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1. Bevezetés

Z e-sport a szamitdgépes jatékok fejlodésével parhuzamosan sziikségszerlien

megjelend, lassan kamaszkoraba 1€p0 jelenség. Az lizleti modellek, miikodési
sajatossagok egyre tisztabbak, a kdvetkez6 években a témegesedés egyszerre fogja
fellenditeni, még jovedelmezbbb és izgalmasabb iparagga tenni, és egyszerre fogja
szakmai kihivasok elé allitani.

Bar mar régota komoly igény mutatkozott arra, hogy a szamitdgépes jatékokban
egymast segitve, vagy egymas ellen is lehessen jatszani, az internet terjedése tette
ezt igazan lehetOvé. Létrejottek olyan Osszetett jatékok, ahol a halézat barmely
pontjardl beléps jatékosok koz0s kalandokat élhettek at. Az e-sportok
mozgalomszer(i elinduldsat az a tény tette lehetévé, hogy kialakult az a kritikus
tomeg, aki képességeit elkotelezetten teszi prébara masok ellen, ezekre a
megmeérettetésekre tudatosan gyakorol, készlil, er6forrasokat mozgosit. Az amatér
jatékosok mellett megjelentek a profi szereplok, ezzel parhuzamosan a
megmérettetés lehetdségei, a kiilonbdzo szint(i tornak, bajnoksagok, az Uj iparagba
bearamld toke és az egyre komolyabb verseny is.

A novekvO gazdasagi érték, a médiamegjelenés intenzitdsa és annak dinamikus
novekedése 6nmagaban is elegendd lenne az e-sport iranti szabalyozoi érdekl6dés
felébresztéséhez. Néhany éve valdban meg is indult az ezzel kapcsolatos szakmai
diskurzus. A szabalyozasi kornyezet jelenleg korantsem egyértelmd, igy még szamos
elméleti és gyakorlati kérdés var tisztazasra.

2. Az e-sport, mint gyorsan fejlodé iparag
A versenyszerlien (izhet6 videojatékok a szdrakoztatdipar egyik leggyorsabban

novekvo szegmensét képezik, az e-sport pedig egy olyan kifejezés, amely az
agazatra utal. Pannekeet becslései szerint! az e-sport 2021-ben 1,7 milliard dollaros

* Egyetemi docens, Budapesti Corvinus Egyetem, Infokommunikéciés Tanszék.
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globalis bevételt generalhatna, bar ezt a becslést most a globalis Covid-jarvany
nyilvan arnyalja. Ugyanakkor a Deloitte? Ugy értékeli, hogy az e-sport iparag
hatalmas novekedése tapasztalhatd a kockazati befektetési tOkealapok és
maganszemélyek részérdl. Egyes mérések szerint az e-sportban a beruhdzasok
szama 2018-ban megduplazddott, a 2017. évi 34-r6l 2018-ra 68-ra.3 Ez a befektetett
pénzosszegekben is tiikr6zodik, amennyiben a beruhazasok 2018-ban 4,5 milliard
dollart tettek ki, az el6z6 év 490 millié dollarral szemben. Ez egy év alatt 837% -os
novekedési indexet jelent.

Mivel az e-sport az épitkezés és a fejlesztés szakaszaban van, az iparag szamos
kihivassal és kockazattal szembesiil. Ugyanakkor az is érzékelhetd, hogy az e-sport
vilkga minden egyes befektetett dollarral kozelebb keril a  valodi
professzionalizmushoz. A nerd kdzosségektdl rovid idon beldl fog eljutni a tobb
millidrdos tézsdei kapitalizaciéju multinacionalis cégekig.*

A bajnoksagokat szervez6 nemzeti e-sport szévetségek, a csapatok és maguk a
sportolok — a kiberatlétak, cyberathlet (egyelére még normalisan hangzd, bevett
elnevezésiik sincs) — kozotti informalis kapcsolatok is gyors (temben
formalizalédnak. A szivélyes viszonyokat a jogi garanciakkal koriilvett, a jatékosok,
jatékfejlesztok, a befektet6k, a média, az érdekképviseletek kozotti szabalyozott,
szerzOdési garanciakkal korlilbastyazott érdekegyeztetés valtja fel. Bar ez valdjaban
természetes folyamat az informaciétechnoldgidval kapcsolatban allé valamennyi
terlileten, a professzionadlis e-sport Okoszisztémajanak néhany jellemzdje mégis
Ujdonsag a szdrakoztatdipar szamara. Az egyik leglényegesebb ilyen kérdés a
sportként (izott videdjatékok és ezen felll magahoz az e-sporthoz kothetd forrasok
sokfélesége és tovagy(ir(iz6 hatasa.

