih6z maga a jatékos is sokszor hozzatesz. A jatékszoftvert streameld felhasznald
ugyanis a jatékstilusaval, a jatékbeli cselekedeteivel, az ahhoz fliz6tt kommentarral maga
is hozzdadott értéket tesz a m(ih6z. A szdrmazékos mivek kérdése mar a streaming
elterjedését megel6z6en sok orszagban napirenden volt, hiszen a jatékos tartalmaknak sok
a rajongojuk, akik kilonbozd tartalmakat hoztak létre. A jatékkozvetitések szarmazékos
mUivekként vald elismerése azért jelentés kérdés, mert ez azt jelentené, hogy azok a
streamerek, akik gyakran sok érat toltenek egy-egy videod elkészitésével, szintén igényt
tarthatnanak elkészilt alkotasuk bizonyos fokl szerz6i jogi védelmére.8!

A streamerek tevékenysége jelenleg szabalyozasi szlirke zonaba esik, hiszen a szerzéi jogi
jogosultak nemcsak tlrik, de gyakran tamogatjdk is a szoftverek ilyen jelleg(
felhasznalasat, illetve szarmazékos milvek létrehozasat. Régebben a jatékok élo
kozvetitésével még ennyire sem voltak rugalmasak a jatékipar szereplGi. A Nintendo 2013-
ban még részesedést kdvetelt a hirdetési bevételekbdl a Let's Play nevl YouTube-csatorna
olyan videojatékos tartalmai utan, amelyeket a csatorna létrehozdja készitett és toltott
fel.82 A novekvl rajongoi igényekre tekintettel a cég létrehozott egy partnerprogramot a
tartalmakat készitd rajongdinak, azonban még a programban részt vevok sem
kozvetithettek él6ben jatékos tartalmakat.®3 A Nintendo végul 2018-ban lezarta a
programot, és sokkal megengeddbbé valt az él6 kozvetitésekkel szemben.8*

A szerzGi jogi kodexek - koztlk a magyar Szjt. is - altaldban Ugy rendelkeznek, hogy a
szerz6i m(ivek felhaszndldsa a szerz6i jogi jogosult engedélyéhez kotott tevékenység. A
felhasznalas engedélyezésére azonban jellemzéen nem a szerzGi jogi jogosult és a

78 Szjt. 26. § (1) bek.

79 Szjt. 25. § (1) bek.

80 Szjt. 24. § (1) bek.

81 Ball, M.A. (2019) Nerf This: Copyright Highly Creative Video Game Streams as Sports Broadcasts, 61 Wm. &
Mary L. Rev. 253, Online: https://scholarship.law.wm.edu/wmlr/vol61/iss1/6 284. o. (Utolsé letoltés: 2024.
aprilis 15.)

82 Gera, E. (2013) Nintendo claims ad revenue on user-generated YouTube videos, Polygon. Online:
https://www.polygon.com/2013/5/16/4336114/nintendo-claims-ad-revenue-on-user-generated-youtube-videos
(Utolsé letoltés: 2024. februar 23.)

83 Alexander, J. (2017) Nintendo restricts livestreaming games for YouTubers in Nintendo’s partners program,
Polygon. Online: https://www.polygon.com/2017/9/29/16384236/youtube-nintendo-livestream-monetization
(Utolsé letoltés: 2024. februar 23.)

84 Marshall, C. (2018) The Nintendo creators program draws to a close this December, Polygon. Online:
https://www.polygon.com/2018/11/28/18117166/nintendo-creator-program-ends-streaming-content-
monetization-guidelines (Utolsé let6ltés: 2024. februar 23.)
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felhasznalé kozotti egyéni megallapodas alapjan keril sor, hanem a szerzdi jogi jogosultak
tobbsége igen galansan mindenki szamara felhasznaldsi jogot enged. A videdjatékok
esetében ezt az engedélyt tobbnyire - az EULA-ban talaljuk meg, amelyet a telepitéskor
minden felhasznaldonak el kell fogadnia. A legnépszeriibb MMORPG-k, a League of Legends
és a Valorant fejlesztGje, a Riot Games, a honlapjan is megtalalhaté szabalyzataban
lehet6évé teszi a cég barminem( szellemi tulajdonanak felhaszndalasat, amennyiben a
felhasznalas nem kereskedelmi tevékenység keretében torténik.8> Sz(ik koérben -
minddssze harom esetben - a cég lehetdséget biztosit arra is, hogy a felhasznalok
kereskedelmi tevékenység keretében hasznositsak a cég szellemi tulajdonat, nevezetesen,
amikor:

” s

- a felhasznalo hirdetési bevételbdl részesedik az altala eldallitott tartalom utan;
- a felhasznald streamel és adomanyokat gylijt, vagy elofizetéses csatornat vezet;
- a felhaszndlas API kulcs hasznalataval torténik.

A Fortnite-ot birtoklé Epic Games hasonlé elveket vall, és a rajongodi tartalmak elGallitasat
engedi abban az esetben, ha az nem kereskedelmi tevékenység keretében térténik.®®
Chirstina Hayes ramutat, hogy a licencek ilyen jellegl kikotései maganszabalyozas révén
valéjaban egy Uj szabalyozasi réteget hoznak létre a szerzGi jogban, hiszen a szerzGi jog
altal védett jatékszoftverek felhasznaldsat részletesebben, az egyes szerz6i jogi
jogszabalyok (pl. a Copyright Act) rendelkezéseitél eltéréen rendezik,8” mindezt ASZF
jelleggel az 6sszes felhasznaldra kiterjedéen.

A streamereknek szerz6i jogi szempontbdl inkabb az olyan tartalmak jelenthetnek
problémat, amelyek esetében nem a jatékfejleszt6 cég a szerz6i vagyoni jog jogosultja: a
jatékokban felcsendiilé egyes zenék mas cégek tulajdondban allhatnak. Ahogyan a
szamitdgépek és a konzolok egyre fejlettebbé valtak, ugy valtottak fel az egyre komolyabb
zenemulvek a szintetikus 8-bites jatékzenéket,8® példaul 2014-ben az Activision Destiny
cimd videdjaték fécimdalat Paul McCartney szerezte.®? Az ilyen zenék szerzG6i jogi
szempontbol nem mindsilnek a jatékszoftver részének, azok felhasznalasahoz a szerzdi
jogi jogosult kulén engedélye sziikséges.

Az Egyesilt Allamokban a szerzéi jogi torvény, a Digital Millenium Copyright Act (a
tovabbiakban: DMCA) lehetdvé teszi a szerzdi jogi jogosultak szdmara, hogy értesitsék a
videdbmegosztoplatform-szolgaltatokat, amennyiben olyan tartalom engedély nélkuli
felhasznalasarol szereznek tudomast, amelynek 6k a szerz6i jogi jogosultjai. Az értesitést
kovetben a szolgaltatd koteles eltavolitani a szoban forgo tartalmat, amely ellen a jogsértd
panasszal (counter-notification) élhet. Hasonld rendelkezéseket az eurdpai DSM
iranyelv®® is tartalmaz, amely az online tartalommegoszt6 szolgaltatasok (online content-
sharing providers) felel6sségét szabdlyozza, amennyiben azok szerzdi jog altal védett
m(ivekhez biztositanak hozzaférést. Az iranyelv 17. cikke kételezi a szolgaltdkat arra, hogy
a tartalmat megoszté felhasznald helyett engedélyt szerezzenek be a szerzGi jogi
jogosultaktdl, vagy amennyiben ezt nem tudjak megoldani, gondoskodjanak a szerz6i jog
altal védett tartalmak eltavolitasarol. A videdjatékkozvetitést lehetévé tévé szolgaltatdk

85 Riot Games: Legal Jibber Jabber, https://www.riotgames.com/en/legal. (Utolsé letbltés: 2024. aprilis 15.)

8 B@vebben lasd: https://www.epicgames.com/site/en-US/fan-art-policy. (Utolsé letbltés: 2024. aprilis 15.)

87 Hayes, C.J. (2008) ‘Changing the Rules of the Game: How Video Game Publishers are Embracing User-
Generated Derivative Works’, Harvard Journal of Law & Technology, 21(2), pp. 567-587.

569. o.

8 Ohanesian, L. (2011) What, exactly, is 8-bit music?, LA weekly. Online: https://www.laweekly.com/what-
exactly-is-8-bit-music/ (Utolsé letoltés: 2024. februar 23.)

8 Paul McCartney: Hope for the Future. L. https://www.youtube.com/watch?v=163 C5UVU-1. (Utolsd letdltés:
2024. aprilis 15.

%0 Az Eurdpai Parlament és a Tanacs (EU) 2019/790 irdnyelve a digitdlis egységes piacon a szerzdi és szomszédos
jogokrol, valamint a 96/9/EK és a 2001/29/EK iranyelv mddositasardl
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tobbsége, koztik a Twitch®! és a YouTube Gaming,®? harom csapas rendszert alkalmaz, és
azt a felhasznalét, akinek a tartalmat mar tobbszor eltavolitottak szerzGi jogsértés miatt,
eltiltjdk a szolgaltatas tovabbi hasznalatatol, és torlik a fidkjat.

A jatékosok azonban az él6 kozvetitések kdzben nem feltétlen tudjak kontrollalni, hogy
milyen zenék hangzanak el a jatékban, s6t gyakran maguk sincsenek tisztaban azzal, hogy
a jatékban melyik zeneszamnak ki a szerz6i jogi jogosultja, akivel engedélyeztetni kellene
a felhasznalast. A DMCA szabalyait az elmult id6szakban kiilonos szigorral kezdték el
alkalmazni egyes szolgaltatok.®® A probléma kezelésére tobb megoldas is szoba johet. Az
egyik, hogy a platformszolgaltaté maga kot szerz6dést a zenemivek kiaddival, illetve dijat
fizet az egyes streamel6i felhasznaldasok utdn. Ez a megoldds ugyan tehermentesiti a
felhasznaldkat, jelentds tobbletterhet jelent a szolgaltatok szamara. Néhany jatékkiado,
példaul a Cyberpunk 2077-et fejlesztd CD Projekt Red, Ugy prébalta athidalni ezt a
problémat, hogy kilon jatékmaddot hozott Iétre, amelyben nem hallhatdk jogvédett dalok.?*

2. Tartalomszabalyozas a videdjatékokban

A videdjaték végsbsoron olyan szérakoztatdé médium, amely grafika, hang, illetve irott
szoveg formajaban tartalmat kozvetit a jatékosok felé. A jatékok torténetet mesélnek el,
ebben hasonlitanak a filmalkotasokra, az interaktivitds miatt azonban jobban bevonjak a
fogyasztét. Azok a dilemmak, amelyek a mozgdképpel kapcsolatban felmeriltek,
megjelentek a videdjatékok kapcsan is, azzal, hogy ez esetben kevésbé szabalyozott
teriletr6l  beszélhetiink. A  videdjaték maga nem  mindsul  audiovizudlis
médiaszolgaltatdsnak, hiszen mind a lineéaris, mind a lekérhetd szolgaltatdsok esetében a
néz6 passziv befogaddja a tartalomnak. A lekérhetd szolgdltatdsok esetében a nézé a
médiaszolgaltatd altal Osszeallitott kataldgusbdl, egyéni kérés alapjan, az altala
kivalasztott id6pontban tekintheti meg a mlisorszamokat,®> a linearis szolgaltatasok pedig
a misorszamok musorrend alapjan torténd egyidejli megtekintését teszik lehetdvé.%®
Mindkét fogalom sarokkdve a misorszam fogalma, amely ,hangos vagy néma mozgodképek
sorozata, amely - hosszatol fliggetlenil - egy médiaszolgaltatd altal kialakitott
mUisorrendben vagy mdsorkinalatban 06nallé egységet alkot.”” A videdjatékok nem
mUsorszamok, hiszen a tartalom kialakitdsdban nagy szerep jut a nézének; az
interaktivitasbdl ered6en egyetlen jatékos sem ugyanazt az élményt kapja, hanem egyénre
szabott élményben részeslil, a jatékos aktiv részese a tartalom kialakulasanak. Noha a
videojatékokban el6fordulnak olyan elemek, amelyek misorszamok lehetnek (bevezetd,
zard jelenetek, atvezetl jelenetek), ezek csupan kiegészit6, elvalaszthatatlan elemei a
szolgaltatasnak.®® Mivel a videdjatékok nem audiovizualis médiaszolgaltatdsok, az EU és a
tagallamok klasszikus tartalomszabalyozasa nem vonatkozik a jatékokban megjelend
elemekre. Ettél eltekintve a videdjatékokban el6forduld jogellenes és karos tartalmakat
hasonlé logika mentén érdemes megvizsgalnunk. A videdjatékok szabalyozasat elsGsorban

°1 B6vebben I. https://help.twitch.tv/s/article/dmca-and-copyright-fags?language=en US. (Utolsé let6ltés: 2024.
aprilis 15.)

92 |, https://www.youtube.com/howyoutubeworks/policies/copyright. Utolsd letdltés: 2024. aprilis 15.)

93 Carpenter, N. (2020) Twitch streamers were issued tons of DMCA takedown notices today, Polygon. Online:
https://www.polygon.com/2020/10/20/21525587/twitch-dmca-takedown-notice-content (Utolsé let6ltés: 2024.
februar 23.)

%4 L. https://cdprojektred.com/en/videopolicy. L. https://cdprojektred.com/en/videopolicy.

95 2010-es AVMS iranyelv 1. cikk (1) g) pont

% 2010-es AVMS iranyelv 1. cikk (1) e) pont

%7 AVMS irdnyelv 1. cikk (1) b) pont

%8 Ezt tobb francia birdsagi itélet is megerdsitette. Lasd pl. Havas Interactive, Cour d’Appel de Paris, 28/04/2000
és Urban Runner Cour d’Appel de Versailles 18/11/1999
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a gyermekvédelmi szemlélet hatja at,°® igy a terileten elsGsorban olyan szabalyokkal
talalkozhatunk, amely a kiskoru fogyasztokat védik a fejlédésiikre karos tartalmaktol.

