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Dr. Domokos N. Marton

"Tell me the truth, are we still in the game?"
avagy
A szamitogépes- és videojatékok tartalmaval kapcsolatos jogi szabalyozas

legfontosabb gyakorlati kérdései

1. BEVEZETES

"Tell me the truth, are we still in the game?" - kérdezi David Cronenberg eXistenZ cim(i sci-
fi filmjének egyik fOszerepléje, mert mar nem latja az altala jatszott, megtévesztéen élethi
szamitogépes jaték és a valosag kozotti hatarvonalat. A torténet ugyan értheté modon nem tér ki
arra, hogy a filmben latott (kozel)jové jogszabalyai vajon szabalyozzak-e ezt a kérdést,
mindenesetre a napjainkban a témaval foglalkozd szakemberek és persze a leginkabb érintett felek,
a jatékosok is érzékelik az egyre valosaghiibb szamitdgépes- és videojatékok altal felvetett, a Jude

Law altal alakitott neurotikus jatékos altal is felvetett problémat.

A szamos platformon (szamitogépen, konzolon, mobiltelefonon és az interneten) jatszhato
jatékok mara ugyanis tomeges fogyasztasi cikkekké valtak. A rendelkezésre allo elemzések alapjan
megallapithatd, hogy a szamitogépes- és videojatékok jatékok piaca az elmult években
robbanasszer(i novekedett és ez feltehetbleg a jovoben is igy folytatodik. Az Amerikai Egyesiilt
Allamokban (USA) a haztartasok 68%-a jatszik szamitogépes- és videojatékokkal, a jatékosok
életkora atlagosan 35 év, a 2008-ban eladott jatékok értéke 11.7 milliard dollar volt.! Eurépaban az
iparag altal generalt jovedelem 2007-ben elérte az évi 7,3 milliard eurdt.? Az iparagban egy-egy
jaték kapcsan mozgd pénzosszegek is figyelemre méltoak: a Take-Two Interactive Software Inc.
(mint a jelen irasban még emlitésre keriilé Grand Theft Auto elnevezésii sorozat fejlesztéje) a hirek
szerint® 50 millié dollart kapott a Microsoft-tol azért, hogy a sorozat negyedik részéhez tartozo két

kiegészités kizarolag Xbox360-on legyen elérhetd.

A TMT iparag valtozasait tobbek kozott a Deloitte Touche Tohmatsu nemzetkozi
konyvvizsgalo és tanacsadd cég éves hirlevelei kovetik nyomon. A tarsasagnak mar a 2007-es
elérejelzése? is elsGsorban az online jatékok gazdasagi jelentéségét emeli ki: a virtualis vilagok GDP-
je havonta 10%-kal nd, 2007-ben a Second Life GDP-je mintegy 700 milli¢ dollar, és a virtualis
valosagban lezajlott tranzakciok hatassal lesznek a felhasznalok valds gazdasagi helyzetére is (pl.
virtualis pénzeszkozok valds pénzben vald felvétele). A jelentés mindazonaltal megjegyezte, hogy a
virtualis vilagok iizleti lehet6ségeit nem szabad tulbecsiilni, ugyanis korlatozott azon felhasznalok

szama, akik évente 500 dollart koltenek virtualis életiikre.’

Népszerliségiik és gazdasagi jelentbségiik elismerése mellett - a tébbi médiumhoz hasonléan -
a szamitogépes- és videojatékok vizsgalata is vitak sorat valtotta ki: orvosi szempontbol (létezik-e a

jatékfiiggdség?), kriminologiai szempontbol (a valdsagban is erdszakos magatartast valtanak-e ki a



felhasznalobol az erdszakos tartalmu jatékok?®), tarsadalomtudomanyi szempontbdl (milyen hatast
gyakorolnak a kiskorGak fejlédésére a jatékok?”), médiakritikai szempontbol (a jatékok "kreativ" és
"mivészi" jellegének vizsgalata). A szamitogépes jaték mint médium sokoldalll felhasznalasi
lehetdségeit bizonyitando, a "csak” szorakoztato célbol készitett jatékok mellett ma mar elterjedtek

az Ggynevezett "komoly" jatékok is.?

Sajnos a szamitogépes- és videojatékok a "kiviilallé" nagykozonség (vagyis nem a jatékosok)

szamara leginkabb ismert média-megjelenésének legtipikusabb esete, amikor valamely erészakos
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hasznalata kozott (paradox modon a “"negativ reklam" sokszor a jaték eladasi mutatoinak
novekedéséhez vezet). Ma mar azonban a szamitogépes- és videojatékok kidolgozasa (grafika és
hang) egyre szinvonalasabb, tartalmuk pedig hihetetleniil komplex (és a fejlesztési technikak egyre
jobban fejlédnek), igy Osszetett természetiik Gsszetett megkozelitést kivan az iparagban érintett
felek (vagyis a torvényhozo szervek, a szabalyozé hatosagok, a gyartok, a forgalmazok és a

fogyasztok) részérdl. Ez az osszetett megkdzelités sajnos ma még nagyon sok esetben hianyzik.

A szamitogépes- és videojatékok iparaganak és a jatékok szinvonalanak (élethliségének)
novekedése és a jatékok tartalmaval kapcsolatban keletkezett jogvitak természetesen felkeltették a
jogaszok figyelmét is, és felmeriilt a kérdés, vajon sziikséges-e a jatékok tartalma altal felvetett
szabalyozasi kérdéseket az egyes felhasznaldi csoportok (pl. kiskorl jatékosok, kormanyzatok,
egyhazak stb.) vélt vagy valds érdekére figyelemmel jogi Uton szabalyozni. Amennyiben a valasz
igen, vagyis nem elég az iparagi Onszabalyozas, vajon alkalmazhatoak-e a jatékokra a
"hagyomanyos” médiumokat szabalyozd jogszabalyok, vagy Uj jogszabalyok meghozatalara van
szilkség? Egyaltalan, mik azok az esetek, amikor a torvényhozonak feltétleniil tartalomszabalyozasi

kérdésekbe kell avatkoznia?

A fentieket felismerve a jelen iras célja, hogy elsGsorban jogi szempontbdl rovid attekintést
ny(jtson a szamitogépes- és videojatékok tartalma altal a gyakorlatban felvetett kérdésekrél. Amint
az majd a végkovetkeztetésbol kideriil, véleményem szerint a szdrakoztatdipari termékek
torvényhozdi Uton torténé tartalom-szabalyozasa, illetve a termék forgalmazasa tartalmi
szempontokon alapuld korlatozasa sziikségtelen, mert az (alabbiakban részletesebben bemutatasra
keriil6) iparagi onszabalyozasi modszerek a gyakorlatban miikodGképesek és a fogyasztok valasztasi
szabadsagat a legteljesebb moddon tiszteletben tartjak. Ez az allaspont mindazonaltal semmiképpen
sem vonatkozik a nem tisztan szorakoztatd célbol, hanem a véleménynyilvanitasi szabadsag
terjedelmének legliberalisabb értelmezésével sem toleralhatd, nyilvanvaléan rosszindulatuan,
provokativ szandékkal (pl. oncéll szexualitas vagy er6szak), vagy rasszista inditékbol készitett, bolti
forgalomba nem is keriilt (példaul a KZ Manager, Olah Action, Ethnic Cleansing néven hirhedté valt)

"alkotasokra".