Ez utdbbira szolgal szemléletes példaként az, ahogy az e-sport hatasara Uj iranyt,
lzleti szegmenst fejlesztett az online streaming szolgaltatasok piaca, ami hatast
gyakorol a musorszolgaltatds hagyomanyos megkézelitésére is. A gyartasi és
sugarzasi szerzGdésekkel korllvett, sokszor foldrajzi korlatok kozé szoritott
beadgyazott nemzeti televizibs mlisorszolgaltatasi rendszert6l eltéré, rugalmas Uj
Okoszisztéma éplilt ki a videojaték-streaming és a versenyszer(ien (iz6tt e-sport
koril, ami az ehhez sziikséges fejlesztési forrasokat a szabadpiacrdl vonzotta be az
agazatba.

Az e-sport tovabbi ndvekedését kulturalis, technoldgiai és (izleti teriileten minden
valdszinliség szerint nagymértékben befolyasolja majd a ra vonatkozo jogi kérnyezet
alakulasa. Egyel6ére még a leglapvetobb kérdések tekintetében sincs kialakult
szabalyozasi minta, keretrendszer, nemzetkézi szinten iranyadonak elfogadott

(2020.12.28.)

2 Deloitte: Let’s Play! 2020. The European e-sport market. Deloitte Insights. Available at: https://
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doktrindk. Tudomanyos kutatas, jogi és kdzgazdasagi gondolatcsere zajlik jelenleg
annak érdekében, hogy szabalyozott, kiszamithato keretek kozott fejlddhessen ez a
nagyon igéretes piac. A tovabbiakban — a teljesség igénye nélkil — néhany az e-
sportot érint6 alapvetd jogi kérdést vesziink vizsgalat ala.

3. Minek nevezzelek? Az e-sport definialasa

A jogi szabalyozasi kornyezet kialakitdsa szempontjabdl az els6é kérdés az, hogy
természete szerint egyaltalan minek tekintsiik azt a tevékenységet, amit talan jobb
hijan adddo analdgiaval e-sportnak neveziink. Valdban a sportolas egy sajatos Uj
formajardl van szo, vagy ez az elnevezés nem tobb mint egy jél hangzé metafora?

El6ljaroban annyit mindenképpen leszogezhetiink, hogy a témahoz kapcsolddo
nemzetkdzi egyezmények, ajanlasok, szervezeti szabalyok szellemisége
meglehetésen nagy szorddast mutat. Egyes szervezetek a sporttevékenység
legkonzervativabb megkozelitését alkalmazzak, és a sportot kizardlag fizikai,
testmozgassal jard tevékenységként azonositjak. Vannak azonban differencialtabb
gondolkodasu szervezetek is, melyek aggaly nélkiil vonjak meg a sport fogalmanak
hatarait ennél sokkal tdgabban, amely megkdzelités arra is esélyt nyujt, hogy a
szamitogépes videdjatékok versenyszerli (izése valdban a sport egy sajatos
fajtajaként — e-sportként — nyerjen jogi elismerést.

Hagyomanyos felfogas szerint a sportrdél beszélve a labdarlgasra, a teniszre, a
kosarlabdara és egyéb tradicionalis, testmozgassal jard, altalaban versenyszer(ien
(zhet6 jatékokra gondolunk. Ma mar azonban fiatalok milliéi szdmara a sport
nemcsak azt a tevékenységet jelenti, melynek soran egy labdat labbal érintve egy
kapuba (a jaték szlil6hazajaban ezt goal-nak nevezik) kell terelni, vagy egy magasra
felfliggesztett kosarba kell dobni, netdn hdrozott (tdvel a kézben — meglehetésen
ezoterikus szabalyok szerint — egy halo felett kell atjuttatni a jatékostars térfelére. A
kiizdo szellem, a tisztességes keretek kozott szabadjara engedett harciassag ma mar
nemcsak az ellenfél, sporttars(?) arcara és egyes, a szabalyok szerint megengedett
testrészeire keszty(ibe bujtatott kézzel mért okolcsapasokban, vagy szinte mlivészi
aprélékossaggal kidolgozott, trilkkds dobasokban és lefegyverzd fogasokban
nyilvanulhat meg.