2.1. Korhatarbesorolas

A tagallami és unios jogalkotdk hattérbe hluzédasanak az oka, hogy a videodjaték-iparban
a 90-es évek 6ta jol mikodik az 6nszabalyozas. Eurdpaban a kétezres évek elején jelent
meg a videdjaték korhatar-besoroldsban az 6nszabdlyozds. 2002-ben az Eurdpai Unid
Tanacsa tanacsi kovetkeztetéseiben'® irt arrdl, hogy a fogyasztok szamara fontos
tajékoztatast adni a videdjatékok tartalmi elemeir6l, annak érdekében, hogy felel6s
dontést tudjanak hozni a vasarlas soran. A kovetkeztetésekben az 6nszabalyozason alapuld
korhatarbesorolast hatékony és tamogathaté maddjanak tekintették a fogyasztok
tajékoztatdsanak. A piac szereplGi az allami elvarasoknak megfeleléen, sok esetben
kifejezetten allami jovahagyas mellett kialakitottdk a gyermekek védelmét szolgald
rendszereket. Ez a status quo mindenki szamara megfelel6, a gyermekvédelmi eldirasok
teljeslilnek, s6t, az ©Onszabalyozas rugalmasabban tud reagalni a valtozd tarsadalmi
viszonyokra, mint a klasszikus formaban zajlé jogalkotas. A jatékgyartdok pedig egészen
addig mentesilnek az allami kontroll aldél, amig biztositani tudjak a jogpolitikai célok (jelen
esetben a gyermekek karos tartalmaktél valé védelmének) érvényesilését. A
gyermekvédelem elsGszaml eszk6ze a jatékiparban a korhatarbesorolas, illetve a
videojatékok tartalmi elemeinek leird cimkézése, amely egységes és kozérhetd
tajékoztatast ad a szul6knek és gondviseldknek arrdl, hogy milyen elemek fordulnak eld
az egyes jatékokban. A jatékiparban tobb korhatadrbesoroldsi rendszer is létezik, jelen
tanulmanyban elsGsorban az Eurépaban és az Egyesilt Allamokban hasznalt rendszerekre
fokuszalok.

Mivel a jatékiparban a fizikai mlpéldanyok vasarldsat egyre inkdbb kezdi levaltani a
digitalis szoftvervasarlds, arra is megoldast kellett taldlni, hogy a globalisan elérhetd
videojatékokat ugy, hogy a platformnak ne kelljen sajat besoroldsi rendszert létrehoznia a
mar meglévé korhatar-besorolasi rendszereket hasznalva. A videdjatékok korhatar-
besoroldsaért felelés szervezetek 2013-ban létrehoztak egy nemzetkodzi koalicidt, az
International Age Rating Coalitiont (IARC). A jatékaikat a digitdlis disztribucios
platformokon terjeszteni kivano kiaddknak igy nem kell minden egyes olyan régiéban
besoroltatniuk a jatékot, ahol azt terjeszteni kivanjak, hanem elegend6 egy
formanyomtatvanyt kitdlteniltik, amikor a disztriblcids platformra feltoltik a szoftverjliket.
A formanyomtatvanyt az IARC rendszere automatikusan elemzi, és hozzarendeli a régidnak
megfeleld korhatar-besorolast a szoftverhez. A mar megjelent jatékok utdlagos
besoroldséara is lehetéség van. Azokban az orszagokban, ahol nem irjdk el6 nemzetkozi
Onszabalyozas keretében létrehozott korhatarbesorolasi-rendszer alkalmazasat és nem
hoztak létre sajat besorolasi rendszert sem, a forgalmazok a jatékok IARC!%! szerinti
korhatarbesorolasat tlintetik fel. Az IARC kategdridi megegyeznek az Egységes Eurdpai
Jatékinformaciés Rendszer (a tovabbiakban: PEGI) rendszer kategoriaival.

Az er6szakos videdjatékok miatti amerikai kongresszusi vitak ahhoz vezettek, hogy a Sega
1993-ban kialakitotta az els6 videdjaték-besorolasi rendszert, a Videogame Rating Council-
t. A tanacs az el6dje a napjainkban is m(ikdéd6é Entertainment Software Rating Boardnak,
amely az amerikai piacon végzi a videdjatékok leird cimkézését és korhatar-besoroldsat.

% A kiskorivédelmi szemlélet annak ellenére tartja magat, hogy egy 2021-es felmérés szerint az Egyesilt
Allamokban a jatékosok 80%-a 18 év feletti.

100 Council resolution of 1 March 2002 on the protection of consumers, in particular young people, through the
labelling of certain video games and computer games according to age groupOJ C 65, 14.3.2002, p. 2.

101 International Age Rating Coalition: How IARC works — Online: https://www.globalratings.com/how-iarc-
works.aspx (Utolsé letoltés: 2024. aprilis 15.)
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Az Amerikai Egyesilt Allamokban és Kanadaban az ESRB rendszert alkalmazzak, amely 5
korhatarkategoriat allapit meg:

- barki szamara megfeleld,

- 10 éves kor felett barki szamara megfeleld,
- tinédzserkortdl ajanlott,

- 17 éves kor felett ajanlott,

- csak nagykoruaknak (18+) ajanlott.

Eurdépaban a legtébb orszag az onszabalyozas keretében mikddo Egységes Eurdpai
Jatékinformacidés Rendszert, a PEGI-t alkalmazza.1%? A 2003-ban elindult PEGI rendszer
célja, hogy a szlil6k és a jatékosok szamara konnyen érthet6 és atlathatdé modon nyujtson
informacidkat az egyes videdjatékok tartalmi elemeirdl, és arrdél, hogy azok mely korosztaly
szamara idedlisak. A PEGI a korhatarjelzések mellett tartalmi leiréd piktogramokat is
bevezetett, amely alapjan a szlil6k és a gondvisel6k nem csak arrdl tudnak tajékozodni,
hogy egy-egy jaték megfelel6-e az adott korosztaly szamara, hanem arrél is, hogy az adott
jaték tartalmaz-e félelemkelt6 elemeket, kdromkodast, esetleg kabitdszer-hasznalatot. A
hagyomanyos meédiaszolgaltatdsokban hasznalt korhatar-besoroldsi rendszerekkel
szemben a PEGI-nek a nagy eldénye, hogy egységes. Az Eurdpai Unidban - Németorszag
kivételével, ahol a Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) rendszert!®3 alkalmazzak,
- a videdjaték-szoftverek kiaddi és forgalmazdi ugyanazokat a jelzéseket kotelesek
feltintetni a termékeken mindegyik tagallamban. Az egységes jel6lések egyrészt
megkonnyitik a jatékszoftverek szabad mozgasat az Unidn belil (hiszen nem kell minden
tagallamban kilén besorolni ezeket a termékeket), masrészt a szilok és gondvisel6k
kénnyebb tajékozddasat is elGsegiti. Ez utdbbi kilondsen fontos manapsag, amikor a
videdjaték-szoftverek ,dobozos” szoftverként, azaz fizikai mdipéldannyal egyltt jard
arusitdsa visszaszoruldoban van'®*az olyan online disztriblciés platformoknak
készonhetben, mint a Steam, a Playstation Store vagy a GOG, ahol valéjaban nem magyar
aruhazbdl vasarolunk. A PEGI rendszer rdadasul folyamatosan bévil, hogy a jatékipar
trendjeivel O6sszhangban hatékonyan tudja segiteni a szlloket. 2018-ban példaul Uj
piktogramot vezettek be, ami azt jelzi, ha a jatékban elérhetd alkalmazason bellli vasarlas.

Noha a PEGI rendszer széleskori tdmogatottsagot élvez, a szll6k és gyermekek egyszerl(
tajékoztatdsa a modern médiakdrnyezetben egyre kevésbé alkalmas arra, hogy a
videojatékok tartalmaval kapcsolatban felmertlé problémakat hatékonyan kezelje. Az
életkori kategoridk szerinti besorolas és a tartalmi leiré cimkék mellett féleg az online
platformként is mikédé MMORPG-k esetében bir fontossaggal, hogy a felhasznalok
életkora is ellendrizhetd legyen, ennek azonban a technikai lehetéségei jelenleg még nem
biztositottak.

2.2. Er6szakos videdjatékok

A videodjatékok tartalomszabalyozasat hosszu évekig az er6szakos videdjatékok —mai napig
is élénk vitat general6'%® - személyiségtorzitd hatasa miatt érzett félelem tematizalta. Az

102 Egységes Eurdpai Jatékinformacios Rendszer Online: https://pegi.info/ Utolso letdltés: 2024. aprilis 22.

103 Ynterhaltungssoftware Selbstkontrolle Online: https://usk.de/ Utolsé letbltés: 2024. aprilis 22.

104 Freeman, M. (2023) In 2023 the gap between digital and physical games will grow and this is why,
Egaming.com. Online: https://www.egaming.com/en_ca/blog/digital-vs-physical-games/ ( Utolsd letoltés: 2024.
aprilis 22.

105 Néhany kutatas egyértelmlien amellett foglal allast, hogy a videdjatékok torzitjdk a jatékosok, féképp a
kiskorlak személyiségét és ahhoz vezetnek, hogy a jatékokban felfedezhetd agressziv mintazatokat késGbb a
valdsagban is lemasoljak. Lasd: Anderson, C.A. and Bushman, B.]. (2001) ‘Effects of violent video games on
aggressive behavior, aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and prosocial behavior: A
meta-analytic review of the scientific literature’, Psychological Science, 12(5), pp. 353-359. do0i:10.1111/1467-
9280.00366. és Bartholow, B.D., Sestir, M.A. and Davis, E.B. (2005) ‘Correlates and consequences of exposure
to video game violence: Hostile personality, empathy, and aggressive behavior’, Personality and Social Psychology
Bulletin, 31(11), pp. 1573-1586. doi:10.1177/0146167205277205.
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Egyestlt Allamokban mind a mai napig felldngol az erdszakos videdjatékok szigortbb
szabalyozasat slirget6 diskurzus.

Az els0, tul er6szakosnak mindsitett videdjaték az 1976-os ,Death Race” volt, amelyben a
jatékos ugy tudott pontokat gydjteni, hogy az altala iranyitott autéval annyi koboldot Gtott
el, amennyit lehet.1% A jatékot nem jogszabaly, vagy szankcid, hanem az egyodntetl
tarsadalmi rosszallas miatt tavolitottak el a boltok polcairdl. Hasonld sorsra jutott 1993-
ban a Sega ,Night Trap” cim{ jatéka, amely nék elleni er6szakos blincselekményeket
mutatott be. Ugyan a jatékosok korében népszer(i volt, az erdszakos jatékok miatti
aggodalmat erdsitette a ,,Mortal Kombat” cim( jaték, amely az els6 olyan jaték volt, ami
realisztikus és explicit mdédon abrazolta az erészakot. A 90-es években a jatékokat 6vez6
tarsadalmi ellendrzés miatt az Egyesilt Allamok Kongresszusanak Igazsagiigyi Bizottsaga
meghallgatast is tartott, ezt kdvetden hoztak létre az els6 korhatarbesorolasi rendszert, az
Entertainment Software Rating Board-ot.!%”

A korhatarbesorolassal azonban nem csitultak az er6szakos jatékok miatti indulatok, foként
az amerikai iskolai 16voldozéseket kovetéen kerilt a téma teritékre. 1997-ben a Heath
gimnaziumban, 1999-ben a Columbine gimnaziumban tortént gyilkossagok miatt szllettek
jogalkotasi javaslatok az er6szakos jatékok betiltasara, kidertlt ugyanis, hogy az elkévetok
mindkét esetben rendszeresen jatszottak belsénézetes 16v6ld6zbs (first-person shooter —
FPS) jatékokat, mint a Doom vagy a Quake. 2000-ben Indianapolis varosa szerette volna
betiltani egy rendeletben, hogy a gyermekek szllGi felligyelet nélkil jatszathassanak
jatéktermi gépeken. Az er@szakos jatékot tartalmazo jatékgépeket olyan helyiségben
kellett elhelyezni, ahol a gyermekek azokat az utcarél nem lattak. A rendelet végll soha
nem |épett hatdlyba, mert az American Amusement Machine Ass'n v. Kendrick tigybent%8
a Hetedik Korzeti Fellebbviteli Birdsag az er6szakos videdjatékokra vonatkozd korlatozasok
alkotmanyossaganak megitélése soran levalasztotta az er6szakos tartalmakat az amerikai
jogban elterjedt, védett kdzlésnek nem mindsuld, obszcén tartalmak kategoridjardl. Az
érvelés szerint az er6szakos videdjatékok korlatozasa nem a tartalom sért6 jellege miatt
torténik, hanem mert azok hosszabb tavon képesek kart okozni az agressziv attit(idok és
magatartasok népszerlsitésével, ami végs6 soron erészakhoz vezethet.1%° Az itéletet f6leg
amiatt érte kritika, mert a birdsag elutasitotta az - alapvet6en szexudlis tartalmak
esetében alkalmazott — obszcenitas-doktrina kiterjesztését az er6szakos tartalmakra. A
birésdg ugy taldlta, hogy az er6szakos tartalmak korlatozasa esetében - az obszcén
tartalmak korlatozasaval ellentétben - érvényeslilnek az Els6é Alkotmanykiegészités altal
nyujtott garancidk, ezért az indianapolisi szabalyozéonak szigord mérce alkalmazasaval
kellett volna vizsgalnia a korlatozhatésag megengedhetéségét. Kevin E. Barton példaul
elismeri, hogy az obszcenitds mint a véleménynyilvanitasi szabadsag korlatozasanak
lehetséges esete valdban a szexudlis tartalmak miatt kerllt bevezetésre, ugyanakkor
nyomatékositja, hogy sok parhuzamot lehet vonni a szexudlis természet(i obszcén és az

Mas kutatasok azonban nem tamasztottak ald, hogy a videdjatékok ilyen hatadssal jarnanak és arra a
kovetkeztetésre jutottak, hogy nem 0Gszténdznek jobban az er6szakos magatartasra, mint a rajzfilmek vagy
jatékfilmek. Sherry, J. (2001) ‘The effects of violent video games on aggression.’, Human Communication
Research, 27(3), pp. 409-431. doi:10.1111/j.1468-2958.2001.tb00787.x. és Elson, M. et al. (2015) ‘Comparing
apples and oranges? evidence for pace of action as a confound in research on digital games and aggression.’,
Psychology of Popular Media Culture, 4(2), pp. 112-125. doi:10.1037/ppm0000010.