2. Az USA jogi szabalyozasa és gyakorlata

2.1 Az ESRB besorolasi rendszer

Az Entertainment Software Rating Board (ESRB) egy, az Entertainment Software Association
(ESA) nevii iparagi szovetség altal 1994-ben alapitott nonprofit szervezet, amely szamitdgépes és
videojatékok korhatar-megallapitasaval, reklamozassal és az online maganszféra védelmével
kapcsolatos iparagi iranymutatasok végrehajtasaval foglalkozik. Az ESRB altal a jatékok
kategorizalasara hasznalt korhatar- és tartalom-besorolasi rendszer hasznalata nem kotelezd,
mindazonaltal a legtébb, az USA-ban és Kanadaban forgalmazott jaték ezen szempontok szerint
kerilil besorolasra, s6t, egyes forgalmazok kizarolag ESRB-besorolassal rendelkez6 jatékot engednek
a piacra. Fontos megjegyezni, hogy a rendszer célja a jatékok tartalmarol valo objektiv
tajékoztatas, a besorolas nem mindsiti a jatékok tartalmat vagy tiltja meg a jatékok forgalmazasat
megtiltasa, és a besorolas soran minden esetben az érintett jaték egészét vizsgaljak, nem csak
egyes kiragadott részleteket. Az ESRB rendszer ismertsége rendkiviil jo, az amerikai sziil6k 86%-a

tisztaban van létezésével.’

Az ESRB rendszer a jatékok tartalma megallapitasanak érdekében alapvetéen a kovetkezo
(a jaték dobozanak hatoldalan piktogram formajaban feltiintetésre keriild) elemek jelenlétét (és
azok  kilonboz6 fokozatait) tartja fontosnak vizsgalni: alkohol, erészak, humor,
informaciokozvetités, tragarsag, meztelenség, szerencsejaték, szexualitas, kétértelmi (provokativ)
tartalom, dohanyzas és kabitoszer-hasznalat. Az ESRB emellett hat kiilonboz6 korhatar besorolast
tartalmaz (melyek a jaték dobozanak fedélapjan keriilnek feltiintetésre): "EC" - Early Childhood, "E"
- Everyone, "E10+" - Everyone 10 and older, "T" - Teen, "M" - Mature, "AO" - Adults Only. 2006-ban az
ESRB 1.285 jaték besorolasat végezte el (a vizsgalt jatékok 1%-a kapott "AQ", azaz “"csak
feln6tteknek” besorolast™). (Kanadaban ugyanakkor a Soldier of Fortune és a Manhunt cimd
besorolast.). Az ESRB-rendszer szerinti besorolast megel6zéen kozzétett reklamanyagok "besorolas
alatt” (rating pending) megjelolést kapnak. Fontos szabaly, hogy "besorolas alatt” megjeloléssel
maga a jaték az onszabalyozasi rendszer értelmében nem keriilhet forgalomba. A felhasznalok altal
iranyitott/alkotott elemeket (pl. a felhasznalok altal kezdeményezett beszélgetés, a felhasznalok
altal alkotott grafikus elemek) tartalmazo online jatékok tekintetében "a jatékban tapasztalt
kornyezet valtozhat az online jaték soran” megjelolés figyelmezteti a felhasznalokat, hogy a
jatékosok altal iranyitott/alkotott elemek nem keriiltek megvizsgalasra az ESRB-besorolas
szempontjabol. A jatékkal kapcsolatban a legfébb informaciot a korhatar-besorolas adja meg, a
tartalom-alapl besorolas csak kiegészité informaciokat tartalmaz. Ennek kovetkeztében
Osszetettebb jatékok esetén nem kotelez6 az Osszes, a jatékra alkalmazhat6 tartalom-alapl
besorolas fajtat feltiintetni a jaték dobozan, és természetesen egy-egy tartalom-megjelolés (pl.
"kétértelmd tartalom") az egyes korhatar besorolasokon beliil mast jelent. Besorolaskor lényeges
elemnek mindsil minden, ami a jaték egészének jellegét (torténet, helyszin, célok, az "extrém"

tartalom gyakorisaga), valamint a jaték “legextrémebb” elemeit (a fent ismertetett tartalom-



megjelolések figyelembevételével) tiikrozi. Tekintettel a jatékok Osszetett természetére, a
besorolas alkalmaval egyéb elemek (pl. a jatékban alkalmazott motivaldo eszkozok/jutalmak, a
jatékos lehetdsége a jatékmenet iranyitasara) is figyelembe vételre keriilnek. Amennyiben a jaték
forgalomba hozott valtozatanak tesztelése soran olyan elemet fedeznek fel, amely a besorolast
befolyasolta volna, az ESRB jogosult ezzel kapcsolatban lépéseket tenni, ideértve akar az eredeti
besorolas visszavonasat, a gyartd kotelezését a hibak kijavitasara (pl. Ujracimkézés,
termékvisszahivas) és pénzbirsag kiszabasat is. Az ESRB nem all a forgalmazokkal szerz6déses
kapcsolatban, igy dontéseit nem is kényszeritheti ki veliik szemben, ugyanakkor szamos ponton
egyiuttm(ikodik veliik (személyzet oktatasa, belsé szabalyzatok kidolgozasa, informacios anyagok

biztositasa stb.).

Az oOnszabalyozasi rendszerben részt vevé forgalmazok altal kotelezéen alkalmazando a
"Felelés Reklamozasi Gyakorlattal kapcsolatos Elvek és Iranymutatasok™' elnevezésii szabalyzat,
tovabba szamos, a jatékok csomagolasaval és reklamozasaval kapcsolatos egyéb kovetelmény (pl. az
"M" besorolasu jatékok reklamozasi helyeivel kapcsolatos korlatozasok). Az ESRB rendszer részletes
szabalyainak és azok gyakorlati alkalmazasanak attekintését kovetéen megallapithatjuk, hogy a
rendszer rendkiviil jol kidolgozott és informativ, feliilvizsgalata - a gyakorlati igényekre figyelemmel
- folyamatos, alkalmazasa széles korben elterjedt és a felhasznalok kozotti ismertsége is rendkiviil

jo. Bevezetését és alkalmazasat mindenképpen sikeresnek tekinthetjiik.