A jogi keretek kialakitasanak kozponti kérdését a fogalomalkotas, a definicios
kisérletek jelentik. Népszer(i és nem egyedulallé az az értelmezés, amely a sport
lényegét néhany olyan absztrakt tulajdonsdg meglétében ragadja meg, mint a
kooperdcio, az dsszefogas és a versenges, s amely tevékenység ezeknek megfelel,
azt aggalytalanul ismerik el sportnak. Szamos hasonlo filozofiai alaprol kiinduld
gondolati tesztet végig vizsgalva rendre azt talaljuk, hogy napjaink professzionalis
videdjaték tornait és az ezeken résztvevo jatékosokat a jog sporteseménynek, illetve
sportolonak, egyfaijta , e-atlétanak” kell, hogy tekintse.

3.1. A nemzetkozi sportszovetségek doktrinai. Taldn az eurdpai
sporttorténetnek az alapvetéen antik gorég kulturabdl sarjadd hagyomanya, a
sportnak a testi erGnlét fejlesztésével, a fizikai teljesitményben megnyilvanuld
kivalosag bizonyitasaval azonositd felfogasa koszon vissza abban, hogy az Eurdpa
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Tanacs altal 1992-ben megalkotott £urdpai Sport Charta® kizarolag a fizikai sportokat
akceptalja. A szellemi erdnlét ennek csak szerény kiegészitGje, szikséges
kisérGjelensége, de semmiképpen sem lényege, és foként nem 6nalld teriilete a
sportnak. A 2. cikk 1. pontjaban adott definicid szerint ugyanis a sport, minden olyan
fizikai tevékenység, amelynek célja esetenként vagy szervezett formaban a fizikai és
szellemi erénlét kifejezése vagy fejlesztése, tarsadalmi kapcsolatok teremtése, vagy
kiilonb6z6 szint(i versenyeken eredmények elérése.” Erre a definiciora raerdsit az 5.
cikk els6 mondata, melynek ajanlasa szerint a ,fizikai fittség és az alapvetd
sportképességek elsajatitasa érdekében a fiatalokat 6sztondzni kell a sportolasra”.

A Nemzetkodzi Olimpiai Bizottsag mellett az egyébként szintén Lausanne-i
székhely(i, fennalldsa ota szamos szervezeti valtozast és névvaltoztatast megélt
Global Association of International Sports Federations (GAISF) az egyik
legtekintélyesebb nemzetkozi sportszervezet. A 2009 és 2017 kozott SportAccord
néven mikodott szovetség kozel szaz sportag nemzetkozi szovetségeit tomoriti és
szervezi csoportokba. 2009-ben kiadott alapité dokumentumuk a sporttevékenység
kiterjedt osztalyozast tartalmaz. Eszerint a sport olyan tevékenység, amely

— tartalmazza a versengés elemeit,

- egyetlen vonatkozasaban sem éplil a ,szerencse” mozzanatara,

- nem rd a résztvevokre az egészséget és a biztonsagot veszélyeztetd
szlikségtelen kockazatot,

- egyetlen él6 teremtményre nézve sem artalmas

— nem tamaszkodik olyan eszkdzre, mely csak egyetlen forrasbdl szerezheto
be.

E kritériumok alapjan a SportAccord — illetve ma a GAISF — a sportok alabbi
osztalyozasat ismeri el:

— fizikai sportok

— szellemi sportok

- motorizalt sportok

—  koordinacidra épll6 sportok (kiilondsen a biliard kilonb6z6 fajtai)

- allatok felhasznalasara épuil6 sportok (pl. a losport kiilénb6z6 nemei).