106 National Coalition Against Censorship (2022) A timeline of video game controversies. Online:
https://ncac.org/resource/a-timeline-of-video-game-controversies (Utolsé let6ltés: 2024. februar 23.)

107 Kocurek, C.A. (2013) ‘Game censorship and regulation in the United States’, Gaming Globally, pp. 211-214.
doi:10.1057/9781137006332_15.

108 American Amusement Machine Ass'n v. Kendrick, 244 F.3d 572 (7th Cir. 2001) 574.

109 Uo., 575.
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erdszakos kozlések kozott.110 A rendeletnek kényszeritd érdekre kellett volna hivatkoznia,
ilyen érdeket pedig a birésag nem talalt.

A Brown v. Entertainment Merchants Association ligyben!!! az amerikai LegfelsGbb Birdsag
megsemmisitett egy kaliforniai jogszabalyt, amely megtiltotta a videdjatékok eladasat
vagy bérbeadasat kiskortaknak. Amellett, hogy a birdsag szintén arra a kdvetkeztetésre
jutott, hogy az obszcenitast nem szabad 6sszemosni az erészakos videdjatékok kérdésével,
a véleménynyilvanitas szabadsaganak a szemszogébdl is megvizsgalta a videdjatékokat és
arra jutott, hogy a videdjatékok ugyanugy gondolatokat és tarsadalmi (izeneteket
kozvetitenek, mint a kényvek, szindarabok vagy filmek, teszik ezt a jél ismert irodalmi
eszkozokkel, mint a karakterek, parbeszéd, a cselekmény vagy a zene. Ennél fogva a
videdjatékok ugyanugy érdemesek az elsé alkotmanykiegészités altal nydjtott védelemre,
mint a felsorolt médiumok.

Az eurdpai jatékszabalyozas unids szinten nem harmonizalt, igy talalunk olyan orszagokat
az Eurdpai Unidban, ahol szigoribb szabalyok vonatkoznak az egyes videdjaték-elemekre.
Kulénésen szigoru tartalomszabalyozas mikodik példaul Németorszagban, ahol a
videojatékoknak van egy tiltott kategdridja. A tiltott kategdridba tartozé videdjatékok
kereskedelmi forgalomba nem hozhatdok. Noha az elmult években megfigyelhetd bizonyos
fokl enyhllés a német videdjatékok tartalomszabalyozasaban, a 80-as években még az
er6szakos videojatékok a tiltott kategdéridba estek. Ez nem tantoritotta el a
jatékfejlesztoket, akik igyekeztek kreativ megoldasokkal bevinni a jatékaikat a német
piacra, példaul a németorszagi forgalmazasra szant jatékszoftverekben zoldre szinezték az
ellenség vérét, vagy robotokkal helyettesitették az emberi ellenfeleket.!!2 Igy is akadt
olyan videodjaték, amelynek a terjesztése nemcsak tiltott volt, hanem még
blincselekménynek is minésult. Egy frankfurti birdsag szerint a naci Németorszagban
jatszédd Wolfenstein 3D az onkényuralmi jelképek, példaul a horogkereszt hasznalata
miatt a német blntet6torvénykonyv 86ag§-ba itkozott. A harmadik birodalom idejében
jatszdédo videdjatékokat a német korhatarbesoroldsi testlilet, az Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (a tovabbiakban: USK) be sem sorolta, igy azok forgalmazasa tilos volt
Németorszagban. A dontést sokan kritizaltak foképp amiatt, hogy figyelmen kivul hagyta
a német bintetd térvénykonyv, a Strafgesetzbuch azon szakaszat, amely kimondta, hogy
az onkényuralmi jelképek szimbdélumainak hasznalata nem blintetheté abban az esetben,
ha az mi(ivészeti célokbdl torténik.!'3 A német korhatarbesoroldsi bizottsag allaspontja
2005-6t kdvet6en valamivel megengeddbb lett; ahelyett, hogy megtagadtak volna a néci
szimbdlumokat tartalmazo jatékok besoroldsat, esetrdl esetre kezdték megvizsgalni azok
megengedhetOségét. Els6k kozott olyan jatékok kaphattak korhatarbesorolast, mint az
Attentat 1942, illetve a Through the Darkest of Times,!'* a kiaddok pedig a kedvezébb
dontéseken felbatorodva elkezdték Ujbdl kérelmezni a régebbi jatékaik korhatar-
besorolasat. 2019-ben a mifajban ikonikusnak szamité Wolfenstein 3D és annak Spear of
Destiny cim( kiegészit6je kaptak korhatarbesorolast. A tilalom feloldasat az USK azzal
indokolta, hogy ezek a jatékok megfelel6 kontextusban mutatjak be a jatékosoknak a naci
ideologiat, nem dicséitik azt, a jatékosok az 6nkényuralmi rendszer ellen harcolnak, nem
pedig annak partjan allnak.tt>

110 Barton, K. E. (2002) Game Over: Legal Response to Videogame Violence. Notre Dame Journal of Law 16(1),
Ethics and Public Policy 133-172. 158. o.

111 Brown v. Entertainment Merchants Association, 564 U.S. 768 (2011)

112 QLG Frankfurt, NStZ 1999, 356 ff.

113 Schwiddessen, S. (2015) ‘Hakenkreuze und Verfassungswidrige Kennzeichen in Computerspielen’, Computer
und Recht, 31(2), pp. 92-126. doi:10.9785/cr-2015-0205. 93.0.

114 Farberbock, P. and Herrmann, M. (2023) ‘Game over?’, Politiken des (digitalen) Spiels, pp. 137-152.
doi:10.1515/9783839467909-007. 146.0.

115 Allen, J. (2023) Wolfenstein 3D available in Germany after 30 years, TechRaptor. Online:
https://techraptor.net/gaming/news/wolfenstein-3d-available-in-germany-after-30-years (Utolsé letdltés: 2024.
februar 23.)
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2.3. A gyermekek szexualis kizsakmanyolasa

Az online is jatszhat6 videdjatékok kockdzatot is jelentenek a gyermekek szamara. Ha
jatékokrél van szé, a szlil6i odafigyelés hajlamos lankadni, az, hogy a gyerek jatszik, hamis
biztonsagérzetet adhat. Az online jatékvildagok a szexudlis ragadozéknak kivald terepet
biztositanak, az online behdlézds, azaz a grooming gyakran valdsul meg k&zosségi
funkcidval is rendelkez6 videdjatékokban. A csekélyebb odafigyelés az online jatékok kiadadi
oldalan is megfigyelhet6: az UNICEF 2019-ben hivta fel a figyelmet arra, hogy a
videojatékok tobbsége még ma is lehetévé teszi az anonim regisztraciét és a jatékos
kornyezetek kevésbé moderdltak egy hagyomanyos kodzosségimédia-platformhoz
képest.''® Ruth Threadgall és Graeme Horsman arra is felhiviak a figyelmet, hogy a
hagyomanyos hirkozlési szolgaltatok adatmegdbrzési kotelezettségével szemben az online
videdjatékok esetében az adatmegodrzési kotelezettség jogszabalyi szinten nem
tisztazott.''” Ennél fogva nagyon vegyes, hogy melyik szolgaltatd, milyen adatot és mennyi
ideig 6riz meg, ami blincselekmény esetén nyomozast hatraltatd tényezd lehet.

Az EU rendelettervezete a gyermekek szexualis kizsdkmanyolasa elleni fellépésrolti®
kimondott hangsulyt helyez azokra az online szolgaltatasokra, ahol a gyermekek fokozott
veszélynek vannak kitéve. A rendelettervezet preambuluma nevesiti azokat a
jatékprogramokat, amelyek k6zosségi elemekkel példaul csevegbéfunkcioval egésziilnek ki,
mivel itt kdlon6sen nagy az esélye annak, hogy feln6ttek visszaélés-szerlien |épnek
kapcsolatba gyermekekkel.'® A rendelettervezet az informaciés tarsadalommal
Osszefliggl relevans szolgaltatasokat nyujtd szolgaltatok kozil a tarhelyszolgaltatdékat —
ekként pedig az online platformként m(ikod6 videdjatékokat — arra kotelezi majd, hogy
végezzenek kockazatértékelést és kockazatkezelést.'?® A rendelettervezet az
alkalmazasboltok (szoftveralkalmazas-aruhdzak) szamara azt ima el6, hogy az
alkalmazas- és szoftverfejlesztOkkel kozosen vizsgaljdk meg, hogy fennadll-e az esélye
annak, hogy az alkalmazdst gyermekekkel valé kapcsolatfelvételre hasznaljak!?! és
intézkedéseket hozzanak annak érdekében, hogy a megakadalyozzak, hogy a gyermekek
hozzaférjenek az ilyen alkalmazasokhoz.'?? Bar a jogalkotasi javaslat szGvege korantsem
végleges, a jatékszoftverek szempontjabol nézve nem idedlis a javasolt megfogalmazas.
Ha a szOveg ebben a formaban kerll elfogadasra, éppen azt a korcsoportot zarja majd el
bizonyos szoftverektdl, akiknek az adott szoftverek szdélnak, hiszen a pedofil blinelkovet6k
els6sorban azokat az alkalmazasokat igyekeznek hasznalni, ahol kénnyen taldlnak
potencidlis aldozatot. Harmadik kotelezettségként az személykodzi  hirkozlési
szolgaltatasokat nyujtd szolgaltatoknak!??® és a szoftveralkalmazas-aruhazaknak'?* be kell
vezetniik a hatékony életkor-ellenGrzést. A tarhelyszolgaltatoknak a kockazatértékelés
mellett kockazatcstkkent6 intézkedéseket is be kell vezetniiik,!2> s bar e kérben a tervezet
nem nevesiti kiilon az életkor-ellen6rzé rendszereket, a gyakorlatban elképzelhet6, hogy
az intézkedések az életkor-ellendrzést is magukban foglaljak majd. A

116 UNICEF East Asia and Pacific (2023) Child sexual exploitation in online gaming. Online:
https://www.unicef.org/eap/blog/child-sexual-exploitation-online-
gaming#:~:text=In%20many%20ways%2C%20the%20gaming,private%200r%20encrypted%20platforms%20
later (Utolso letoltés: 2024. februar 23.).

117 Threadgall, R. and Horsman, G. (2019) ‘An examination of gaming platform policies for Law Enforcement
Support’, Digital Investigation, 31, p. 200887. doi:10.1016/j.fsidi.2019.200887.

118 Javaslat: Az Eurdpai Parlament és a Tanacs Rendelete a gyermekek szexualis bantalmazasanak megelézésére
és az ellene folytatott kiizdelemre vonatkozd szabalyok megallapitasarol. Online: https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/HU/TXT/HTML/?uri=CELEX:52022PC0209 (Utolsé letoltés: 2024. aprilis 5.)
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tarhelyszolgaltatdkkal és személykozi hirkdzlési szolgdltatast nyujté szolgdltatokkal
szemben a tagallami igazsaglgyi vagy fluggetlen kozigazgatadsi hatésagok felderitést
elrendel6 hatarozatokat is kibocsathatnak,!?® ha jelent6s a kockazata annak, hogy a
szolgaltatast gyermekek szexualis bantalmazdsara haszndljdk, a felderitésre kotelezés
pedig felllirja az ilyen tipusi megfigyelésbdl eredd negativ kovetkezményeket, példaul az
alapjogok, koztik a maganélet védelméhez valdé jog sérelmét. Az igazsagigyi vagy
flggetlen kdzigazgatasi hatdésagok eltavolitast elrendeld hatarozatot is kibocsathatnak, ha
olyan tartalmat észlelnek, ami a gyermekek szexuadlis bantalmazasat abrazolja.'?” Ez a
szabaly vonatkozik a virtudlis gyermekpornografidra is, amely online jatékokban is
megjelenhet.

A virtudlis pornograf felvételekkel kapcsolatos probléma mar most is hangsulyosan
jelentkezik a metaverzumokban. A Meta altal fejlesztett Horizon Worlds-ben - amelyet
elvileg csak nagykoruak hasznalhatnak - rendszeresen éri ablzus a kiskoruakat szexualis
zaklatds, rasszizmus és a szexualis hovatartozasuk miatti inzultus formajaban.?® A
kutatast végzok rendszeresen Osszefutottak kiskoruakkal a metaverzum ,Mature Worlds”
részén is, ahol Ilehet6ség van szexualitdst abrazolé tartalmak megosztasara,
szerencsejatékra és jelen van a legalis kabitdszerek!?® kereslete-kinalata is. A
metaverzumok elterjedése Uj szintre emeli a virtudlis gyermekpornografia dilemmajat. Az
EU-ban a 2011/92/EU iranyelv!3® a valds, kiskorlak sérelmére elkOvetett szexualis
kizsakmanyolast abrazolé tartalom mellett a pszeudo- és virtualis pornografiat is bintetni
rendeli. Pszeudopornografidnak nevezziik, amikor a tartalom valds, kiskorunak latsz6
személyt abrazol, aki valdjaban nagykoru, a virtualis gyermekpornografia pedig a
valésaghd, digitdlis gyermekabrazolast takarja, ami lehet 3D grafika, vagy rajz is. A
virtudlis gyermekabrazolast tartalmazdé pornograf tartalmak nem a metaverzumban
jelentek meg el6szor. 2007-ben Németorszagban indult nyomozas a Second Life videdjaték
felhasznaldi ellen.’3 A Linden Labs jatékfejleszt6é a metaverzum-koncepciét joval
megel6zve hozott |étre egy jatékot, a Second Life-ot, ahol az emberek |étrehozhatnak egy
virtuadlisan képzett identitast, azaz avatart,'3> hogy a jaték vilagaban élhessék
mindennapjaikat. A felhasznaldk munkat vallalhatnak, lakast vehetnek, baratokat
szerezhetnek, de akar muzeumba is ellatogathatnak. A Second Life-ban nincs sem
torténet, sem kildetés, a teljes virtualis kornyezet valéjaban arra szolgdl, hogy a jatékosok
olyan életet élhessenek, amit a valds térben nem élhetnének. A programban hangsulyosan
vannak jelen a kilénb6z6 szexuadlis fantazidk, deviancidk és blincselekmények is. A
kiskortuak behaldzasa (grooming) mellett megjelent egy masik aggaszto jelenség is, az un.
age-play. Az age-play soran feln6ttek hoznak létre gyermeket abrazolé virtualis avatart és
azzal végeztetnek kiilonb6z6 jatékbeli szexudlis cselekményeket. Bar az avatdr mogott
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nagykoru felhasznald all és valds kiskord nem séril, az igy létrejott tartalom megfelel a
virtualis gyermekpornografia eurdpai fogalmanak.