2.2 Torvényhozoi probalkozasok a szamitégépes jatékok tartalmanak szabalyozasara

Mint ahogy az mar a Bevezetésben is emlitésre keriilt, az iparagat és a jatékokat még
kozvetetten sem ismerd nagykozonség a jatékokrol foleg a médian keresztiil kozvetitett, sokszor
rendkivil leegyszer(sitett szempontbdl hall. Egy-egy, egyszerlien kommunikalhaté téma
kiemelésével (pl. kiskoriak védelme) szamottevé médiafigyelmet lehet elérni. Ennek a jelentdségét
ismerte fel szamos amerikai politikus is - igy sziilettek meg a szamitogépes jatékok tartalmanak
jogszabalyi Uton vald szabalyozasaval kapcsolatos torvénytervezetek.” A jatékok tartalmat
kotelezéen szabalyozo torvényjavaslatok altalaban vagy az ESRB besorolasi eljarasa soran a gyartok
(onkéntes) nyilatkozatain alapuld besorolas helyett az ESRB besorolasi eljarasa soran a jatékok
tartalmahoz valo teljes hozzaférés kotelezové tételét vezették volna be (Truth in Video Game
Rating Act), vagy bizonyos besorolasu jatékok értékesitését korlatoztak volna, altalaban életkortol
fiiggéen (Family Entertainment Protection Act). Az USA-ban szovetségi szinten nem keriilt sor a
szamitogépes- és videojatékok tartalmanak szabalyozasara, csak a jatékokkal kapcsolatos
kutatasokat - mértékado tudomanyos eredmények elérése érdekében - tamogatjak szovetségi szinti
jogszabaly Gtjan (Children and Media Research Advancement Act - CAMRA)." Egyes allamok
torvényei az ESRB-rendszer kotelez6 magyarazatat (pl. Georgia, Washington) vagy hasznalatat (New
York) irjak elé a forgalmazok szamara. A tartalomszabalyozassal kapcsolatban szamos tagallami
kezdeményezés is sziiletett, azonban az illetékes birésagok az elmult években - az USA
Alkotmanyanak a szolasszabadsagot biztosito Elsé Alkotmanykiegészitésére hivatkozassal - ezeket a

legtobb esetben alkotmanyellenesnek nyilvanitottak. A birdsagok érvelésének kozponti eleme,



melyet minden, a szamitogépes- és videojatékok tartalmat szabalyozni kivand torvényhozonak
érdemes megfontolnia, hogy a jatékok Osszetett természetiikre tekintettel mivészeti alkotasoknak
tekintenddk, igy megilleti 6ket a szolasszabadsag altal biztositott alkotmanyos védelem, az
allamnak pedig nincs joga az ilyen jellegl tartalomszabalyozasi kérdésekben korlatozni a fogyasztok

szabadsagat.

A fenti f6 érv mellett az egyes itéletek legtobbszor az alabbi alkotmanyos kifogasokat
emelték ki az érintett jogszabalyokkal kapcsolatban:

. "a vonatkozo torvény megfogalmazdsa tul bizonytalan ahhoz, hogy egy dtlagos
intelligencidval rendelkezé személy megallapithassa, hogy mi az, amit a jogszabdly
tilt"™,

. "az dllamnak a térvényben foglalt céljai megvaldsitdsdra sokkal kevésbé korldtozd
eszkozok is vannak, példdul az ESRB besoroldsi rendszer haszndlata, vagy a sziilék
dontése az érintett jdtékok kiskoruak dltali haszndlatdval kapcsolatban™”,

. "az alperesek nem bocsdtottak a birdsdg rendelkezésére alapos bizonyitékot arra
vonatkozéan, hogy az erGszakos videojdtékokkal vald jdték agressziv érzéseket
ébreszt a kiskortakban, vagy agressziv viselkedést vdltana ki"'®,

. "a kisvdllalkozds formdjdban miik6dé forgalmazdknak ardnytalan terhet jelentene,

ha kotelezévé tett cimkézési kotelezettségeknek meg kellene felelniiik™"’.

3. AZ EUROPAI SZABALYOZAS

3.1 Az Eurépai Unié jogi szabalyozasa

Mint azt mar a Bevezetésben ismertetett adatokbdl lathattuk, a szamitogépes- és
videojatékok piaca az Europai Unidban (EU) is szamottevé. Az iparag unioés eredményeinek
novekedése kozvetve a lisszaboni célkitilizésekre is hatassal van: az online jatékok terjedése példaul
bizonyithatoan osszefiiggésben van a szélessav hasznalatanak erésodésével. Az unios jatékipar mar
csak azért is figyelemre méltd, mert becslések szerint az europai gyartast jatékok USA-beli
elterjedtsége az eurdpai gyartasu filmek mintegy kétszerese (mig az USA-ban gyartott jatékok unios
elterjedtsége az USA-ban gyartott filmek fele), gyartasuk (és a kapcsolodo kutatas-fejlesztés) tehat
fontos versenyképesség-novelé tényezé az EU szamara. Az EU a szamitogépes- és videojatékok
tartalmat kozvetleniil jogszabalyi Gton nem szabalyozza. A témaval kapcsolatos jogi szabalyozas
tekintetében kozvetlen szabalyozassal probalkozé USA fent megismert tapasztalataira figyelemmel
reméljik, hogy ez a "light touch regulation” igy is marad, és nem keriil sor kozvetleniil
tartalomszabalyozasi elemeket tartalmazo unids jogszabalyok elfogadasara. Az o©nszabalyozas
sikerét emelte ki vonatkozo 2007-es beszédében™ a mas esetekben egyébként szigor(i audiovizualis

szabalyozasi politikat képviseld Viviane Reding EU biztos is.



Az EU mindemellett egyes jogalkotasi eszkozeiben azonban - altalaban ajanlas jelleggel,
kiemelve a kiskorlak és az emberi méltdsag védelmének jelentéségét - tobbszor kitér a

szamitogépes- és videojatékok tartalma altal felvetett jogi kérdésekre.

A kiskortak és az emberi méltosag védelmének altalanos szint(i fontossagat és a vonatkozo
magatartasi kodexek kidolgozasanak sziikségességét tobb kozosségi jogi dokumentum s
hangsllyozza (98/560/EK tanacsi ajanlas, Biztonsagosabb Internet Cselekvési Terv, 2000/31/EK

Iranyelv).

A fogyasztok, kiilonosen a fiatalok, egyes video- és szamitdgépes jatékok korcsoportok
szerinti cimkézése altali védelmérdl szolo, 2002. marcius 1-jei 2002/C65/02. szam( tanacsi
allasfoglalas a jatékok tartalmanak értékelésével és korcsoportok szerinti besorolasaval
kapcsolatban egyértelm( tajékoztatasanak sziikségességét emelte ki. A videojatékok jobb
atlathatosaganak és szabad forgalmanak biztositasa érdekében ezért az Osszes tagallamban
egyértelmi és egyszer( besorolasi rendszerek alkalmazasara kell Gszténozni. Kiulon érdemes
megemliteni még az Eurdpai Parlament és a Tanacs 2006. december 20.-i ajanlasat (2006/952/EK) a
kiskorGak és az emberi méltosag védelmérdl és a valaszadas jogarol (az europai audiovizualis és
online informacidos szolgaltatasi ipar versenyképességével 0Osszefliggésben). A gyakorlati
tapasztalatokra figyelemmel az ajanlast mindenképpen fontosnak tekinthetjiilk abbol a
szempontbdl, hogy a szamitogépes és videojatékok tartalma altal felvetett kérdések megoldasaval
kapcsolatban nem azok jogszabalyi Uton valo szabalyozasat tamogatja, hanem az Onszabalyozasi
torekvésekhez (pl. médiaismeretek vagy médiaoktatasi programok, magatartasi kodexek,
forrodrotok, szlrérendszerek, pl. INSAFE halozat) ad iranymutatasokat. A fentieken til a Bizottsag
az Europai Parlamentnek, a Tanacsnak, az Eurdpai gazdasagi és Szocialis bizottsagnak és a Régiok
Bizottsaganak a fogyasztoknak - kiilondsen a kiskortaknak - a videojatékok hasznalata tekintetében
torténd védelmérdl szolo 2008-as Kozleménye is kiemelte, hogy a jatékok forgalmazasaval
kapcsolatos tilalmak csak kivételes esetekben és aranyos mértékben indokoltak, éppen ezért
alkalmazasat az emberi méltdsag sulyos megsértésének esetére kell korlatozni. A Kozlemény szintén
tamogatja az On- és tarsszabalyozo, paneurdpai, platformtol fiiggetlen korhatar-besorolasi rendszer
megvaldsitasat szolgald erdfeszitéseket. A Bizottsag ugyanakkor javasolta, hogy a videojatékok
kiskereskedelmi forgalmazasaban érintett érdekelt felek egyezzenek meg a videojatékoknak a
kiskorUak részére torténd értékesitésérol szolo paneurdpai etikai kodex kidolgozasarol, vallaljanak
arra nézve kotelezettséget, hogy gondoskodnak a sziilék és gyermekek jobb tajékoztatasardl (az
alabbiakban ismertetésre keriild) PEGI-rendszerre vonatkozoan, valamint biztositsak az emlitett
kodex eldirasainak alkalmazasahoz sziikséges megfelelé eszkozoket. Ebben a tekintetben az