Az e-sport jogi elismerést is jelenté befogadhatosaganak lehetGségeit nyilvan a
szellemi sportok korében érdemes keresni. Ennek egyes valtozatai jelentés multra
tekinthetnek vissza, és mar rég tekintélyt vivtak ki maguknak a sport vilagaban.
Ennek kétségtelen jele, hogy a szellemi sportok mar olyan nemzetkozi
szakszovetséggel is rendelkeznek, mint a Szellemi Sportok Vildgszovetsége, az
International Mind Sport Association (IMSA). A szervezet védnoksége alatt 2008-ban
el6szor keriilt megrendezésre a Szellemi Sportok Vilagjatéka (Peking), melyet 2012-
ben kovetett a masodik ilyen esemény Lille varosaban. A jatékokon a IMSA Altal
elismert szellemi sportokban mérk6ztek a versenyzok. A vilagjatékok listajan a
bridge, a sakk, a damajatek, a go és a kinai sakk (Xiangqi) szerepelt. 2012 6ta a lista
tovabb bévlilt, s ma mar a mah jong és a pokeris a kanon része. Az e-sport azonban

5 Eurdpa Tanacs Rec(92) 13 és Rec(92) 14 szamU ajanlasai. [European Sport Charter (Recommendation
No. R(92) 13 rev of the Committee of Ministers to Member States); Code of Sport Ethics
(Recommendation No. R(92) 14 rev of the Committee of Ministers to Member States) 1992.
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még nem nyert befogadast ebbe a klubba sem.

3.2. A hatalyos magyar szabalyozas. A magyar sporttorvény a szabadidbs és a
versenyszer(ien végzett testedzés mellett nyitott az ugyanilyen célok és
keretfeltételek kozott folytatott szellemi sportok elismerésére is. A fizikai és szellemi
sportokat egymassal egyenrangunak tekinti, de ezek mibenlétét, egyes kategoriait
nem részletezi, igy a térvény alapjan nem donthet6 el, hogy a magyar jogalkotd
miként tekint az e-sportra. Az mindenesetre elarul valamit a teriilet iranti
kormanyzati figyelemrdl, hogy 2017 végén kormanyhatarozat® sziiletett a hazai e-
sport tdmogatasaval 6sszefliggé kormanyzati intézkedésekrdl, melyek korében még
jelentGs anyagi eszk6zoket is rendeltek a feladathoz.

Mikézben a nemzetkozi sportélet nagy szervezetei tehat megfontoltan és igen
lassan reagalnak, a rajongdkkal tomott arénakban és az internetes kozvetitd
csatornakon zajlik az élet. Az e-sporthoz kapcsolddd bevételek s az ezek nyomaban
szilkségképpen megjelend szertedgaz6é érdekek abba az irdnyba mozditjadk a
gondolkoddkat, hogy a szabdlyozas eszkozeivel is kikovezzék az utat a térvényes
elismerés — és a tovabbi Uzleti siker — szamara.

3.3. Tudomanyos értelmezések. Az egyik széles korben ismert — és még a NOB
altal is kovetett — megkozelités a Nafziger-teszt. Nafziger azokat a legfontosabb
attribGtumokat vette figyelembe, amelyek a sportversenyekkel kapcsolatosak: az
egylittmiikodeés, a tarsulds és a versenges.” Ezeket figyelembe véve ugy tlinik fel,
hogy az e-sport minden kritériumot kielégit:

- a verseny résztvevGi (csapatai) és a hazigazdak kozott kozvetlen

egyuttmikodés van a versenyes események létrehozasaban;

— a versenyszféraban résztvevok kozott olyan tarsulds van, amely az adott

jaték szabalyainak kolcstnos elismerésén alapul;

— a megrendezett tornak résztvevéi kozott bizonyithatdan versengés all fenn.

Kovetkezésképpen az e-sport teljesiti a Nafziger teszt kdvetelményeit, s ennek
alapjan akar a NOB elismerésére is szamot tarthatna.

Egy generacionyi idével ezel6tt, amikor természetesen az e-sport értékelésének
kérdése még fel sem merilt, Howard Slusher szintén harom kritérium® alapjan
(Slusher teszt) vizsgalta azt, hogy egyes emberi tevékenységek sport jelleglinek
tekinthet6k-e. Ezek az alabbiak:

- atevékenységet meghatarozott szabalyok alapjan folytatjak,

—  ajaték hatassal van-e a kbzOnségre,

- szlikséges-e emberi tevékenység, kdzrehatds a versengés mozzanatahoz.