Problémas gyakorlatot jelent, amikor egy valds kiskoru feln6tt avatarral van jelen. A
Second Life példaul életkori kategéridk szerint tobb zénara oszlik, egyes teriletekre elvileg
csak nagykoru felhasznalok |éphetnek be. Az életkor-azonositdas azonban koénnyen
kijatszhatd, hiszen a digitalis szolgaltatasok esetében a mai napig sincsen olyan egységes
és interoperabilis rendszer, amely alkalmas lenne a személyazonossag hiteles tanusitasara.

2.4. A jogellenes tartalmak elleni fellépés a DSA-ban

A DSA elfogadasaval szélesedett a lehet6ség az interneten taldlhaté jogellenes tartalmak
elleni fellépésre. A DSA elGtt csak az AVMS iranyelv foglalkozott a jogellenes tartalmak
kérdésével, ezen iranyelv hatalya ald azonban csak a hagyomanyos televizios (linearis), a
lekérheté (nem-linearis), valamint a 2018-as moddositast kovetéen a videdmegosztd
platformokon kinalt audiovizudlis tartalmak tartoztak. A nem audiovizudlis, vagyis a
szbveges, képes tartalmakra, valamint az olyan interaktiv szoftverekre, mint a
videdjatékok az AVMS hatalya nem terjedt ki. Videdjatékos kdrnyezetben ez azt jelentette,
hogy a kifogasolhaté elemet tartalmazé videdjaték miatt nem volt lehetdség
eljarasinditasra, ellenben, ha valaki a jatékot kdzvetitette egy jatékstreaming platformon,
az ellen fel lehetett Iépni. Ez meglehet6sen egyenlGtlen helyzetet eredményezett, raadasul
a szarmazékos tartalmak eltavolitasaval maga a probléma nem feltétlentl oldodott meg. A
DSA ezzel szemben mar nem szoritkozik az audiovizualis mlisorszdmokra és a felhasznaldk
altal generalt videdkra, annak szabalyai a jogellenes tartalom barmely fajtdja esetén
igénybe vehetok. A DSA a jogellenes tartalmak korét nem szlkiti blntetéjogi
jogellenességre, a fogyasztévédelmi, vagy akar a szerz6i jogot sérté tartalmak is
jogellenesnek mindésiilnek.133 Ez vonatkozik az online platformnak minésuld
videojatékokban, illetve a videdjatékokhoz kapcsolédd kiegészité szolgaltatasokban
megjelend jogszerltlen elemekre is, illetve azokra a tartalmakra és magatartdsokra,
amelyek a jatékosoktdl eredeztethetGek. Jogellenes lehet tehat a szerzGi jogot sért6
jatékelemek engedély nélklli bemutatdsa, jogvédett zenemlivek felhasznaldsa a jatékban,
vagy az élo kozvetitésben, a felhasznaloi magatartasok kézott a bullying, a gylloletbeszéd,
a gyermekek szexualis kizsdkmanyolasat abrazolo tartalom.

A szolgaltatok kotelessége, hogy felfiiggesszék azoknak felhasznaldéknak a fidkjait, ahol
gyakran jelenik meg jogellenes tartalom.!34

A DSA szerint az online platformoknak mikodtetniik kell egy belsé panaszkezelési
rendszert,'3> ahol a felhasznalok jogorvoslattal élhetnek a platform dontése ellen. Ha a
vitat a belsd panaszkezelés Gtjan sem sikerll rendezni, lehetGséget kell biztositani arra,
hogy a felhasznaldk peren kivili vitarendezés keretében is eléadhassak panaszukat. 36

3. Fogyasztévédelem

Az Eurdpai Parlament (a tovabbiakban: EP) 2023. januar 18-an kiadott allasfoglalasa
kimondottan fogyasztévédelmi szempontbdl kozeliti meg az eurdpai videodjaték-iparral
kapcsolatos kérdéseket.3” Az EP idészer(inek tartotta, hogy foglalkozzon a videdjatékok
fogyasztévédelmi kérdéseivel, hiszen a videdjatékok, a jatékfejlesztés egyre ndvekvo
szerepet foglal el az EU gazdasagaban. Az allasfoglaldas azt a problémat helyezi a
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134 DSA 23. cikk (1)

135 DSA 20. cikk

136 DSA 21. cikk

137 Az Eurdpai Parlament 2023. januar 18-i allasfoglaldsa a fogyasztovédelem megerdsitésérél az online
videojatékok terililetén: az eurdpai egységes piac szintjén térténd megkozelités (2022/2014(INI). Online:
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/HU/TXT/PDF/?uri=CELEX:520231P0008 (Utolso letoltés: 2024. aprilis 5.)
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kézéppontba, hogy a tagallamok és fogyasztévédelmi hatdsagaik kozott nincs
kévetkezetes és Gsszehangolt egyuttm(ikodés, igy az eurdpai fogyasztok védelme nem
egységes.'3® Az egységes unidos fogyasztovédelem hidnya miatt toredezett a
szerencsejaték-elemet tartalmazd videdjatékok, a videdjaték-addikcid, a manipulativ
technikak kezelése, valamint az olyan sérilékeny fogyasztdi csoportok védelme, mint a
gyermekek.

A gyermekek mint kilénds statuszu fogyasztok kapcsan az EP allasfoglalas ravilagit arra,
hogy rendelkezésre allnak ugyan szil6i feliigyeleti eszk6zok, ezek azonban sokfélék, nincs
olyan megoldads, amely tobb platformon egyszerre alkalmazhaté. A szildknek igy
platformonként és szolgaltatdsonként kilon kell gondoskodniuk a megfeleld védelemrol és
beallitani azt. Az EP allasfoglalas a probléma egyik lehetséges megoldasat abban latna, ha
a szolgaltatdk a jelenlegi opt-in tipusu védelem helyett opt-out tipusu védelmet allitananak
be a szolgaltatasaikban. Az opt-out tipusu védelem esetén, a gyermekvédelmi bedllitasok
automatikusan be vannak kapcsolva, illetve el6re vannak telepitve, a felhasznal6é azonban
kikapcsolhatja azokat.

3.1. Szerencsejaték-szabalyozas és a lootbox-ok

A mikrotranzakcidékon alapuld videdjaték Uzleti modellek nem csak az alkalmazasokon
beltli kozvetlen vasarlasoknak a lehet6ségét teremtették meg, hanem ahhoz is
hozzajarultak, hogy megjelenhessenek a szerencseelemet tartalmazoé videdjaték-elemek.
Az Un. zsakmanydobozok (lootboxok) olyan videdjaték-elemek, ahol a jatékos ugyan fizet
a kiegészit6é tartalomért, ami a jatékban valo el6rehaladasat segiti, am gyakorlatilag
zsdkbamacskat vesz, hiszen nem tudja pontosan mi lesz a termék, amit vasarol. Kiforrott
jogi definicidja azonban nincs ezeknek a jatékelemeknek, hiszen Eurdpa-szerte még csak
most kezdenek foglalkozni a szabalyozas lehetGségével. A belga szerencsejaték-hatosag,
a Kansspelcommissie Ugy definidlja a zsakmanydoboz fogalmat, mint olyan videdjatékba
épitett elemek Osszefoglald elnevezése, amelyeket a jatékos ingyenesen vagy dijfizetés
ellenében szerezhet meg, latszélag véletlenszerli moddon.!3° Zendle és szerzétarsai a
zsakmanydoboz fogalmat azokra a jatékbeli targyakra szlkitik, amelyek valds pénzért
vasarolhatok meg és véletlenszerlien kiosztott, bizonytalan érték(i jutalmat
tartalmaznak.!#% E szakirodalmi definicié alkalmazasa azonban nem célszer(i, hiszen van
olyan videdjaték, ahol a zsdakmanydoboz jatékbeli valutdért vasarolhatdé meg, vagy
megszerzése mas feltételhez kotott. A definicid kapcsan fontos régziteni, hogy noha a sz6
maga valamilyen ladara utal, a zsakmanydoboznak megjelenésében nem feltétlen kell
doboznak, vagy kincsesladanak lennie, megjelenhet mas formaban is, példaul kartyaként
(FIFA) vagy tojasként (Pokémon Go). Az EP tanulmanya'*! harom kritériumot hataroz meg,
amely alapjan egy videdjatékelem lootbox-nak mindsithet6, ezek:

- A doboz felnyitasa jogosultsaghoz kotott.

- A felhaszndlé mindenképpen részesil valamilyen jutalomban, tehat minden
zsakmanydoboz nyer.

- A felhaszndlé A&ltal elnyert jutalmat algoritmus vagy mas modszer teszi
véletlenszer(ivé.

138 Uo. 6.

139 Kansspelcommissie (2018).0Onderzoeksrapport loot boxen. Online:
https://gamingcommission.be/sites/default/files/2021-02/2018%20Rapport%?20-
%20L00t%20boxen%20%28NL%29.pdf (Utolso letdltés: 2024. februar 24.)

140 Zendle, D. et al. (2020) ‘Paying for loot boxes is linked to problem gambling, regardless of specific features
like cash-out and pay-to-win’, Computers in Human Behavior, 102, pp. 181-191. doi:10.1016/j.chb.2019.07.003.
141 Cerulli-Harms, A. et al. (2020) ‘Loot boxes in online games and their effect on consumers, in particular young
consumers’, Publication for the committee on the Internal Market and Consumer Protection (IMCO), Policy
Department for Economic, Scientific and Quality of Life Policies, European Parliament, Luxembourg 14. o.
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A legnagyobb valtozatossagot a doboz felnyitasahoz szliikséges jogosultsag mutatja, hiszen
a nyitas feltételei jatékrol jatékra valtozhatnak. Az aldbbiakban a teljesség igénye nélkdil
néhany jellemzo példat emlitek:

a lootbox kinyitdsara vasarlas uatjan lehet jogosultsagot szerezni, amely lehet valds

pénz vagy jatékbeli valuta;

- bizonyos id6kézénként a felhasznald jogosulttd valik lootbox kinyitasara, a jatékban
visszaszamlalé jelzi, mikor van lehetdsége a jatékosnak Ujabb nyitasra;

- a felhaszndlod hirdetés megtekintését kovetben nyithat zsakmanydobozt;

- a felhasznalénak valamilyen jatékbeli eredményt kell elérnie, példaul kildetés

teljesitése, szintlépés.

A jogosultsag megszerzése akar egy jatékon beliil is tobb mddon torténhet. Jellemzden az
elsédleges jogosultsdag mellett a felhaszndlé pénzfizetés ellenében is megvalthatja a
doboznyitasi jogosultsagot, példaul visszaszamlalé esetén nem akarja kivarni, hogy
leteljen az id6. Fontos eleme a zsdkmanydoboznak a nyeremény. A jatékos mindenképpen
kap valamilyen jutalmat, tehat a klasszikus szerencsejatékokkal szemben nincs olyan,
hogy valaki nem ,nyer”, jelent6s kilonbség mutatkozik azonban az elnyert targyak
értékében. Végull, de nem utolsd sorban a zsakmanydobozok jellemzéje az is, hogy a
jutalom kisorsolasa véletlenszer(ien, valamilyen algoritmussal vagy mas modszerrel
torténik. Egyes, jellemzGen az alacsonyabb értékkel bird targyak el6forduldsa magas, mig
masoké ritka, igy a jatékosnak tobb dobozt is ki kell bontania, ha értékesebb nyereményt
szeretne.

A brit médiahatosag jelentése arrdl szamol be,'*? hogy a felnétt brit jatékosok 4%-a, a 8-
15 éves gyermekek 3-6%-a koéltott mar valds pénzt zsakmanydobozra.

Mivel a szerencsejaték-szabalyozas alapvetéen tagallami hataskorbe tartozik!43® hiaba
kerestiink a lootbox-okra vonatkozé egységes szabalyozast. A szerencseelemre épul6
videojaték-tartalmak raadasul nincsenek régota jelen, ezért viszonylag kevés olyan orszag
van, amelyik foglalkozik a jelenséggel. Ahol mégis szabalyozassal reagalnak a
zsakmanydobozok megjelenésére, ott elsésorban gyermekvédelmi szempontbdl kertltek a
normaalkotdk |atéterébe, hiszen a klasszikus szerencsejatékokhoz hasonléan ezek is
képesek addikciét kivaltani, s karosan befolyasolni a kiskortuak fejlodését. A norvég
fogyasztovédelmi hivatal, a Forbrukerrddet a lootboxokrdl késziilt tanulményaban azt is
kiemelte, hogy a szerencseelemet tartalmazoé jatékelemek adasvétele nemcsak karos, de
manipulativ is, hiszen ezekkel prébaljak 6sztonodzni a jatékosokat arra, hogy minél tébbet
koltsenek.'44 2018-ben a holland jatékfelligyeleti hatdésag szerencsejatéknak mindsitette
zsakmanydobozokat, és felhivta az ilyen jatékelemeket tartalmazé videdjatékok fejlesztoit,
hogy valtoztassak meg a jatékbeli rendszert. A jatékfejlesztOk reagalasaig az egyik digitalis
disztribucios platform harom jaték (Counter Strike: Global Offensive, Team Fortress 2 és
a Dota 2) esetében atmenetileg letiltotta a jatékbeli targyak értékesitését a platformon.
Belgium szintén az egyike az elsé EU tagallamoknak, amely elkezdett foglalkozni a lootbox-
ok szabalyozasaval. A norvég fogyasztovédelmi hivatal megitélését osztja a belga
jatékfellgyeleti hatésag, amely a FIFA18, a Counter Strike: Global Offenseive, a Star Wars
Battlefront II. és az Overwatch zsakmanydobozait vizsgalta. A hatdsag a lootbox-okat a

142 Ofcom (2020) Online nation - 2020 report. Online:
https://www.ofcom.org.uk/ data/assets/pdf file/0027/196407/online-nation-2020-report.pdf (Utolsé letoltés:
2024. februar 23.).