amerikai iparagi egylittm{kodés iranymutato lehet.

Az Europai Parlament a fogyasztoknak - kiilonosen a kiskorlaknak - a videojatékok
hasznalata tekintetében torténé védelmérdl szolo 2009. marcius 12-i allasfoglalasa szintén rogziti,
hogy az iparagat 6sztonozni kell az 6nszabalyozoé rendszerek tovabbi fejlesztésére és javitasara, és

hogy jelenleg nincs sziikség unids szint(i jogszabalyokra ezen a teriileten. Felveti ugyanakkor, hogy a



videojatékok (tagallami szint() betiltasaért felelés hatosagoknak tajékoztatniuk kellene a tobbi
tagallam megfelel6 hatosagat és automatikus figyelmeztetd iizenet Gtjan nyilvanossagra kellene
hozniuk a tilalmat a PEGI-rendszerben. A Parlament a fentieken tul felszolitotta tovabba a
Bizottsagot, hogy egyedi jogalkotasi intézkedéseken keresztiil akadalyozza meg az on-line jatékok
olyan tisztességtelen kereskedelmi tevékenységekre torténd, visszaélésszerl felhasznalasat, mint
amilyenek azok a tevékenységek, amelyek tisztességteleniil birjak ra a kiskor felhasznaldkat arra,
hogy jogi kotelezettségvallalasokat tegyenek (pl. automatikus eléfizetéseken vagy emeltdijas
telefonvonalakat hivo, rosszindulatl tarcsazo programokon keresztiil), és amelyek versenyellenes
reklamiizeneteket tovabbitanak (pl. termékmegjelenités vagy mas rejtett marketinges technikak).
Az allasfoglalas kiemelte a sziiléi feliigyelet fontossagat: javaslata szerint a tagallamoknak az
iparaggal egyiittmikodve meg kell vizsgalniuk a (mobil) konzolokba vagy késziilékekbe és
szamitogépekbe beépitheté "piros gomb" kidolgozasanak elényét, amellyel a sziilok meggatolhatjak
bizonyos jatékok miikddését, illetve adott idészak alatt korlatozza a jatékhoz vagy egyes részeihez
tortén6é hozzaférést. A mar emlitett "light touch regulation” koncepcidja, és a jol miikodo
onszabalyozasi rendszer ellenére ugyanakkor a Parlament allasfoglalasaban felszolitotta a
tagallamokat, hogy hozzanak kiilén polgari és biintet6jogi jogszabalyokat az erdszakos tv-, video- és
szamitogépes jatékok arusitasarol. Az utobbi javaslat az eddigi jol mikodd eurdpai szabalyozasra
(illetve annak hianyara) figyelemmel negativ lizenetet hordoz, korlatozd jellegli tendencianak

tekinthetd, és gyakorlati sziikségessége véleményem szerint megkérdéjelezhetd.

Erdekességképpen még megjegyezhetd - a szamitogépes- és videojatékok piaca
komolysaganak érzékeltetésére - hogy nemrég felmeriilt, hogy a gyartok szamara EU-szinten két év

kotelez6 szavatossagot kellene elGirni a jatékok tekintetében is.
3.2 Az Egységes Eurépai Jatékinformaciés Rendszer (PEGI) és a PEGI Online

A PEGI az Eurdpai Unidban (valamint Lichtenstein-ben, Svajcban, Norvégiaban és Izlandon)
2003 ota hasznalatos, a nagyobb gyartdé cégek és kiadok tamogatasaval az Interactive Software
Federation of Europe (ISFE)" altal kialakitott egységes, az egyes orszagokban hasznalt egyedi
korhatar-besorolasokat felvaltdo besorolasi rendszer. A PEGI honlapja 21 nyelven hozzaférhetd, a
felhasznalok szamara nagyfok( interaktivitast biztositva (online besorolasi, észrevételezési és
panaszeljaras), és az ISFE tobb, a fogyasztdi tudatossagot erdsité kommunikacios kampanyt is
inditott/tamogatott?®. Fontos tudni, hogy amerikai parjahoz hasonléan a PEGI is az 6nszabalyozas
alapjan mdkodik, nem irja fellil az egyes orszagok vonatkozd jogszabalyait (amennyiben vannak
ilyenek). Célja lényegében megegyezik az ESRB besorolasi rendszerével: a fogyasztok tajékoztatasa
a jatékok tartalmarol és ezzel a kiskoruak megfelelé védelme az életkoruknak nem megfeleld
tartalmd jatékokkal szemben. Az egységes eurdpai besorolasi rendszer kidolgozasa mar csak az
egységes eurdpai piac megteremtése miatt is fontos. Kihivas ugyanakkor, hogy az egységes rendszer
képes legyen megfelelni a résztvevo orszagok legkiilonb6z6bb kulturalis elvarasainak (lasd példaul a

jatékok egyes orszagonként mddositott valtozatat). A PEGI szabalygyljteményét jelenleg a legtobb



gyartd kotelez6 érvénylinek ismeri el, s6t, egyes orszagokban jogszabaly rendeli el kotelezé

alkalmazasat (pl. Hollandia, Lengyelorszag).