Ezeket attekintve kdnnyen juthatunk arra a kovetkeztetésre, hogy az e-sport
rendelkezik a fenti tulajdonsagokkal. Az els6 kritérium magatol értetédben teljesdil,
hiszen az e-sport torndkon szerepl6 jatékok valdban a jatékfejlesztok és tervezk
altal kidolgozott szabalyok szerint miikodnek, illetve az informacids technoldgia, a

6 A hazai E-sport tdmogatasaval Gsszefiiggd kormanyzati intézkedésekrél szol6 1839/2017. (XI1.10.) Korm.
hatarozat

7 NAFZIGER, James A. R.: International Sports Law. 2nd edn. Transnational Publishers. 2004.

8 SLUSHER, Howard S.: Sport: A Philosophical Perspective, 38 Law and Contemporary Problems. Available
at: https://scholarship.law.duke.edu/lcp/vol38/iss1/8 1973. (2020.08.07.)
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szoftverfejlesztés — logikai, technikai szabdlyai, esetenként korlatai — altal adott
keretek kozott késziilnek, s ezek a szabalyok egyuttal meg is hatarozzak a jatékosok
cselekvési lehet6ségeit.

Ami a masodik feltételt illeti, a kozzétett statisztikai adatokbdl azt olvashatjuk ki,
hogy a videdjaték tornak nagyon jelentds kozonséget vonzanak. A Newzoo 2019. évi
Global E-sport Market Report adatai szerint a nézok becsiilt szama 2019-ben 458,8
millié volt vilagszerte, és ez éves szinten 15% -os novekedést jelentett 2018-hoz
képest®. A nézOk szama tovabbra is gyorsan novekszik, és a Roundhill elérejelzése!®
szerint a varhatd e-sport néz6szam 2022-re 644 millié korilire no.

A Slusher altal javasolt harmadik kritérium szintén evidens médon fennall, hiszen
— még ha figyelembe vesszik is azt a tényt, hogy a videojatékok (izése jelent
ugyanolyan fizikai aktivitast, mint a hagyomanyos sportok —, nem kétséges, az e-
sport nem létezhet legalabb egy a versenyben résztvevé személy nélkiil.

A Suits teszt 6t jellemz6t hataroz meg a sport definialasara.

- strukturalt szabalyrendszerrel rendelkezik;
a résztvevok felkésziiltségének kovetelménye;
- fizikai készség kovetelménye;
rendelkezzen szabalyozo szervvel, vitarendez6 testiilettel;
rendelkezzen stabil intézményekkel.

Mérlegelve ezeket a feltételeket, és Osszevetve Gket az e-sportvilagaval, a

relevans szerzék kozott nem alakult ki egységes vélemény a jellemz6k tébbségével
kapcsolatban. Egyes kutatok!! torténetesen arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a
vitdk ellenére az e-sport megfelel a Suits-teszt minden kovetelményének.
Kiemelhetjik a legvitatottabb pontot, a fizikai készségek meglétére vonatkozd
feltételt. El kell ismerni, hogy a vitak tobbsége errdl a tényezordl szol.
Jelenleg is vitak targya az, hogy a versenyeken, profi szinten (z6tt szamitogépes
jatékokban vald részvételhez sziikséges-e fizikai erdfeszités. Mindenesetre arrdl is
szélnak adatok, hogy bizonyos mértékd fizikai igénybevétellel” mindenképpen
szamolni kell, s a hivatasszer(ien videdjatékot jatszo e-sportoldk karrierjiik soran
fizikai sériilésekkel is szembestilhetnek. A British Journal of Medicine kutatasa
szerint!? az e-sport atlétak esetén nagy a kockazata a csuklo, a hat és a nyak
sériilésének, az ezen testrészeken kialakuld betegségeknek, kronikus
elvaltozasoknak.

3.4. Zarogondolatok a definiciéo problémajahoz. Amennyiben a versenyszer(
kortlmények kozott jatszott videdjaték sporttevékenységnek mindsiil, annak egyes

° PANNEKEET: i.m. 2018

10 Roundhill Team: ‘E-SPORTS VIEWERSHIP VS. SPORTS IN 2020’ 2020. Available at: https://
www.roundhillinvestments.com/research/e-sports/e-sports-viewership-vs-sports (2020.11. 08.)