143 strihd, K. (2019) ‘A hazai szerencsejatékra vonatkozd szabalyozas EU-jog-konformitdsanak vizsgalata’,
Eurdpai Tukér, 22(3), pp. 153-166. doi:10.32559/et.2019.3.11.

144 Insert coin - How the gaming industry exploits consumers using loot boxes (2022) Forbrukerr8det. Online:
https://storage02.forbrukerradet.no/media/2022/05/2022-05-31-insert-coin-publish.pdf (Utolsé letdltés: 2024.
februar 24.)
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belga szerencsejaték-szabalyozasba Utkozének talalta és nagydsszegli birsag kiszabasat
helyezte kilatasba, ha az érintett jatékok fejleszt6i nem valtoztatnak a jatékmechanikan.

2023-ban a FIFA Players v. Sony ligyben dontott Ugy egy osztrak birdsag, hogy az un. FUT
Packok aranak visszafizetésére kotelezi a Playstation Store-t lizemeltetd Sonyt. Az eset
kilénlegessége, hogy a kiadd és a jatékos kozé ebben az esetben beékel6dott egy
disztribucios platform, hiszen a FUT Packokat nem kézvetlenil a jatékban, hanem a Sony
alkalmazasboltjaban lehetett megvasarolni. Az osztrdk birésdg nem csak a
szerencseelemet kifogasolta, hanem azt is, hogy a jaték kimondottan agressziv
marketinget folytatott, hiszen visszaszamlalékkal és egyéb siirget6 eszkozokkel probalta
ravenni a jatékosokat vasarlasra, annak ellenére, hogy a FIFA 22 korhatadrbesorolasa PEGI
3+, tehat egészen fiatal gyermekek is talalkozhatnak ezzel a technikaval.

A magyar jogban a szerencsejatékrol szold torvény hatdrozza meg mi  mindsil
szerencsejatéknak. A szerencsejaték szervezésérdl szold 1991. évi XXXIV. torvény
(tovabbiakban: Szjtv.) szerencsejaték-fogalmabdl harom feltétel olvashaté ki, amelyeknek
konjunktivan kell teljesliniiik ahhoz, hogy egy jaték vagy jatékelem szerencsejatéknak
mindsiljon. Az Szjtv. szerint szerencsejaték minden olyan jaték:

a) amelyben a jatékos pénz fizetése vagy vagyoni érték nyuljtasa fejében,
meghatarozott feltételek fennallasa vagy bekovetkezése esetén

b) pénznyereményre vagy mas vagyoni érték(i nyereményre valik jogosultta, tovabba,
amelyben

c) a nyerés vagy a vesztés kizardlag vagy tulnyomorészt a véletlentdl fligg.

E definicié azonban nem minden esetben illik a lootboxokra, hiszen a harom konjunktiv
feltétel egyike, hogy a jatékos nyereménye pénz vagy valamilyen vagyoni érték(i dolog
legyen. Nielsen és Grabarczyk a videdjatékokban el6forduld lootbox-okat csoportositva
megkulonboztetnek pénzért megvasarolhatd, illetve pénzért nem megvasarolhato
dobozokat.'*> A jutalom szintén kétféle lehet: virtualisan értékesitheté (akar valds, akar
jatékbeli fizet6eszkdzért) vagy olyan, amely a jatékoshoz kotddik és nem értékesithetd. 146
Noha vannak a piacon olyan videdjatékok, ahol a jatékbeli értéktargyak valds, pénzben
kifejezhet6 értékkel rendelkeznek,!*’ a jatékok zéménél ez nincs igy. Bar egy-egy jatékban
megszerzett fegyver, pancél vagy egyéb targy a jatékosok kozott cserélhetd, vagy a
jatékbeli fizet6eszkozért adhato-vehets, azt Ujra ,valds” pénzzé tenni nem lehet, legfeljebb
csak a jaték okoszisztémajan belll bir értékkel.

3.2. Jatékbeli fizet6eszkdzok

Féleg a komplexebb, tobbjatékos szerepjatékok ma mar komplett virtudlis gazdasaggal
rendelkeznek, amelyben létezik sajat, virtualis fizetéeszk&z. A Fortnite esetében ilyen a V-
Buck, a Roblox esetében pedig a Robux. Fogyasztovédelmi problémaként azonositotta az
EP azt is, hogy a jatékbeli vasarlasok esetében sokszor nehéz egymastél megklilonbodztetni
a jatékbeli fizetéeszkozért, illetve a valds pénzeszkozért végrehajtott tranzakcidkat. A
fogyasztdék tajékoztatdsa kiemelkedéen fontos ebben az esetben, hogy mindig
egyértelmden és jol lathatdan elhelyezett figyelemfelhivasban kapjon informaciot a fizetés
mikéntjérdl. Problémas az is, hogy a jatékbeli piactereken gyakran mas tipusu termékek
is gazdat cserélnek, illetve a jatékokban szerepl6 targyak harmadik személyek altal

145 Njelsen, R. K. L., & Grabarczyk, P. (2019) ‘Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in Video
Games’. Transactions of the Digital Games Research Association, June 2019, Vol 4 No 3.

146 UO.

147 Az EVE Online cim( jatékban rekord Gsszegért, 635.000 amerikai dollarért cserélt gazdat egy Grallomas.
Chiang, O. (2011) Meet the man who just made a half million from the sale of virtual property, Forbes. Online:
https://www.forbes.com/sites/oliverchiang/2010/11/13/meet-the-man-who-just-made-a-cool-half-million-
from-the-sale-of-virtual-property/?sh=2f7ee80821cd (Utolsé let6ltés: 2024. februar 23.)
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Uzemeltetett platformokon is értékesithetOk. Ez nem csak a jaték felhasznalasi feltételeivel
ellentétes, hanem akar a pénzmosast is elGsegitheti.

Hiroshi Yamaguchi a virtualis pénznek harom hagyomanyos funkcidjat emliti: a)
csereeszkdz, b) értékmér6 és c) az értékmeglrzés eszkoze.'*® Ahhoz, hogy ezeket a
funkciokat betéltse, valamilyen Uton biztositani kell az értékét, legalabbis azt, hogy az
értékvaltozasa kiszamithatd elveken nyugodjon. A virtudlis vildagokban hasznalhaté
fizetéeszk6zok, bar a pénz hagyomanyos funkcidit betdltik, nem birnak allandé értékkel,
legalabbis nem atlathatd, hogy az értékik milyen tényez6k mentén valtozik. Amig a
fogyasztd a videodjaték zart kérnyezetében mozog, ez nem jelent kiléndsebb problémat,
am ahogy valds pénzért vesz jatékbeli fizet6eszkdzt, vagy jatékbeli targyat ad el valds
pénzért, mar felmerilnek fogyasztévédelmi igények. Az Eurdpai Bizottsdg 2022-ben
elinditotta az unids fogyasztovédelmi jog célravezet6ségi vizsgalatat, amelynek keretében
nyilvanos konzultaciot is folytatott.'*® Noha a konzultacié eredményei még nem allnak
rendelkezésre, a kérdések kozo6tt tobb videdjaték-fokuszu is szerepel, jelezve, hogy a téma
az unios jogalkotas célkeresztjében van. A kérd6ivben az Eurdpai Bizottsag arra is kivancsi
volt, hogy szikséges-e atlathatobba tenni azt, ahogyan az emberek virtualis targyakat
vasarolnak. A valaszokbdl az latszik kikristéalyosodni, hogy igen, hiszen a valds pénz és a
jatékbeli fizet6eszkozok kozotti atvaltast sokszor nehéz kovetni, a kiilonboz6 akcidk,
csomagajanlatok és jutalmak miatt pedig atlathatatlanabb a rendszer, mint a valds
piacokon. A tisztességtelen kereskedelmi gyakorlatokrdl sz6lé irdnyelv (UCPD)?!%0
megtévesztd mulasztasnak mindsiti azt, hogy a kereskedd a kinalt digitalis szolgaltatas
esetében jelentds informaciot ,hallgat el, vagy azt homalyos, érthetetlen, félreérthetd,
vagy iddszer(itlen mdédon bocsatja rendelkezésre”, 1> a fizetés feltételeit (igy a pontosan
fizetend6 dijat) pedig ekként minésiti. Az UCPD értelmezéséhez segitséget nyujtéd
bizottsagi ajanlas!>? ezt a rendelkezést Ugy értelmezi, hogy a kereskedGnek a virtualis
targyak arat valds pénzben is egyértelmlien és hangsulyos helyen fel kell tintetnie.>3 A
videojatékok jelent6s részében ellenben nem latunk valds pénzben feltiintetett arat, ez
legfeljebb akkor jellemzd, ha az adott targyat valamilyen videdjatékhoz kiegészité
szolgaltatast nyujto platformon (pl. a Steam-en) is meg lehet vasarolni.

Vannak mar olyan jatékok is, amelyek blokklanc alapu technoldgidkra (kriptovaluta vagy
NFT>%) helyezték a jatékbeli kereskedelmet. A technoldgia azonban jelenleg még tébb
visszaélésre ad lehetGséget, példaul a feketegazdasagban pénzmosasra lehet hasznalni,
de kilonféle csaldsokra is hasznalhaté. A megfelel6 biztonsagi garancidk nélkil tobb
disztribucids platform tiltja a blokklanc-alapu fizet6eszk6zok hasznalatat, a Valve a Steam
disztriblcios platformon minden olyan jaték értékesitését megtiltotta, ami kriptovalutat

148 Yamaguchi, H. (2004) ‘An analysis of virtual currencies in online games’, SSRN Electronic Journal [Preprint].
doi:10.2139/ssrn.544422.

149 |asd:  https://ec.europa.eu/info/law/better-requlation/have-your-say/initiatives/13413-Digital-fairness-
fitness-check-on-EU-consumer-law en (Utolsé letoltés: 2024. aprilis 15.)

150 A bels6é piacon az Uzleti vallalkozasok fogyasztdkkal szemben folytatott tisztességtelen kereskedelmi
gyakorlatairdl, valamint a 84/450/EGK tanacsi iranyelv, a 97/7/EK, a 98/27/EK és a 2002/65/EK eurodpai
parlamenti és tanacsi iranyelvek, valamint a 2006/2004/EK eurdpai parlamenti és tanacsi rendelet modositasarol
sz0616, 2005. majus 11-i (EU) 2005/29 eurodpai parlamenti és tanacsi iranyelv
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152 A Bizottsag kozleménye — Iranymutatas a belsd piacon az lzleti vallalkozasok fogyasztdkkal szemben folytatott
tisztességtelen kereskedelmi gyakorlatairdl szdélé 2005/29/EK eurdpai parlamenti és tanacsi iranyelv
értelmezéséhez és alkalmazasahoz. Online: https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/HU/TXT/?uri=uriserv%3A0J.C .2021.526.01.0001.01.HUN&toc=0]%3AC%3A2021%3A526%3AFULL
(Utolsé letoltés: 2024. aprilis 5.)
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154 non-fungible token: a nem helyettesithetd tokenek olyan digitalis eszkdz6k, amelyek blokklanc technoldgia
alkalmazasaval lehetévé teszik egy értéktartd eszkoz tulajdonjoganak bizonyitasat
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vagy NFT-ket tartalmaz.!>> A Minecraft jaték fejleszt6i szintén megtiltottdk ezeknek az
eszk6zoknek a hasznalatat, arra hivatkozva, hogy ezek elvonjak a figyelmet a jaték valodi
céljatol és inkabb spekulativ magatartasra 6sztonzik a felhasznaldkat.1®

3.3. Sotét mintazatok a videdjatékokban

A videdjatékok elsédleges célja, hogy szdrakoztassak a felhasznaldkat, a jatékfellletek
kialakitdsa ehhez igazoddan jol kezelhet6, arra 6sztonzi a jatékost, hogy minél tébbet
jatsszon. Vannak azonban olyan designelemek, amelyek elhelyezése manipulativ és
etikatlan. Szilagyi Pal azokat a technikakat tekinti sé6tét mintazatnak, amelyek a tudatalattit
befolyasoljak és hatranyt okoznak a fogyasztdnak.1>” A sotét mintazatoknak nem kizardlag
kereskedelmi gyakorlatban van jelent6séglik. Zagal a videdjatékokban alkalmazott sotét
mintazatoknak nevezi azokat a jatékelemeket is, amelyek a jatékosban nyugtalansagot,
rossz érzést keltenek.'®® Ezt azzal egésziti ki, hogy mindez a felhasznalé tudta és
beleegyezése nélkil torténik, hiszen vannak olyan jatékok, amiket azért vesznek meg a
jatékosok, mert bosszantdéan nehezek, vagy éppen horrorisztikusak.>®