A besorolas az ESRB modszeréhez hasonloan miikodik: adott egy korhatar-besorolas (3, 7,
12, 16 és 18) a jaték csomagolasanak eldlapjan, valamint egy tartalom-megjelolés (piktogram
formajaban) a csomagolas hatoldalan. A jatékok tartalma alapvetden a kovetkezd elemek vizsgalata
szerint kerll besorolasra: tragarsag, hatranyos megkiilonbozetés, kabitoszer-hasznalat, ijesztd
tartalom, szexualitas, er6szak és szerencsejaték, valamint kiilon figyelemfelhivas, ha a jaték online
jatszhato. 2009 végéig a PEGI keretében tobb mint 11,000 jaték vizsgalatara és besorolasara keriilt
sor és a kozvélemény-kutatasok szerint a megkérdezett sziilok 62%-a tud a rendszer létezésérol.
2008 végeéig az értékelt jatékok 4%-a kapott "18+" besorolast, és 50%-a "3+"-t. A kiadok és a PEGI-t
miikodteté Netherlands Institute for the Classification of Audiovisual Media (NICAM) elnevezésii
szervezet kozotti vitarendezé forum, valamint a fogyasztok részér6l érkezé panaszokat kivizsgalo
szerv a NICAM keretei kozott mikoddé, de fliggetlen Panaszbizottsag. Ha a Panaszbizottsag egy
panaszt megalapozottnak talal, és az érintett jaték magasabb életkori besorolast igényel, mint
amilyen szamara megallapitasra keriilt, az adott jatékot a forgalmazok a csomagolas
Ujranyomtatasaig visszavonjak a boltokbol. A besorolas megvaltoztatasara az utobbi idében példaul
a kovetkezo jatékok esetében keriilt sor: az orvosi témaju Trauma Center: Under the Knife ("7"-rél
"12"-re tragar beszéd miatt), a fantasy témaju Atlantis lll: The New World ("3"-rél "12"-re enyhén
tragar beszéd, és emberek, illetve allatok ellen elkovetett, nem latvanyos erészakos cselekmények
miatt). Mint lathatjuk, a PEGI felépitése az ESRB jatékinformacios rendszerhez hasonlo, ugyanakkor
a PEGI altal alkalmazott tartalom-besorolasi rendszer némileg egyszer(ibb amerikai tarsanal - az
elkovetkez6 évek gyakorlata hivatott eldonteni, hogy a gyakorlati igényekre figyelemmel milyen
modositasok szilkségesek a rendszerben (a rendszer miikodoképességével kapcsolatban

mindenesetre az eddigi tapasztalatok pozitivak).

A PEGI egyik legfontosabb kiegészitése a PEGI Online, célja, hogy az eurdpai fiataloknak
jobb védelmet biztositson a nem megfelelé jatéktartalommal szemben, és segitse a sziiléket az
online kornyezeten beliili kockazatok és potencialis veszélyek megértésében. Targyi hatalya az
online jatékokra (minijatékok/bongészés jatékok, reklamjatékok, halozati jatékok, MMOGk
(massively multiplayer online game)) terjed ki. Fontos kiilonbség, hogy mig a PEGI a "valtozatlan
tartalmu" jatékokat vizsgalja, addig a PEGI Online a "folyamatosan valtozo tartalmi” (online)
jatékokat, igy mikodoképessége nagyrészt gyakorlati megvalositasanak folyamatos (a fogyasztok
altali) nyomon kovetésén mulik. A PEGI Online négy fontos eleme a PEGI Online Safety Code and
Framework Contract (POSC - kiterjed tobbek kozott a felelds reklamozasi gyakorlatra, a karos
tartalmak kiszlirésére és a maganszféra védelmére), a PEGI Online cimke, a
http://www.pegionline.eu weboldal és a PEGI-nél is alkalmazott fiiggetlen értékelési és
vitarendezési rendszer. A POSC hatalya minden (a POSC-t magara nézve kotelezonek elismert)
online jatékszolgaltatora (vagyis gyartokra és honlap-lizemeltetkre, amennyiben online jatékot
lehetévé tevé interaktiv szoftvertermékek altal online szolgaltatasokat nyujtanak). A POSC alaird

felei jogosultta valnak egy, a szamitogép altal felismerhetd, az adott weboldal PEGI-nek valo



megfeleléségét igazold "PO" cimke hasznalatara. A PEGI online cimke megjelenik a jaték
csomagolasan, vagy magan a jaték weboldalan. Ez az embléma jelzi, hogy a jaték online jatszhato-
e, illetve az adott jaték vagy oldal olyan kezel6 ellendrzése alatt all-e, aki gondoskodik a fiatalok
védelmérol. A PEGI Online bevezetése Ujabb példa arra, hogy az egyes onszabalyozasi rendszerek a
hagyomanyos jogszabalyoknal sokkal gyorsabban és rugalmasabban fejlesztheték tovabb a

gyakorlatban felmeriil6 igényeknek megfeleléen.

A Bizottsag a fent emlitett 2008-as Kozleményében megallapitotta, hogy a PEGI jo
eredményt ért el, és a PEGI online is olyan igéretes kezdeményezés, amely a jobb szabalyozas
programjaval 0Osszhangban megvalosulé o©nszabalyozas szép példaja. Kovetkezésképpen a
tagallamoknak, az érintett agazatnak és a tobbi érdekelt félnek - a sziil6ket is beleértve - tovabbi
erbfeszitéseket kell tennie a videojatékok iranti bizalom erdsitése és a kiskoruak védelmének
javitasa érdekében. A Bizottsag ezzel osszefliggésben felhivta a tagallamokat, hogy (ha még nem
tették) nemzeti rendszereikbe illesszék bele a PEGI és PEGI online kezdeményezések keretében
kialakitott informacios és besorolasi rendszert. Kérdéses, hogy az alapvetden énszabalyozasi alapon
m(ikodo rendszert sziikséges-e jogszabalyi szintre emelni, mindenesetre ez hasznosabb megoldas,

mint az iparagi gyakorlattdl fiiggetlen, kozvetlen tartalomszabalyozo6 jogszabalyok meghozatala.

3.3 Németorszag és az Egyesiilt Kiralysag

Erdemes kiilon megemliteni Németorszag és az Egyesiilt Kiralysag némileg szigoribb nemzeti

szabalyozasat.

Németorszag a PEGI besorolasi rendszer helyett sajat besorolasi rendszert alkalmaz. A
besorolas ala nem keriilt jatékokat a Fiatalokra Veszélyes Médiumokat Ellenérzé Hivatal
(Bundesprtifstelle fiir jugendgefdhrdende Medien) vizsgalja meg, és az Indizierung elnevezésii
eljaras végén a hivatal elrendelheti, hogy a jatékokat csak rendkivil szigor(, torvényben
(Jugendschutzgesetz) meghatarozott feltételek mellett lehessen forgalmazni (pl. csak 18 éven
felliliek szamara, csak lizlethelyiségben, postai iton nem, a vasarlo egyedi kérésre lehessen eladni,

és ne lehessen azokat reklamozni sem lizletekben, sem a médiaban.?'

Az Egyesiilt Kiralysag vonatkozo jogszabalya (Video Recordings Act 2010) annyiban tartalmaz
kotelezé tobbletszabalyozast az 6nkéntes alapon alkalmazand6 PEGI-hez képest, hogy a szexualis
tevékenységet, meztelenséget, nagyobb erdszakos cselekményeket, filmbetéteket tartalmazo
szamitogépes- vagy videojatékokat kotelez6é benyljtani a British Board of Film Classification (BBFC)
részére, ami a filmekhez hasonlo korhatar-besorolassal és tartalomleirassal latja el azokat. A BBFC
korhatar-besorolasai kotelezéen alkalmazanddok, tehat az adott besorolasban meghatarozott
életkornal fiatalabb személy részére tilos az érintett jatékot eladni. LehetGség van a besorolas
megtagadasara, ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy a jaték nem forgalmazhat6. Mindkét orszag
gyakorlata meglehet6sen aggalyos, mert egyfajta cenzlrat jelent a jatékok tekintetében,

masrészrél hatékonysaga is kérdéses, hiszen a jatékos konnyedén megvasarolhatja a “betiltott”



jatékot mas orszagokbol. Az angol szabalyozas azonban valtozik: 2009. janius 16. 6ta a videojatékok
tekintetében mar az Egyesiilt Kiralysagban is egyediil a PEGI hasznalatos besorolasi rendszerként?,
és az Ujonnan elfogadott Digital Economy Act 2010 értelmében az erdszakos tartalmd, vagy

blin6zésre batoritd jatékok értékelése a Video Standards Council hataskorébe fog tartozni®.