11 JENNY, Seth E. — MANNIG, R. Douglas — KEIPER Margaret C. — OLRICH, Tracy W.: Virtual(ly) Athletes: Where
e-sports Fit Within the Definition of "Sport” Quest -Illinois- National Association for Physical Education
in Higher Education 69. (1) 2016. 1-18.

Available  at:  https://www.researchgate.net/publication/297891315_Virtually_Athletes_Where_e-
sports_Fit_Within_the_Definition_of_Sport (2020.12.28.)

12 British Journal of Medicine (2019) ‘Doctors raise the alarm about e-sports injuries, CBS NEWS, 2019.
Available at: https://www.cbsnews.com/news/e-sports-video-game-players-injuries-can-be-serious/
(2020.12.29.)



Balogh Zsolt Gy6rgy: Az e-sport szabalyozdsanak alapkérdései 29

kovetkezményei el6re megjdsolhatok. Nyilvan erre a teriiletre is ki kell terjeszteni a
professzionalis versenysporthoz kapcsolddd szabdlyokat. A nemzeti és nemzetkozi
keretek kozott zajlé mérkézések és tornak hosszabb-rovidebb sorozatai a kozvetitési
jogok kérdésén kivil magukkal hozzak a szerencsejaték szervezés — valdjaban a
sportfogadas — kordili érdekek szabalyozasanak igényét.

Noha jél latszik, hogy egyre tébben szervezett formaban (izik ezt a tevékenységet,
és szaporodnak, erGsodnek, a hagyomanyos sportagakban rendezett tornakhoz
hasonléan kezdenek miikddni a sportagi ligdk, annak kimondasa, hogy a
videdjatékok versenyszer(i (zése sporttevékenységnek tekintendé, még varat
magara.

4. E-sport és szellemi tulajdon

4.1. Szerzbi jog. Az e-sportra épiild gazdasag nyilvanvaldan és jol lathatdan
rohamosan novekszik, s igy folyamatosan egyre tébb embert von be nézoként az
arénakba, és Ultet a képernyok elé. A kapcsolodo tzletimodellek is nyilvanvaldan erre
a helyzetre épiilnek. A jelentds és ndvekvo szamu kézonség — akik réadasul tébbnyire
a fiatalabb korosztalyokbdl keriilnek ki — idealis célpontja a reklamiizeneteknek.

Ebbdl kovetkezGen az e-sport f6 bevételi forrasa a misorszolgaltatashoz, a
rekldamozashoz és a szponzoraldshoz kapcsolddd jogok kiaknazasabdl szarmazik.
Egyes prémium videdjatékok mint példaul a ,League of Legends” és a ,Dota 2”
fejlesztGi, Riot Games és a Vave, marketing terliletén egylttm(ikddnek olyan
multinacionalis cégekkel, mint a Nissan, a Red Bull, a Kia és az Nvidia. Ezenkiviil a
tornaszervez6knek  jovedelme szarmazik az ESPN-hez hasonld nagy
sportcsatornakon torténd kozvetitési jogok értékesitésébdl, és az agazat a streaming
szolgaltatasokbdl is jovedelemre tesz szert. Mindezek alapjan megallapithatjuk, hogy
a jatékfejleszték szempontjabdl az e-sporttal kapcsolatos (izleti tevékenység
legfontosabb garancidja a szellemi tulajdonjogok hasznositasa.

Az e-sportnak nincs egységes vagy harmonizalt szabalyozdsa az egyes
jatéknemek tekintetében, igy gyakorlatilag az egyes jatéknemekre és tornakra
vonatkozd szabalyokat és kovetelményeket a jatékfejlesztok allapithatjak meg. Ezért
minden egyes jatéknemnek sajat rendelkezései vannak a kozvetitési jogok
kezelésével kapcsolatban. Hasonldan valtozatosak a szponzoralds kovetelményei és
lehetGségei is. Bar a jatékok fejlesztGi altalaban kizardlagos licencet adnak a
bajnoksdg szervezdjének vagy a verseny hdzigazdajanak a jatékok széles kor(i
megjelenitésére, egyes jatékfajtak esetében, ilyen példaul a Dota 2, kulon
misorszolgaltatasi politikat irtak el6. Az emlitett esetben példaul a Vave kikéti, hogy
ha a verseny hdzigazdaja nem rendelkezik megfelel6 licencekkel, akkor a nem
kereskedelmi  jellegli  mdsorszolgdltatdst csak meghatdrozott késleltetéssel
végezheti, amely nem haladhatja meg a 15 percet®. Az ilyen intézkedéseket a
kozelmultban fejezték be az ESL-lel vald szoros egyiittm(ikodés és a Twitch-hez
hasonlé streaming platformok fejlesztésének tendenciaja nyoman.