A videojatékokban és mas online platformokon alkalmazott s6tét megoldasokat sokaig nem
kezelte az unids jog. Mivel a jelenség alapvetéen a kereskedelmi, B2C (‘business-to-
consumer’) jellegli viszonyokban Utotte fel a fejét, nem véletlen, hogy els6ként a
fogyasztévédelmi targyu eurdpai unids jogi aktusok kapcsan mertilt fel a s6tét mintazatok
szabalyozasanak igénye. A tisztességtelen kereskedelmi gyakorlatokrdl szolé UCPD
iranyelv tiltja a tisztességtelen kereskedelmi gyakorlatokat,'®® vagyis azokat a
gyakorlatokat, amelyek ellentétesek a szakmai gondossag kovetelményével, a
termékekkel kapcsolatban jelent6sen torzitjdk, vagy torzithatjdk az atlagfogyaszté
gazdasagi magatartasat, akihez eljut, aki a cimzettje.'®* A 6. cikk a megtévesztd
tevékenységeket tiltja, taxative felsorolva azokat a dontési helyzeteket (pl. szolgaltatas,
alkatrész, csere vagy javitas sziikségessége), ahol a fogyaszté hamis informacié révén
torténd megtévesztése vagy félrevezetése olyan dontéshez vezet, amit elvileg nem hozott
volna meg. Videdjatékokban el6fordul az, hogy a rendszer a kezd6 jatékosok ellen sokkal
tapasztaltabb ellenfeleket sorsol ki, igy a tapasztalatlan jatékos azt hiszi, hogy ahhoz, hogy
nyerjen, kiegészitbket, targyakat kell vasarolnia. El6fordulhat az is, hogy a program egy-
egy targy, jatékbeli fizetGeszkdz rendelkezésre allasat a felhasznald koltési hajlanddsagat
figyelembe véve, algoritmus utjan hatarozza meg. A keveset kolt6 jatékosok hianyt
észlelhetnek bizonyos erdéforrasokbdl, amelyek az el6rehaladdshoz szlikségesek, igy
nagyobb valdszinliséggel vasaroljak meg azokat, kezdenek tébbet kolteni. Az iranyelv 8.
cikke az agressziv kereskedelmi gyakorlatokrdl szol, példaul zaklatds, kényszerités,
befolyasolas, ami jelentésen korlatozza a fogyaszté dontését, valasztasi szabadsagat.
Videdjatékos kornyezetben ilyen elem lehet az egyes jatékbeli események id6hoz kotése.
Ilyenkor a felhasznalonak bizonyos id6 all rendelkezésére, hogy valamit megtegyen,
példaul egy zsakmanydobozt kinyisson, a termést learassa, az id6 lejartaval a jatékos
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valamilyen hatranyt szenved, példaul nem kap meg egy jutalmat, vagy termés elszarad. A
visszaszamlalé folyamatos megjelenitése mellett a jatékok jellemzben értesitéseket
kildenek a felhasznald eszkozeire, vagy felugrd ablakokat iktatnak a jatékmenetbe arra
buzditva, hogy cselekedjen mihamarabb, figyelmeztetve, hogy mas csak kevés ideje van.
Az 1. melléklet feketelistdja felsorolja azokat a magatartasokat, amiket automatikusan
tisztességtelennek kell tekinteni. Az Eurdpai Bizottsag még 2021-ben adott irdnymutatast
az UCPD iranyelv értelmezésérdl,18? amiben sz6 esik a sotét mintazatokrdl is. A Bizottsag
szerint a feketelistds magatartasok kozott eleve vannak olyanok, amelyek sotét
mintdzatokat tiltanak. Konkrét videdjatékos utalds ugyan nincs a listan szereplo
magatartasok kozott, viszont valdoban van néhany elem, ami videdjatékokban is el6fordul.
Ilyen a hamis slirg0sségérzet keltése, azzal a hamis allitassal, hogy a termék csak
korlatozott ideig lesz elérhetd. Videdjatékokban ez altaldban megszerezhet6é targyak,
lootbox-ok, kiildetések hirdetése esetében valdsul meg.

A DSA kulon foglalkozik azokkal a gyakorlatokkal, ,amelyek akar szandékosan, akar
ténylegesen jelentOsen torzitjdk vagy korlatozzak a szolgaltatas igénybe vevlinek azon
képességét, hogy 6nallo6 és megalapozott dontéseket hozzanak.”1%3 Az ilyen gyakorlatok
sokfélék lehetnek, ezeket nem sorolja fel részletesen a rendelet, példaként a noszogatast
(nudging) emliti, de ide tartozik az 6sszes olyan interfész-kialakitas vagy funkcid, ami
tudatalatti technikdk haszndlatdval manipuldl. A DSA cikkeinek szbvege mar nem
tartalmazza a sotét megoldas kifejezést, am az online interfészek tervezésérdl és
kialakitasarol szélé 25. cikk ugy rendelkezik, hogy a felliletek kialakitasa és elrendezése,
tervezése soran nem téveszthetik meg vagy manipuldlhatjdk az igénybe vevdéket, illetve
nem torzithatjdk vagy gyengithetik a szabad és tajékozott dontéshozatalhoz vald
képességliket.

A videdjatékokban el6forduld sotét mintazatoknak tudomanyos osztalyozasa ugyan nincs,
de egy non-profit weboldal, a DarkPattern.games'®* gy(jti és rendszerezi a
videojatékokhoz kothet6 sotét megoldasokat. A weboldal négy kategériaba sorolja a sotét
mintazatokat:

- id6hoz kothetd,

pénzigyi,

k6z0Osségi és

pszicholdgiai sotét mintazatok.

Az id6hoz kotheté sotét megoldasok kllénféle megoldasokkal arra proébaljak
rakényszeriteni a jatékost, hogy minél tobb id6t toltson a jatékban. Ez térténhet oly maddon,
hogy a jaték a karakterfejl6dést, tapasztalati pontok szerzését valamilyen repetitiv,
monoton kuldetéshez vagy feladathoz koéti (grindelés). Az ilyen jatékelemek amellett, hogy
idGigényesek, nem tamaszkodnak a jatékos készségeire, csupan egy monoton és nem
kilénOsebben szérakoztatd cselekvéssor végrehajtasat varja télik. Hires példaja a
grindelésnek a World of Warcraft videdjaték, ahol a szintlépéshez ugyanabba tipusba
tartozo vaddisznodkra kellett vadaszni Ujra és Ujra. Id6h6z kéthet6 s6tét mintazat az egyes
események hatarid6hoz kotése (playing by appointment), ahol a felhasznalonak a hataridé
lejartat kévetdéen be kell Iépnie a jatékba, hogy ne érje hatranyos kovetkezmény. Ezt a
tipusu sotét mintazatot a Zynga altal fejlesztett FarmVille alkalmazta elGszeretettel, ahol a
jatékosnak meghatarozott id6kozénként vissza kellett térnie betakaritani a termést, am ha
ezt tul hosszu ideig nem tette meg, az elszaradt. Szintén ide sorolhatd, am enyhébb

162 A Bizottsag kozleménye — Iranymutatas a belsd piacon az Gzleti vallalkozasok fogyasztdkkal szemben folytatott
tisztességtelen kereskedelmi gyakorlatairdl szdlé 2005/29/EK eurdpai parlamenti és tanacsi iranyelv
értelmezéséhez és alkalmazasahoz 4.2.7. pont
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megitélés(i jatékelem, amikor a jaték csak bizonyos mérféldkovek elérésekor engedi
menteni a jatékallast.

Pénzigyi jellegl s6tét mintazatok az olyan megoldasok, amelyek a felhasznalot jatékon
bellli vasarlasra 0Osztonzik. Gyakori, amikor a jatékos csak meghatarozott szamu
jatéklehetGséggel (élettel) rendelkezik, de tovabbi lehetdségeket vasarolhat, vagy amikor
a reklammentességet kotik fizetéshez. Szintén gyakori, amikor a jatékbeli fizet6eszkoz
megszerzését kotik vasarlashoz. Pénziigyi jellegl sétét mintazatok a manipulativ lootbox-
ok is, ezekrdl korabban a szerencsejaték korében esett sz6.

A kOzOsségi sotét mintazatok jellemzden piramisjaték-szerl strukturat hoznak létre a
jatékosok kozott. Ez példaul tgy valdsulhat meg, hogy a jaték kilonbozé kénnyitéseket és
jutalmakat ajanl fel azért cserébe, ha valaki meghivja ismer6seit a jatékba. Szintén
népszer(i megoldas, amikor a jatékbeli ismer6soknek nyujtott segitségkérést és -adast
jutalmazza a program, mig a végil a felhasznaldk kozosségi kotelezettségliknek érzik
belépni jatékba és segiteni.

A legnehezebben a pszicholdgiai jellegld sotét mintazatok ragadhatdok meg, hiszen
mindenkire mashogyan hat egy-egy jatékelem. Az ilyen jatékelemek altaldban a jatékos
kot6édésére prébalnak raerdsiteni, példaul azzal, hogy a torténetmeséléshez tartozo
kildetések mellett tovabbi dijakat, eredményeket (achievements) lehet elérni, vagy
felszerelésekbdl, jutalmakbdl kollekcidkat 6sszeallitani.

Az USA fogyasztévédelmi hatdsaga, a Federal Trade Commission (FTC) 2023 marciusaban
O0sszesen 520 millid dollar 6sszegli blintetést szabott ki az Epic Games-re adatvédelmi
szabalyok megsértése és sotét mintazatok alkalmazdsa miatt.6> Az FTC vizsgalata alapjan
az Epic Games a Fortnite cimU videdjatékban elGszeretettel alkalmazott olyan technikakat,
amelyek a kiskord felhasznaldékat vasarlasra buzditottdk, vagy akaratlan vasarlast
eredményeztek. Az egyik ilyen eszkdz a felhasznaldi interfész kialakitasa volt, amelyen a
gombokat inkonzisztens és zavaré mddon uUgy helyezték el, ami ndvelte a félrekattintasok,
ezaltal a nem szandékolt vasarlasok szamat. A betolté képernyd atugrdsa, vagy egyes
targyak elénézete esetében fennalt a veszélye annak, hogy felhasznalé a rossz helyre
kattint és pénzfizetési kotelezettsége keletkezik. 2018-ig rdadasul a jatékbeli fizet6eszkozt
(V-buck) gyermekek el6zetes szlil6i engedély vagy a bankkartyabirtokos jévahagyasa
nélkll is megvasarolhattak, a cég igy akar alkalmankeént tobb szaz dollaros 6sszeget terhelt
a szUl6 bankkartyajara.

4. Videojaték és a versenyjog

A jatékfejlesztés, valamint a videdjatékra alkalmas hardver eszk6zok magas fejlesztési
koltségei miatt a jatékpiacot néhany nagyobb szerepl6 domindlja, a versenyjognak tehat
kiemelt szerepe van a piaci versenyt 6sztonzd és piacra |épést megkonnyitd piaci szerkezet
fenntartasaban. A versenyjog terlletei kdzll az alabbi harom teriletnek van jelent6sége:

a. fuzidkontroll,
b. versenykorlatozé megallapodasok (antitrészt),
c. erofélénnyel vald visszaélés.

Noha a mobiljatékok térnyerésének és a kozosségi finanszirozas (crowdfunding)
megjelenésének koészonhetben a videodjatékgyartas napjainkban szines képet mutat, ez
nem mindig volt igy. A kétezres évek elején négy nagy konzolgyarté (a Nintendo, a Sony,
a SEGA és a Microsoft) dominaltak a jatékok futtatdsara alkalmas hardverek piacat.

165 | asd: https://www.ftc.gov/system/files/ftc gov/pdf/1923203epicgamesfinalconsent.pdf (Utolsd letdltés:
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4.1. Activision Blizzard felvasarlas

2023. majus 15-én az Eurdpai Bizottsag jovahagyta az Activision Blizzard jatékfejleszt6
cég Microsoft altali felvasarlasat, két feltételhez kétve az lgyletet. 166

A bizottsagi dontésbdl fontos kovetkeztetések vonhatdk le az eurdpai videdjaték piacra
nézve. Egyrészt a Bizottsdg meghatadrozta mit kell relevans foldrajzi piacnak tekinteni a
videdjaték-fejlesztés és -kiadas, valamint a terjesztés esetén, ami digitalis szolgaltatasok
esetében nem mindig konnyld. Masrészt azonositotta azokat a konglomeratum
kapcsolatokat, amik az videdjaték-értéklanc kilénboz6 szerepl6i koézott fennallnak.
Harmadrészt elemezte azokat a vertikalis kapcsolatokat, amik a jatékfejlesztés és a kiadai
tevékenység kozott fennallnak.

A Bizottsag harom érintett piacot azonositott, melyek:

a. PC és konzoljatékok kiadasa,
b. PC és konzolos jatékok forgalmazasa,
c. PC operacids rendszerek szallitésa.

Az elsé két piac esetében Iényeges megallapitas, hogy azok jelentésen szegmentaltak. A
kiaddi piac megosztott a jatékplatformok (PC és konzol) szerint, jatékml(ifajok szerint és
jatéktipusok szerint is. A forgalmazdi piac szintén megosztott PC és konzolok szerint. A
forgalmazas esetében a kilonb6z6 értékesitési modellek (egyszeri vasarlas kontra
elofizetés), illetve a hozzaférés tipusa szerinti megkllonboztetést a Bizottsag nem tartotta
indokoltnak. Az 6sszefonddas értékelése soran a Bizottsag arra a kovetkeztetésre jutott,
hogy az Activision Blizzard felvasarlasa nem akadalyozza a hatékony versenyt a konzolos
jatékok piacan, a konkurens konzolgyarték, a Sony és a Nintendo is jelentGs szereplok,
akiknek a tevékenységére még a teljes inputkorldtozas sem lenne jelentds hatassal. A PC
esetében a Bizottsdg azt allapitotta meg, hogy az Ugylet konglomerdtumhatast
eredményez az Acitivision Blizzard jatékosai és a Microsoft Windows operaciés rendszer
kinadlata kozott. Az asztali szamitégépek piacan a Windows 70-80% piaci részesedéssel
rendelkezik, igy a Microsoft eleve er6folényes helyzetben van. Ugyanakkor a grafikai
szamitasi kapacitas igénybevétele miatt az er6forrasigényes jatékokat PC-s kérnyezetben
eleve Windows operacios rendszerre fejlesztik, mas rendszereken (Linux, MacOS)
jellemzéen nem futtathatdéak. Ennek kévetkeztében a Microsoft nem tudja tovabb erdsiteni
Activision Blizzard jatékok nativ futtathatésagat mas operaciés rendszereken. Mas a
helyzet azonban a felh6alapu jatékstreaming platformokat vizsgalva. Ezek az online
platformok arra biztositanak lehet6séget, hogy a jatékosok tavoli szerverek szamitasi
kapacitasat kihasznalva tudjanak jatszani. Erre akkor lehet szlikséglik, ha gyengébb
hardverrel rendelkeznek, mint amit a futtatni kivant jaték megkivan, vagy olyan operacios
rendszert hasznalnak, amely a jaték nativ futtathatésagat nem tamogatja. A Bizottsag ugy
vélte, hogy az Activision Blizzard jatékainak streamingje fontos eleme annak, hogy mas
operacids rendszerek versenyezhessenek a Windowssal, fennall azonban a veszélye annak,
hogy a Microsoft e jatékokat csak az daltala Gzemeltetett Ultimate Game Pass platformon
teszi elérhet6vé és visszatartja azokat a masok altal Gzemeltetett felhGalapu streaming
platformoktol.