3.4 A gorog jatéktilalom iigye

A torvényhozo a szamitogépes- és videojatékok hasznalatat az EU-nak csak egy
tagallamaban szabalyozta kozvetleniil: Gorogorszagban 2002. julius 30-an lépett hatalyba az a
torvénymodositas, amely az elektromos, elektromechanikus és elektronikus jatékok (ideértve tehat
nem csak a szerencsejaték-gépeket, hanem a szamitogépes jatékokat is, barmilyen platformon, pl.
mobiltelefonon is) nyilvanos és nem-nyilvanos helyeken vald telepitése és hasznalata (kaszindkat
kivéve) esetére kozigazgatasi és biintetéjogi szankciokat helyezett kilatasba. A jogszabaly
meghozatalanak indoka az illegalis szerencsejaték visszaszoritasa, azonban rogton a tamadasok
kereszttiizébe keriilt, mind a nemzetkozi szaksajt6*, mind az Eurdpai Bizottsag részérdl,
rendelkezései ugyanis nemcsak ésszer(itlenek, de szamos europai unios jogi aktus rendelkezéseivel
is ellentétesek. A C-65/05 szamu ligyben 2006. oktober 26-an meghozott itéletében az Eurodpai
Birosag megerdsitette a Bizottsag ezzel kapcsolatos megallapitasait. 2007. janius 27-i
kozleményében a Bizottsag Ujra felhivta Gorogorszag figyelmét, hogy tegyen eleget az itélet
rendelkezéseit, ellenkezé esetben a Bizottsag birsag kiszabasat fogja kezdeményezni az Europai
Birosagnal. A gordg jatéktilalom lgye kivaldo példa arra, hogy milyen komoly jogi és gazdasagi
kérdések meriilhetnek fel, ha egy allam kozvetleniil, jogszabalyi eszkozokkel szabalyozza a
szamitogépes- és videojatékok tartalmat és ezzel értelmetlen gazdasagi karokat okoz az iparagnak.
Az érintett feleknek az iiggyel kapcsolatos egyontetiien negativ reakcidja, valamint az illetékes EU
szervek elmarasztaléo hatarozatai is azt jelzik, hogy ez a fajta tartalomszabalyozas az EU jogi

kornyezetében gyakorlatilag nem életképes.

3.5 Magyarorszag

Az angolszasz orszagokkal ellentétben Magyarorszagon szinte egyaltalan nincsen
szabalyozasi gyakorlat a szamitogépes- és videojatékokkal kapcsolatban. Ennek oka feltehetéleg
Osszetett: az orszag gazdasaganak méretébdl kifolyolag a jatékok piaca sem akkora, hogy
jogszabalyi Gton legyen érdemes szabalyozni az érintett termékek tartalmat, valamint a fogyasztoi
tudatossag sem olyan mértékii még, hogy a jatékok akar az egyes fogyasztovédelmi-csoportok
latokorébe keriiljenek. A PEGI rendszer nalunk is hasznalatos, ismertségérél azonban tudomasom
szerint nem allnak rendelkezésre statisztikak - a fogyasztoi tudatossagot noveld informacios

kampanyokbol azonban sosem lehet elég.



4. GYAKORLAT

Az alabbiakban gyakorlati példakon keresztiil ismertetem, hogy mik azok a problémak,
melyek a szamitdgépes- és videojatékok tartalmaval kapcsolatban eddig felmeriiltek, illetve
felmeriilhetnek, valamint roviden bemutatom az érintett felek (szabalyozo hatodsagok, gyartok,

forgalmazok, fogyasztok) valaszat és megoldasi javaslatait.

4.1 Erészakos tartalom a jatékokban

"When a dude’s gettin bullied and shoots up his school, they blame it on Marilyn and the
heroin - where were the parents at?" kérdezi Eminem a ,,The Way | Am” cim{ szamaban - talaléan,
hiszen az alabbi példakbdl Ugy tiinik, hogy egyes szabalyozo hatosagok és jogaszok sok esetben valds
problémakért a szorakoztatoipari termékeket teszik feleldssé, és szerintiik erre megoldast jelenthet
a jatékok tartalmanak jogszabalyi Uton valo korlatozasa, illetve a tartalommal kapcsolatos peres
Gton torténdé igényérvényesités, feliillirva a fogyasztok dontési szabadsagat. Az egyik elsé jaték,
melynek tartalma szélesebb korben (vagyis nem csak a jatékosok kozott) visszhangot keltett, az
azonos cimi Sylvester Stallone film alapjan késziilt 1976-os Death Race, ahol a jatékos autojaval
(természetesen a kor grafikai szinvonalan abrazolt) gyalogos-formaju szornyeket gazolhatott. A
mintegy két évtizeddel késébbi Carmageddon hasonlo szellem(i, am megjelenitésében mar sokkal
élethlbb, a Mad Max és a hasonlo autds akciofilmek hagyomanyait kovet6 jaték (melyben a jatékos
feladata tobbek kozott szintén az, hogy autdjaval gyalogosokat gazoljon) - Németorszagban
forgalomba keriilt valtozata "kisebb" moddositason esett at: a gyalogosokat a fejleszték a jaték
erdszakos tartalmanak csokkentése érdekében zombikra, illetve robotokra cserélték. Az Egyesiilt
Kiralysagban a jaték forgalmazasat el6szor nem engedélyezte a BBFC, egy legfels6bb birésagi dontés
azonban feloldotta a tilalmat. Talan a leghiresebb tartalomszabalyozasi példa, amikor a BBFC 2007.
janius 19-i hatarozataban® nem engedélyezte a sorozatgyilkos témaju, az ESRB szerint "AQO"
besorolast kapott Manhunt 2 forgalmazasat, hivatkozassal arra, hogy a jaték tartalma alapjan nem
forgalmazhatd, még esetleges modositasokkal sem, ugyanis az a Video Recordings Act értelmében
"indokolatlanul sérelmes" lenne a fogyasztokra nézve. Susan Barty és Philip Carnell ligyvédek
elemzése szerint? a hatarozat iranymutatasul szolgalhat a BBFC szamitogépes jatékok besorolasaval
kapcsolatos jovObeni szigor( politikaja kapcsan. Hosszas fellebbviteli eljaras utan azonban a jaték
végiil 2008. oktober 31.-én forgalomba keriilhetett az Egyesiilt Kiralysagban. 2003. novemberében
haiti és kubai emberi jogvéd6 szervezetek pert inditottak a forgalmazok ellen a blinézéi
szubkultirakban jatszodd "Grand Theft Auto: Vice City" cimi jaték miatt, mintegy 15 ezer dollar
kartéritést és a jatéknak az lizletekbdl valo visszahivasat kérve, ugyanis véleményiik szerint a jaték
(amely Miami-ban jatszodik és szerepel benne egy fiktiv haiti maffia) haiti szereplok
meggyilkolasara hiv fel és pontokkal jutalmazza azt. A gyarto elészor azzal érvelt, hogy a jatékban
elhangzd, a pert inditdo felek altal kifogasolt mondat ("Kill all the Haitians!") csak altalanos
jelleggel, a jatékban szereplé, haiti nemzetiségli negativ karakterekre vonatkoznak, végiil
meghatralt, és eltavolitotta a jaték Ujonnan forgalomba keriilé verzi6jabol azokat.” A

szamitogépes- és videojatékok elleni abszurd harcardl elhiresiilt amerikai Jack Thompson Ulgyvéd az