13 MIHeLIN, Spela: ‘Inteflectual property in the world of e-sports, Lemur Legal. Available at: https://
www.lemur.legal/post/intellectual-property-in-the-world-of-e-sports (2020.12.07.)
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A versenyszer(ien (izOtt e-sportnak a szellemi tulajdonjogokkal a rekldamozason
és kozvetitési jogokon kiviil egyéb tekintetben is kilonleges a viszonya. A
hagyomanyos versenysportok — az atlétika, a labdarigas vagy a kosarlabda -
esetében azt taldljuk, hogy ezek felett senkinek nincs atfogd szellemi tulajdonjoga.
Ezzel szemben az Osszes létez0 e-sport jatékféleség védjegyoltalom alatt all, és az
az hatarozatlan ideig az érintett jatékfejleszto tulajdonaban marad. Ezen tilmenden
pedig az alapvets elemek: a jaték forraskodja, a karakterek, a zene és a taj, a jaték
forgatdkonyve szerzéi jogi oltalom alatt all.

Ezért a jaték végfelhasznaldi — az egyszer(i hobby jatékosok éppugy, mint a profi
e-sportoldk — meghatdarozott licencfeltételek szerint hasznalhatjak rendelkezésiikre
bocsatott eszkdzoket.

4.2. Merchandising. A hagyomanyos sportok, kiilondsen a csapatsportok esetében
ma mar altalanosan elterjedt, a csapat azonosito jeleivel ellatott ajandéktargyak,
kellékek, csecsebecsék értékesitéséhez kapcsolddd (zleti tevékenység, a
mechandising nyilvan nem keriili el az e-sport vilagat sem, s erre teriiletre is ki kell
terjedjen a sportjog meglévd intézményeinek hatalya.

4.3. Kozvetitési jogok. A kozvetitési jogok kérdése kiilondsen feszitévé valhat a
kozeljovOben. Az érintett piac szinte monopolhelyzetben 1év6 legnagyobb szereplGje
az Amazon tulajdonaban allé Twitch.tv weboldal, ahol felhasznaldknak nemcsak
masok e-sport mérkdzéseinek megtekintésére van lehetGségiik, hanem sajat
jatékmeneteik él6 adasban torténd kozvetitésére is. A Twitch igy egyfajta kdzosségi
médiaplatformként is miikddik. Ez a globalis monopolhelyzet azonban hosszabb
tdvon a piac torzuldsdhoz vezet, s ezt elkeriilendd indokolt lehet a médiapiaci
erdviszonyokba vald jogi eszk6zokkel tortén6 beavatkozas.

5. Drog és dopping az e-sport vilagaban

A profi sportra évtizedek 6ta arnyékot vet a meg nem engedett serkent6 eszkozok,
a dopping hasznalata. Nemzeti és nemzetkozi (igynokségek kiizdenek a visszaélések
ezen formaja ellen. A tények azt mutatjak, hogy a dopping mar az e-sport vilagaba
is behatolt. Jellemzben figyelemfokozé hatasi készitményeket — foként a
Jhiperaktivitasnak” nevezett tlinetegylittesben szenved6é Un. ADHD'%-s gyerekek
kezelésére alkalmazott Ritalirt vagy Adderallt — szednek az e-atlétdk
visszaélésszer(ien. A jelenségre mar a nemzetk6zi doppingellenes (igynokség, a
WADA is felfigyelt, és megkezdte az ellendrzéseket ezen a teriileten. Ez azért sajatos
helyzet, mert amennyiben az e-sport a jogi szabalyozasban is elismerten
sporttevékenységnek szamit, akkor indokolt a doppingsz(irés keretében valo fellépés.