Az el6bbi aggalyok kezelése érdekében a Bizottsag jévahagyasanak egyik feltétele az volt,
hogy az Activision Blizzard jatékot vasarlo felhaszndldknak a felvasarlastél szamitott 10
éven keresztil biztositani kell a felhdalapu jatékstreaming szolgaltatékon keresztili
hozzaférést, a masik feltétel szerint ezek a szolgaltatok az érintett jatékokat jogdijfizetés
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nélkll felvehetik a kinadlatukba, fliggetlentl attdl, hogy a Microsoft azt a sajat
szolgaltatasan keresztiil is nyUdjtja. A Bizottsag altal szabott feltételek ezt a problémat két
iranybdl igyekeznek kezelni: egyrészt a licencszerz6dések moddositasaval biztositjak a
jatékosok szamara a jogot, hogy hozzaférjenek ezekhez a jatékokhoz felhGalapu streaming
szolgaltatasokon keresztiil, masrészt arrdl rendelkezik, hogy a Microsoftnak jogdijfizetési
kotelezettség nélkil hozzaférhetové kell tennie az AB jatékait felhdstreaming szolgaltatdk
részére.

4.2. Az Epic v. Apple jogvita

Az Amerikai Egyestilt Allamokban az Epic Games és az Apple kodzott alakult ki versenyjogi
jellegl, az alkalmazasokon belili vasarlasokkal kapcsolatos jogvita.'®? Az Apple az i0S
operacios rendszereken hasznalt App Store alkalmazasboltjan keresztll végrehajtott
tranzakciokbodl - a piaci gyakorlatnak egyébként megfeleléen - 30%-0s részesedést kért.
A Fortnite-ot fejleszté6 Epic Games ezt tisztességtelenek taldlta, és az Apple rendszerét
kikerlilendé a videdjatékba a sajat fizetési rendszerét épitette be. Mivel igy olcsobban tudta
kinalni a jatékon bellli termékeket, a fogyasztok értelemszerilen inkabb ezt a lehet6séget
valasztottak. Erre valaszul az Apple torélte az alkalmazasboltjabdl a jatékot, tobb millio
iOS felhasznalé szamadra jatszhatatlanna téve azt, par nappal kés6bb pedig az Epic
fejleszt6i fiokjat is felfliggesztette. Az Epic birésdghoz fordult, a keresetében arra
hivatkozva, hogy az Apple megsértette a Sherman Act monopoltilalomrél széld
rendelkezését.

Versenyjogi (igyekben a relevans termékpiac és foldrajzi piac meghatarozdsanak kiemelt
jelent6sége van. Az els6fokon eljart kaliforniai északi korzeti birésagnak a relevans
termékpiac kapcsan arrél kellett dontést hoznia, hogy annak az alkalmazasterjesztési piac
vagy a kétoldalu tranzakcidk piaca mindslil-e. A birdsag végul az utdbbit hatarozta meg
relevans termékpiacként, és gy hatarozott, hogy a kétoldalu tranzakcidk piaca magaban
foglalja mind az iPhone és iPad kompatibilis, mint az Android rendszerekkel kompatibilis
applikaciok adasvételét. Mivel a birésag az Android operacidos rendszereken hasznalt
Google Play Store-t verseng6 terméknek tekintette, megallapitotta, hogy duopdliumrél van
sz0, igy az Epic kérelme megalapozatlan. A birdésag szerint az Epic nem tudta bizonyitani,
hogy a kétoldalu piac mindkét oldalan sérelmet szenvedett és arra jutott, hogy a 30%-0s
részesedés ugyan magas, de nem jogszeritlen, mivel az Apple-nek joga van dijat kérni
azért, hogy alkalmazasboltjdban helyet biztosit az Apple termékeinek. Az itélet els6dleges
kritikdja a birdsag piacmeghatarozasat éri. Elsd |atdsra ugyanis ugy tlnik, hogy az Apple
és a Google/Android alkalmazasboltjai egymast helyettesitd, igy ugyanazon a piacon
versengl termékek, de valdjaban nem azok. Egyrészt az iOS operacids rendszereken bellil
nincsen lehet6ség mas alkalmazasboltot hasznalni, csak az Apple sajat rendszerét, igy az
iPhone és iPad hasznaldk nem tudjak hasznalni a Play Store-t. Masrészt az Android-
rendszerre valtas a felhasznalonak jelent6s koltséget okoz, hiszen a hardver és
szoftvertermék Osszekapcsoldsabdl adéddan, ha a felhasznalé a Play Store-t szeretné
hasznalni, akkor készUléket is kell cserélnie.

4.3. Epic v. Google jogvita

Azonos indokbdl perelte az Epic a Google-t, am ebben az eljarasban teljesen eltéro
eredménnyel. Az Epic kontra Apple lgy végkimenetelével ellentétben a birésag a Google
ellen itélt és megallapitotta, hogy az Android alkalmazasbolt terjesztési rendszerével és
arazasaval a Google monopolhelyzetet kivant teremteni. Az eltéré6 megitélés hatterében
vélhetéen az all, hogy az Apple teljesen zart 6koszisztémat m(likodtet, a Google Android
Okoszisztémaja ellenben nyitott, igy abban kialakulhat verseny az egyes alkalmazasboltok
kozott.

167 Epic Games, Inc. v. Apple Inc. Online: https://www.documentcloud.org/documents/21060697-apple-epic-
judgment (Utolso letoltés: 2024. februar 24.)
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4.4. Valve geo-blocking birsag

Az Eurdpai Bizottsag 2021 elején 6sszesen 7,8 millid eurd birsagot szabott ki a Valve-ra és
Ot nagyobb jatékkiadora (Bandai Namco,®® Capcom,'®® Focus Home Interactive,'’® Koch
Media,'”! Zenimax'7?) indokolatlan terilleti alap( tartalomkorlatozas miatt. A disztriblcids
platform és a kiaddk egyes PC-jatékok hatarokon atnyuld értékesitését korlatoztak,
azokban az esetekben, ahol a jatékos Steam rendszeren kivili terjeszt6t6l vasarolt
licenckulcsokat, ezaltal az EU geo-blocking rendeletébe!”? itk6z6 geo-blokkolast hajtottak
végre. Ahhoz, hogy megérthessiik, miért minGsitette a Bizottsag a cégek gyakorlatat geo-
blokkolasnak, ismerniink kell a disztribucids platformok miikodését.

A Steam disztribucids platformrol kétféleképpen tolthetnek le jatékokat a felhasznaldk. Az
egyik lehet6ség, hogy a felhasznalok a Steam-aruhazon keresztll digitalis kopiat vesznek
a jatékbdl, amelyet a kulcs aktivalasat kovetben telepithetnek a személyi szamitdégépeikre.
A masik lehet6ség, hogy a felhasznalé a Steam-rendszeren kivili terjesztotol vasarol
jatékot — amely torténhet fizikai mlpéldany értékesitésével és digitalisan is —, majd a
kapott licenckulccsal a Steam rendszerén bellil aktivalja azt. Ezeket a licenckulcsokat a
jaték kiadoja és a Steam-et muikodtetéd Valve megallapodasa alapjan generaljak és
mellékelik a jatékokhoz, még miel6tt azok bekeriilnének a terjesztési lancba.!’* A Valve a
kiaddkkal kotott szerz6désekben nemcsak a kiadott licenckulcsok szamardl rendelkezik,
hanem sok esetben arrdl is megallapodik, hogy az egyes kulcsokhoz tertleti korlatozast
rendeljenek. Ez azt jelenti, hogy egyes kiadott kulcsokat csak bizonyos orszagokban vagy
régiokban lehet aktivalni. Az Eurdpai Unid teriletén bellil azonban el6fordulhat, hogy a
fogyaszté egy masik tagdllamban olcsébban jut egy adott termékhez, mint a sajat
tagdllamaban, az EU pedig a digitalis egységes piac megteremtésével kifejezetten
0sztonozni kivanja a tagallamokban a digitalis aruk és szolgaltatasok szabad mozgasat.

A kérdés, amit vizsgalni kell az Ugyben, hogy a geo-blocking rendelet szabalyai
kiterjednek-e egyaltaldan a jatékszoftverek értékesitésére. E tekintetben annak van
jelent6sége, hogy a szoftverre aruként vagy szolgaltatasként tekintlink. A rendelet hatalya
ugyanis nem terjed ki azokra az elektronikus Gton nyujtott szolgaltatasokra, amelyek ,f6
jellemzéje a szerz6i jogi védelemben részesilé mivekhez (...) vald hozzaférés biztositasa
és ezek felhasznaladsa, a szerzG6i jogi védelem alatt all6 mivek (...) immaterialis formaban
valo értékesitését is beleértve”.1”> Elektronikus Gton nyujtott szolgaltatas lehet példaul a
felnGalapu, az adattarolasi és a webtarhely-szolgaltatas, illetve a keresGprogramok.t’¢ A
rendelet szabalyai alapjan aruk csak ingod testi targyak lehetnek,'”” az elektronikusan
terjesztett szoftver tehat nem esik bele az aruk korébe, kizardlag a dobozos, fizikai
formaban értékesitett szoftvert vonhatnank azok fogalma ald. A Bizottsdg dontése azt a
szemléletet erGsiti, amely szerint a szoftver alapvetéen arunak mindsul, hallgat viszont
arrél, hogy mi torténik akkor, ha fizikai m(ipéldany értékesitésére nem is keril sor, hiszen
a digitalisan értékesitett licenckulcsok aktivalasardl a dontés nem szol. Arrdl, hogy a
szoftver arunak, szolgaltatasnak, vagy sui generis ,terméknek” mindsil-e, tovabbra is

168 pac-Man, Dark Souls, Tekken.

169 Resident Evil, Dragon's Dogma, Monster Hunter.

170 Styx, Call of Cthulhu, A Plague Tale.

171 Metro: Redux, Saints Row: The Third, Gothic 3.

172 Quake, The Elder Scrolls III: Morrowind, The Elder Scrolls IV: Oblivion.

173 A belsd piacon belll a vevé allampolgarsaga, lakohelye vagy letelepedési helye alapjan térténd indokolatlan
terlleti alapu tartalomkorlatozassal és a megkulonboztetés egyéb formaival szembeni fellépésrdl, valamint a
2006/2004/EK és az (EU) 2017/2394 rendelet, tovabba a 2009/22/EK iranyelv modositasarol sz6l6, 2018. februar
28-i (EU) 2018/302 eurdpai parlamenti és tanacsi (EU) rendelet

174 Ez altaldban ugy torténik, hogy a jaték dobozos szoftverként kertil értékesitésre, de nem tartalmaz DVD vagy
BluRay lemezt, csak egy cédulat a licenckulccsal.

175 Geo-blocking rendelet 4. cikk (1) b)

176 Uo. (24) preambulumbekezdés

177 Uo., 2. cikk 15. pont
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hallgat az unids jog.'”® Az EUB 1991-ben a C-79/89. szamu itéletében az immaterialis javak
csoportjaba (intangible property) sorolta a szoftvert, igaz, abban az esetben, amikor az
egy masik aru szerves részét képezi (pl. a szamitbégépekre el6re telepitett operacios
rendszer).17?

A Bizottsag Valve-ligyben hozott dontése ugyan fontos Iépés a jatékszoftverek
indokolatlan, terileti alapl tartalomkorlatozas nélkili terjesztése érdekében, de nem veszi
figyelembe a digitdlis tartalomipar e sajatossagat, és csak a dobozos jatékszoftverek
értékesitése esetén lehet igazodasi pont. Mivel a terjesztési lancban a harmadik személy
terjesztOktol vasarolt licenckulcsok a fizikai mipéldanyokkal esnek egy tekintet ala, a
Bizottsag dontése helyes, am a tekintetben kritizalhatd, hogy nem vette figyelembe a piac
sajatossagait, ennél fogva a fogyasztdk a terjesztési mdd fliggvényében eltéré jogokkal
rendelkeznek. A Bizottsag geo-blocking rendeletrdl szb6ld értékeld jelentésel®® felvetette
annak a lehet0ségét, hogy a rendelet hatalyat bévitsék ki példaul a szerz6i muivek
szolgaltatasara és az audiovizudlis szolgdltatasokra.

4.5. A Digital Markets Act hatdsa az eurdpai videdjaték-iparra

Amig a DSA alapjogi és tartalomszabalyozasi szempontbdl foglalkozik az online
platformokkal, szabalyozasi parja, a DMA inkabb versenyjogi aspektusbdl, a B2B
viszonyokat rendezve. Hohmann Baldazs mutat ra,!8! hogy a legtébb online platformot
ingyenesen hasznaljuk, ezek hasznalata tehat nem feltétlenlil hoz létre olyan fogyasztoi
jogviszonyt, ahol a felhasznald dijfizetés ellenében vesz igénybe egy szolgaltatast. Mas a
helyzet a videdjatékok esetében, ahol sokszinlibbek az tzleti modellek. Akar a szoftverért
fizet a jatékos (boxed revenue model), akar az alkalmazason belil vasarol, fogyaszténak
mindsil. Szemben a DSA |épcsGzetesen épitkez6 szabdlyozasi rendszerével, a DMA az
ugynevezett alapvet6é platformszolgaltatdsokat (pl. online kézvetité szolgaltatdk, online
keresOprogramok, k6z0Osségi halozati szolgaltatasok, videdmegosztéplatform-
szolgaltatasok, felhdszolgaltatasok) szabalyozza.'®2 Az alapvetd platformszolgaltatasokon
belul is kulon figyelmet szentel a kapudr platformoknak, amelyek sajatossaga, hogy sok
Uzleti felhasznaldt képesek sok végfelhasznaloval 6sszekapcsolni, '8 er6félénytkbdl
fakaddan pedig képesek arra, hogy tisztességtelen gyakorlatok révén befolyasoljanak
olyan tényez6ket, mint az arak, a valasztasi lehet6ség'®* vagy a platformon keresztil
elérhet6 szolgaltatasok. Az elsé 6 kapulr szolgaltatd és az altaluk nyujtott 22 alapvet6
platformszolgaltatas kijelolése 2023 szeptemberében megtortént.8> A Bizottsag értékelése
szerint a kijeldlt kapudrok megfelelnek a DMA-ban foglalt kévetelményeknek, vagyis
jelent6s hatast gyakorolnak a belsé piacra, mert olyan szolgaltatast nydjtanak, ami fontos
kapuként szolgdl az Uzleti felhasznalok szdmara a végelhasznaldk eléréséhez, és
megszilardult, tartds piaci poziciét élveznek. Vélelmezni kell, hogy egy vallalkozas teljesiti
ezeket a kovetelményeket, ha eléri a rendeletben meghatarozott 7,5 millidrd eurds éves

178 Hojnik, J. (2016) ‘Technology neutral EU law: Digital Goods within the traditional goods/services distinction’,
International Journal of Law and Information Technology [Preprint]. doi:10.1093/ijlit/eaw009.