Egyesiilt Allamok-beli Heath High School-ban elkdvetett (6voldozést kovetden 33 millio dollar értékii
altaluk (gondatlanul) terjesztett tartalom érzéketlenné tette az elkdvet6t és novelte erdszakra valo
hajlamat. Keresetét termékfelelGsségi kérdésekre is alapozta (az érintett jatékok erdszakos
tartalmuk és az arra valo figyelmeztetés hianyaban "hibas" terméknek minésiilnek). Az eljaro
szovetségi birosag a keresetet jogalap hianyaban elutasitotta, azzal, hogy az alperesek az elkovet6
tetteit nem lathattak elére, tehat a karokozas megallapitasahoz sziikséges okozatossag nem all
fenn. A birdsag megallapitotta tovabba, hogy az alperesek altal jatékok formajaban kozolt
"gondolatok, oGtletek és képek nem mindsiilnek termékeknek", igy a termékfelelGsségi szabalyok
nem alkalmazandok. Az itéletet a fellebbviteli birdsag helybenhagyta.?® A Bully cimui, a gyermekek
iskolai konfliktusait abrazold jaték ESRB besorolasa és tényleges megjelenése elétt a mar emlitett
Jack Thompson iigyvéd birosagi Gton kért tesztpéldanyt a jatékbol, annak érdekében, hogy a jatékot
megvizsgaltathassa egy "fliggetlen személlyel® és amennyiben az a floridai torvények alapjan
"kozfelhaborodast keltének" mingsiilhet, az illetékes birdsag megtilthatja a jaték forgalmazasat. Az
ligyvéd tobbek kozott azért fordult a birdsaghoz, mert egyes forgalmazok a még életkori besorolast
nem kapott jatékra elérendeléseket vettek fel.”? Az eljaré biré kotelezte a gyartokat, hogy
bocsassak a birdsag rendelkezésére a jaték egy példanyat, majd végzésében jovahagyta a jaték
forgalmazasat, hivatkozassal arra, hogy nem talalt benne olyan tartalmat, amely "ne fordulna elé a
késé esti tévémdiisorokban". A jaték betiltasara az Egyesiilt Kiralysagban is voltak kisérletek (a
"Bullying Online" alapitvany és a Munkaspart képviseléje, Keith Vaz részérdl) és akadt olyan
forgalmazd (a DSG International plc tulajdonaban allé Currys és a PC World), amely nem
forgalmazta az egyébként "BBFC 15" besorolasu jatékot (a dontés érdekessége, hogy a DSG mas
"BBFC 18" besorolasu jatékot - pl. a Grand Theft Auto sorozatot vagy a Manhunt-ot - azonban
forgalmazott). A Quentin Tarantino Kutyaszoritéoban (Reservoir Dogs) cimi filmje alapjan késziilt
jaték Ausztralidban "RC" (Refused Classification) kategoriaba esett, vagyis nem kapta meg az "MA
15+" (15 éven fellilieknek) legmagasabb korhatari besorolast sem - ez lényegében azt jelenti, hogy a
jaték nem forgalmazhatd az orszagban. (Ausztralidban a szorakoztatdipari termékek korhatari
besorolasat akkor az Office of Film and Literature Classification (OFLC) végezte, utddja az
Australian Classification Board. A filmekkel ellentétben azonban a szamitogépes jatékok
tekintetében nem létezik az R108+ vagy az x18+ kategoria, igy amelyik jatékot tartalma miatt nem
tudjak besorolni az "MA15+" kategoriaba, az lényegében nem forgalmazhato. A tovabbi kategoriak
hianyanak oka, hogy az ausztral torvényhozo a szamitogépes jatékokat gyermekeknek szold
médianak tekinti.) Jelenleg ez a szamitogépes jatékokkal kapcsolatos szabalyozasi hianyossag
fellilvizsgalat alatt all. Az OFLC tanacsanak hatarozata a dontést azzal indokolta, hogy a jatékban a
jatékos a filmbeli hirhedt bankrablas soran polgari személyeket ejthet tuszul és kinozhat, akar
"lassitott” (slow-motion) formaban is. Erdemes megemliteni, hogy Ausztralidban még tobbek kozott
a "Marc Ecko's Getting Up: Contents Under Pressure” cimi jaték kapott "RC" besorolast (a hatarozat
szerint a graffitisek mindennapjait utopisztikus kornyezetben bemutato jaték "a graffitizés
"blncselekményét” tamogatja, azzal, hogy valddi graffitis technikdkat, tippeket és
stilusirdnyzatokat mutat be, valamint élé - és kordbban szintén illegdlisan tevékenykedd - graffitis

miuivészek életrajzdt is tartalmazza"). A bandahaborikat realisztikusan bemutato, a kortars hip-hop



sztar, 50 Cent fészereplésével és onéletrajzi elemeivel sllyosbitott és az X-Play, szamitogépes- és
videojatékokkal foglalkozo tévéshow altal a legrosszabb Playstation 2 jatéknak mindsitett “50 Cent:

Bulletproof" sem volt forgalmazhat6 Ausztraliaban.