A hagyomanyos sportokkal ellentétben az e-sportnak még nincsenek harmonizalt
szabalyai a tiltott szerekre vonatkozoéan; ezért a doppingellenes kormanyzas atkertil
a liga hazigazdainak, a tornak szervezbinek kezébe. Ezért tovabbra is bizonytalan és
megosztott a Doppingellenes Vilagligynokség (WADA) bevonadsa az ellendrzési

14 Attention Deficit Hyperactivity Disorder
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folyamatba. Néhany olyan nagy szervezet, mint az Electronic Sport League (ESL),
doppingellenes intézkedések kidolgozasa terén egyittmdkodik a WADA-val, és
tovabbi 6nalld kezdeményezések is vannak. EbbGl a leglényegesebb az E-sports
Integrity Commission (ESIC), mely tobb mas mellett egyik kiemelt feladatanak tekinti
a droghasznalat elleni kiizdelmet is. Ennek egyik legnyilvanvalébb jele, hogy a
minddssze 2015 6ta létezO érdekegyeztetd szervezet mar kidolgozta és kozzétette a
dopping-ellenes szabalyzatat.'> Az e-sportban azonban rendkiviil nehéz 6sszehangolt
iranyitas rendszert kialakitani a tiltott szerekkel vald visszaélés ellen, a kovetkezo
okok miatt:

—  Gazdasagi okok. Az ESL viszonylag nagy Osszegekkel képes fenntartani és
Uzemeltetni a drogtesztek infrastruktirdjat, és versenyek el6tt és alatt
elvégezni és kiértékelni a teszteket. Ugyanakkor a viszonylag kicsi
bajnoksagokban és az (j jatékszegmensekben rendszerint nem allinak
rendelkezésre az ezt fedezni'® képes anyagi forrasok. Ez egyiittesen gyengiti
vagy ellehetetleniti az amator és a félprofi bajnoksagokat az e-sportban;

—  Valoban doppingszerek-e azok a drogok, amelyeket az e-sportolok
hasznainak, és kimutathatok-e? Visszautalva a hagyomanyos sporttal vald
Osszehasonlitasra, megallapithatjuk, hogy az e-sportban nem szteroidokat
vagy adrenalint hasznalnak teljesitményfokozdként. Ezek jelenléte hatékony
modszerekkel mar kimutathatd a sportolok szervezetébdl. Az e-sportban
azonban olyan vegyileteket, gyogyszereket hasznalnak, amelyek az
idegrendszer aktivitasanak fokozasara szolgalnak. A kutatasok eddig nem
ebbe az irdnyba haladtak, hanem a fizikai teljesitményt fokozd szerek
kimutatasara torekedtek. A tudomany tehat jelenleg még lépéshatranyban
van. Id6 kell még hozza, hogy hasonldéan hatasos vizsgalati mddszerek
alljanak rendelkezésre, mint a hagyomanyos fizikai sportok esetében.

- Az online versenyek sajatos jellege. Egy sportold doppingtesztjének
elvégzéséhez a vizsgalati alanynak személyesen meg kell jelennie személy a
mintavétel helyszinén. Az e-sport azonban abban is kilonbozik a
hagyomanyos sportagaktdl, hogy a versenyeken akar online, személyes
jelenlét nélkil is részt lehet venni. A sportolok tobbsége az otthonabdl
bejelentkezve jatszik. Ezért fokozott szervezési és logisztikai problémat
jelent a doppingellenGrzés megvaldsitasa.

Osszegzésként elmondhatd, hogy a dopping tovabbra is stlyos kihivas az e-sport
szamara. Mig a nagy ligdk és a legerGsebb szakszOvetségek nem biztositjak a
megfelel6 helyi szabalyozast és a WADA elGirdsainak betartasat, az egész kdzosség
helyzete bizonytalan.

15 ESIC Anti-Doping Code https://esic.gg/codes/anti-doping-code/ (2021.01.05.)

16 GRAHAM, Bryan Armen: Anti-doping in e-sports: World's largest gaming organization will test for PEDs]
The Guardian, 2015. Available at: https://www.theguardian.com/technology/2015/jul/23/anti-doping-
in-e-sports-worlds-largest-gaming-organization-will-test-for-peds (2020.12.18.)
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