179 A C-79/89. sz., Brown Boveri-ligyben 1991. aprilis 18-an hozott itélet, 21. pont.

180 | https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/news/commission-publishes-its-short-term-review-geo-blocking-
regulation. (Utolso letoltés: 2024. aprilis 15.)

181 Hohmann, B (2023) ‘Digital Services Act és a Digital Markets Act termékekre és digitalis szolgaltatasokra
irdnyuld fogyasztdi jogviszonyokat érint6 rendelkezései’, In Medias Res, 12, pp. 69-91. doi:10.59851/imr.12.2.4.
182 DMA 2. cikk

183 DMA (2) preambulumbekezdés

184 DMA (4) preambulumbekezdés

185 A 6 kapudr szolgaltatd az Alphabet, az Amazon, az Apple, a ByteDance, a Meta valamint a Microsoft. Lasd:
https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/en/ip 23 4328 (Utolsd let6ltés: 2024. aprilis 15.)
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forgalmi kiszobot,8® és meghatarozott szamu - ebben az esetben 45 millié - aktiv
végfelhasznaldval rendelkezik.18”

Bar egyel6re egyetlen, kizardlag videodjatékkal foglalkozd kozvetitoé szolgaltaté sem kertilt
fel a kapuor listara, a DMA-nak lehet hatasa a videdjaték-iparra is. Kivaltképp igaz ez a
mobiljatékok piacara, ahol mar az Apple v. Epic Games lgyben is kilitkoztek az
alkalmazasboltok és a jatékfejlesztOk kozotti ellentétek. A DMA kifejezetten eldirja, hogy a
kapulr szolgaltatd nem irhatja el6 a végfelhasznaldk szamara, hogy azok az 6 pénzforgalmi
szolgaltatasat, vagy alkalmazason bellli vasarlasra szolgald fizetési rendszerét
hasznaljak.'®® DMA 6. cikkének (4) bekezdése szerint ,[a] kapubrnek meg kell engednie
és technikailag lehetbvé kell tennie az olyan, harmadik fél szoftveralkalmazasai vagy
szoftveralkalmazas-aruhazai telepitését és tényleges hasznalatat, amelyek a kapudr
operaciés rendszerét hasznaljak vagy azzal egyiittmiikédnek, és biztositania kell, hogy e
szoftveralkalmazasokhoz vagy szoftveralkalmazas-aruhdazakhoz a kapudr érintett alapveté
platformszolgaltatasaitdl eltéré eszkb6zdkkel is hozza lehessen férni. A kapubr - adott
esetben - nem akadalyozhatja meg azt, hogy a harmadik fél letéltétt szoftveralkalmazasai
vagy szoftveralkalmazas-aruhazai arra 6szténézzék a végfelhasznaldkat, hogy eldontsék,
hogy alapértelmezettként kivanjak-e hasznalni a letéltétt szoftveralkalmazast vagy
szoftveralkalmazas-aruhadzat. A kapudrnek technikailag lehetévé kell tennie a letltétt
szoftveralkalmazast vagy szoftveralkalmazas-aruhazat alapértelmezettként beallitani
kivano végfelhasznalok szamara, hogy ezt a valtoztatast kénnyen végrehajtsak. 718°

A DMA hatasara az Apple be is jelentette, hogy elérhetévé teszi az Epic sajat
alkalmazasboltjat, az Epic Games Store-t és a Fortnite-ot is az iOS rendszereken
Eurdpaban,!®® pontot téve az EU-ban a jogvita végére.

186 DMA 3. cikk 2. (a)

187 DMA 3. cikk 2. (b)

188 DMA 5. cikk (7)

189 DMA 6. cikk (4)

190 porter, J. and Pierce, D. (2024a) Apple is bringing sideloading and alternate app stores to the iPhone, The
Verge. Online: https://www.theverge.com/2024/1/25/24050200/apple-third-party-app-stores-allowed-iphone-
ios-europe-digital-markets-act (Utolso letoltés: 2024. februar 24.).
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1. Ajanlasok

1. A modern videdjatékok nem csak torténetet mesélnek: kodzosséget épitenek és
szamos olyan funkcidéval rendelkeznek, amely miatt online platformnak is
mindsilhetnek (pl. a Roblox, vagy a Fortnite). A felhasznaldk védelme nem fligghet
a platform tipusatdl, ezért javasolt megvizsgalni az online, tobbjatékos
videdjatékokat abbol a szemszogbdl, hogy mindsilhetnek-e a DSA szerinti online
platformoknak.

2. A platformizacié jelensége a videdjaték-értéklancot is elérte. A videodjaték
értéklancban szamos olyan kiegészité szolgaltatast nyujtd szolgaltatd jelent meg,
amely kozvetitd szolgaltatoként, sok esetben pedig online platformként nyujt
valamilyen szolgaltatast. Ezek a szolgaltatasok csak a videdjatékokkal egyltt,
koherens rendszerben értelmezheték, a jogalkalmazasnak és a teriletet szabalyozé
jogszabalyoknak tisztaban kell lennitk az értéklanc kilénb6zé pontjain
elhelyezkedd szolgaltatasokkal és a kdzottik 1éve kolcsonhatasokkal.

3. Adigitdlis 6koszisztémaban egyre jobban eldtérbe keriil az immerziv élményt nyujté
metaverzum koncepcidja. A metaverzum egy olyan virtualis, illetve kiterjesztett
valésdg, ahol az emberek dolgozhatnak, intézhetik az (gyeiket vagy
szérakozhatnak. Noha a metaverzum nem videdjaték, sok esetben mégis
videdjatékokbol fejlédik ki. Ez az Uj és komplex digitdlis kdrnyezet ujfajta
kihivasokat és veszélyeket rejt magaban, javasolt tehat tovabbi kutatasokat
folytatni arrél, hogy milyen tarsadalmi, gazdasagi és jogi hatassal jar a
metaverzumok megjelenése.

4. A videdjatékok tartalomszabdlyozasdban annak ellenére tartja magat a
kiskorivédelmi szemlélet, hogy a jatékosok koézel 80%-a felné6tt.'® Noha a
kiskoriak védelme vitathatatlanul fontos az online kérnyezetben, felnGtteket is
érhetnek jogsértések a jatékokban. Elofordulhatnak olyan tartalmak is, amelyek
jelenléte egyetlen korosztaly szamara sem kivanatos, mivel bintet6jogi tényallast
valdsit meg. A DSA holisztikus moédon foglalkozik a jogellenes tartalmakkal, ezt
pedig ki lehet akndzni a videdjaték-tartalmak és a videdjatékokhoz kapcsolodd
kozvetitd szolgaltatdsokban megjelend tartalmak esetében is. Kutatasok
bizonyitjdk, hogy az online jatékterek jelenleg kevésbé moderdltak egy
hagyomanyos kozosségimédia-platformokhoz képest. Fontos, hogy a DSA szerint
mU(ikodo digitalis szolgaltatasi koordinatorok rendszerében rendelkezésre alljanak a
megfeleld er6forrasok és ismeretek az videdjaték okoszisztémaban jelentkez6 karos
tartalmak elleni kizdelemhez. Ehhez szikség szerint tovabbképzés és
humanerdéforras-bovités vehet6 igénybe.

5. Az eurdpai unids szerz6i jogi és szoftverjogi szabalyok kozotti ellentmondasok miatt
az értékesitési formaba fliggvényében eltér6 jogaik vannak a fogyasztdknak. Mig a
jogkimertlés a fizikai adathordozdn vasarolt jatékszoftverek esetében biztositott, a
digitalis disztriblciés platformokon vasarolt jatékok esetében nem. Mivel a
jatékszoftverek mindkét értékesitési formaban kaphatdak indokolatlan a fogyasztot
hatranyos helyzetbe hozé megkdzelités.

6. Egyre éget6bb problémat jelent az online kézdsséget teremtd videdjatékok és a
hozzajuk kapcsoldodd kiegészité szolgaltatasok esetében - az online platformok
nagy részéhez hasonléan - a felhasznaldk életkoranak azonositasa. Az UNICEF
2019-ben arra hivta fel a figyelmet a videdjatékok tobbsége még ma is lehetévé
teszi az anonim regisztraciot és a jatékos kornyezetek kevésbé moderaltak egy
hagyomanyos ko6zOsségimédia-platformhoz képest. Az életkor-verifikacid olyan
kérdés, amit a videdjatékok esetében is kezelni kell.

191 Forras: https://www.videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2023/08/Video-Games-Europe_Key-Facts-
2022_FINAL.pdf Utolsé letdltés: 2024. aprilis 22.

50



7. A kozelmult versenyjogi lgyei (Activision Blizzard felvasarlas), ramutattak arra,
hogy az Eurdpai Unié a jatékpiaci verseny szamottevd tényezéjeként kezeli a
felhOalapu jatékstreaming szolgaltatasokat. A szolgaltatadsok penetracidja jelenleg
alacsony, a jov6ben azonban nem art figyelmet szentelni a felhGalapl koérnyezet
szabalyozasi és jogalkalmazasi kérdéseinek.

8. A videdjatékok szabalyozasa, illetve a videdjatékokkal 6sszefliggl esetjog kevésbé
kutatott terliletek Magyarorszagon. Bar jelen kutatas feltérképezte azokat a
terileteket, amelyek a videdjatékok esetében relevansak, az egyes részteriiletek
példaul fogyasztévédelem, tartalommoderalds, szerz6i jog mélyrehatdébb
vizsgalatot igényelnek. A magyar fogyasztok, illetve a kiskoru jatékosok szlilei,
gondvisel6i esetében is szikség van a folyamatos tdjékoztatasra és
tudatossagnovelésre, amelyet tajékoztaté kampdanyok el6adasok, kiadvanyok,
illetve képzések utjan lehet biztositani.
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Az Eurdpai Parlament és a Tanacs (EU) 2015/1535 iranyelve a mlszaki szabalyokkal és az
informaciés  tarsadalom  szolgaltatdsaira vonatkozd  szabalyokkal kapcsolatos
informacidszolgaltatasi eljaras megallapitasarol

Az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2017/1128 rendelete az online
tartalomszolgaltatasoknak a belsd piacon vald, hatarokon atnyulé hordozhatdésagardl
(Hordozhatésagi rendelet).

Az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2018/1808 Iranyelve a tagallamok audiovizualis
médiaszolgaltatdsok nyujtasara vonatkozd egyes toérvényi, rendeleti vagy koézigazgatasi
rendelkezéseinek 6sszehangolasardl sz4él6 2010/13/EU  iranyelvnek (Audiovizualis
médiaszolgaltatdsokrdl szdldé iranyelv) a valtozd piaci korilményekre tekintettel vald
modositasarol

Az Eurdpai Parlament és a Tanacs (EU) 2018/302 Rendelete a bels6 piacon belll a vevé
allampolgarsaga, lakdhelye vagy letelepedési helye alapjan torténé indokolatlan tertleti
alapu tartalomkorlatozassal és a megklilénboztetés egyéb formaival szembeni fellépésrol,
valamint a 2006/2004/EK és az (EU) 2017/2394 rendelet, tovabba a 2009/22/EK iranyelv
maodositasarol

Az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2019. majus 20-i (EU) 2019/770 iranyelve a digitalis

tartalom szolgaltatasara és digitalis szolgaltatasok nyujtasara iranyuld szerz6dések egyes
vonatkozasairdl.

Az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2019/771 iranyelve az aruk adasvételére iranyuld
szerz6dések egyes vonatkozasairdl, az (EU) 2017/2394 rendelet és a 2009/22/EK iranyelv
modositasarol, valamint az 1999/44/EK iranyelv hatdlyon kivil helyezésérdl, (14)
preambulumbekezdés.

Az Eurdpai Parlament és a Tanacs (EU) 2019/790 iranyelve a digitalis egységes piacon a
szerz6i és szomszédos jogokrdl, valamint a 96/9/EK és a 2001/29/EK iranyelv
modositasarol

Az Eurdpai Parlament Es A Tanacs (EU) 2022/2065 Rendelete a digitalis szolgaltatdsok
egységes piacarol és a 2000/31/EK iranyelv mddositasardl

Council resolution of 1 March 2002 on the protection of consumers, in particular young
people, through the labelling of certain video games and computer games according to age
group O] C 65, 14.3.2002, p. 2.

Javaslat: Az Eurdpai Parlament és a Tanacs Rendelete a gyermekek szexualis
bantalmazasanak megelGzésére és az ellene folytatott klizdelemre vonatkozé szabalyok
megallapitasardl

1991, évi XXXIV. térvény a szerencsejaték szervezésérdl
1999, évi LXXVI. torvény a szerz6i jogrol

2001. évi CVIII. térvény az elektronikus kereskedelmi szolgaltatdsok, valamint az
informacids tarsadalommal 6sszefligg6 szolgaltatasok egyes kérdéseirdl
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