4.2 Szexudlis tartalom a jatékokban

A jatékok szexualis tartalmaval kapcsolatban talan a legismertebb ligy, amikor a 2004-ben
megjelent Grand Theft Auto: San Andreas cimi jaték az Ugynevezett "Hot Coffee Minigame" miatt
keriilt a tAmadasok kereszttiizébe. A minigame egy, a jatékban elrejtett torténetszal, amely soran a
fohés szexualis kapcsolatot létesithet baratnéivel, melynek létezésére egy utolagos madositas (mod)
felbukkanasa utan deriilt fény (a sorozathoz egyébként tobb mod is megjelent, Gjfajta autokat,
jatékmeneteket bevezetve, az azonban mindig kérdéses, hogy az ilyen jellegli mddositasok nem
sértik-e a szoftverrel kapcsolatos szerz6i jogokat és a vonatkozo végfelhasznaloi licenciaszerzédés
rendelkezéseit). Az iigyben eljaré FTC illetékes osztalyanak vizsgalata a hatosag és a gyartok kozos
megegyezésével zarult, melynek értelmében az FTC kotelezte a gyartokat, hogy jatékaikon és azok
reklamjain vilagosan és feltlinden tiintessék fel a besorolashoz sziikséges tartalmat (kivéve, ha azt
mar a besorolast végzé szervezet rendelkezésére bocsatottak, tilos azonban a gyartoknak
megtévesztenillk a szervezetet). Ezen tUlmenden a gyartok kotelesek létrehozni egy olyan
rendszert, amellyel a jaték minden tartalmi eleme megvizsgalhato a besorolast végzé szervezethez
valé benyljtasat megel6zéen. Az egyezségben foglaltak megvalositasarol a gyartok kotelesek
tajékoztatni az FTC-t, az egyezség megszegése esetén az FTC 11 ezer dollar birsagot szabhat ki.*
Perinditasra egy maganszemély részérdl is sor keriilt: Florence Cohen tobb mint 6tmillié dollar
értékben kartéritést inditott arra hivatkozassal, hogy kar érte, mert azt hitte, egy "M" kategorias
jatékot vett az unokajanak. A felperes "class action” (csoportos kereset) mindsitést kért a jaték
vasarloinak, a fogyasztok megtévesztésével, megtéveszté6 reklamozassal, csalassal és jogtalan
vagyonszerzéssel vadolva a gyartokat.*'Az ESRB az "M" besorolast "AO" besorolasra valtoztatta (a
dontés iizleti jelent6sége, hogy a nagyobb amerikai viszonteladdi lancok, mint pl. a Wal-Mart, nem
forgalmaznak "AQO" besorolasu jatékokat) és az eBay is elkiilonitve kezeli azokat. A gyartd késébb
(egy, a minigame-t eltavolito patch kibocsatasa mellett) visszavonta a forgalomba keriilt
példanyokat és piacra dobta a jaték "megtisztitott” valtozatat, ami Gjra "M" besorolast kapott.*A
besorolast az OFLC is megvaltoztatta, "MA 15+"-rol "RC"-re, tehat a jatékot Ausztralidban nem
forgalmazhattak. A PEGI mar a rejtett jelenetek nyilvanossagra keriilése elétt is a legmagasabb,
"18+" kategoriaba sorolta a jatékot, ugyhogy Eurdpaban emiatt - és nyilvan a szexualitas
abrazolasaban az USA-tol valo kulturalis kilonbség miatt is - az eset sokkal kisebb visszhangot
keltett. A fentihez hasonlé problémaval szembesiiltek a talan mindenki altal ismert Sims 2 készit6i
is, igaz, ott a jaték felhasznaldi készitettek mod-okat a jaték szexualis tartalommal valo
"bévitésére”, ami - mint azt mar emlitettem - szerzéi jogi kérdéseket is felvethet.® 2006 majusaban
az ESRB ugyanilyen okbol a The Elder Scrolls IV: Oblivion cimii fantasy jaték "Teen (13+)" besorolasat
"Mature (17+)"-re valtoztatta, mert a jaték forgalomba keriilt valtozataban tovabbi, a besorolast
soran nem vizsgalt erdszakos tartalmat talalt, valamint egy nem hivatalos kiegészité segitségével a

jatékosok félmezteleniil lathattak a néi karaktereket. A The Elder Scrolls IV: Oblivion a besorolas



fellilvizsgalatanak érdekes esete: az ESRB konkrét példaval igazolta dontését (a besorolasi eljaras
soran a fejlesztok egy felakasztott test tavoli, sotétben lathatd képét bocsatottak az ESRB
rendelkezésére, mig a forgalomba keriilt jatékban a felhasznalo kozelrél megvilagithatta a testet,
és lathatta sériiléseinek részleteit)*, a szexualis tartalommal kapcsolatban azonban tébben biraltak
azt a gyakorlatot, miszerint egy, nem a fejleszték altal készitett kiegészité altal biztositott
lehetéség miatt a jaték besorolasanak megvaltoztatasaval kozvetleniil a fejlesztét vontak

felelGsségre.®

4.3 Szellemi alkotasokkal és személyhez f(iz6d6 jogokkal kapcsolatos problémak

A Resistance: Fall of Man cim( jaték megjelenését nem kifejezetten az életkor-besorolassal
kapcsolatos kifogasok miatt kisérte vita, mégis érdemes megemliteni, mint a szamitogépes
jatékokkal kapcsolatban felmeriil6 egyik lehetséges probléma alanyat. A jaték az 1950-es években
jatszodik egy fiktiv Eurépaban, ahol az emberek a foldonkiviili tamadok ellen harcolnak. Az angol
egyhaz perrel fenyegette meg a jaték forgalmazojat arra az esetre, ha nem hivja vissza a jatékot a
forgalombdl, hivatkozassal arra, hogy a gyarté engedély nélkil hasznalta fel a manchesteri
katedralist a jaték egyik helyszineként. Az angol egyhaz szerint ugyanis “rendkiviil felelétlen lépés
egy vildgszerte ismert gydrto részérél, hogy az egyik legnagyobb katedrdlisunkat fotémindségben
Ujrateremti és az épliletben tlizharcra biztatja az embereket". A forgalmazd - amellett, hogy
allitasa szerint minden szilkséges engedélyt beszerzett a jaték elkészitése soran - a sajtoban azt
nyilatkozta, hogy "a jdték helyszinét nem fénykép, vagy videofelvétel, hanem szdmitogép dltal
elddllitott képek alkotjdk, és a jaték célja csupdn szérakoztatds, tartalma egydltaldn nem a
valésdgon alapul”.® Annak ellenére, hogy a forgalmazo kiemelte, maga az érintett helyszin (ahol
egyébként csak néhany jelenet jatszodik) nem egy bizonyos templomot jelenit meg, hanem
altalanossagban egy kozépkori templomot, felhivta figyelmet arra is, hogy “torténelmi épiiletek -
mint példdul a Tokyo Tower a Godzilla-filmekben vagy az Empire State Building a King Kong
feldolgozdsaiban - gyakran jelennek meg szérakoztatoipari termékekben".”” A kérdés, hogy meg
lehet-e tiltani a hatalyos szerzdi jogi jogszabalyok alapjan egy bizonyos helyszinnek valamely
szorakoztatdipari termékben valé megjelenitését. Alex Chapman angol jogasz elemzése szerint®
nem, ugyanis az angol szerz6i jogi torvény (1988 Copyright Designs and Patents Act) ugyanis
kifejezetten kimondja, hogy nem sérti a szerz6i jogot valamely, a nagykdzonség altal
megtekintheté mivészeti alkotas (ideértve a kozteriileten vagy a nagykozonség szamara nyitva allo
helyen talalhato épiileteket és szobrokat), nem beszélve arrol, hogy katedralis szerz6i jogi védelem
ala es6 elemeire alkalmazando 70 éves védelmi id6 is lejart. Hasonlo jogvitaval szembesiiltek a The
Warriors, valamint a City of Heroes cim(i jatékok gyartdi is. Az elébbinél egy, a jaték alapjaul
szolgalod filmben szerepld szinész tagadta meg képmasanak felhasznalasra vonatkozd engedélyét, az
utobbi esetben pedig az inspiracioul szolgalo képregények jogtulajdonosai tiltakoztak (itt a per
végil kozos megegyezéssel zarult, a fogyasztok szamara is eredményesen: a peres felek kozos
jatékfejlesztésbe fogtak). A kérdés egyébként igazan a valo életen alapuld jatékoknal izgalmas: a
sportjatékoknal (ahol a hiteles kornyezet abrazolasa elengedhetetlen) példaul kiilonosen figyelni

kell a szellemi alkotasokkal kapcsolatos jogi kérdésekre (pl. sportruhazat felhasznalasa a jatékban)



és a személyhez fliz6d6 jogokra (pl. sportolok kiilsejének felhasznalasa a jatékban). A hamburgi
birosag példaul megtiltotta egy focis jaték gyartdjanak a jaték forgalmazasat, mert Oliver Kahn nem
engedélyezte, hogy kiilsejét felhasznaljak a jatékban. A gyartd egyébként az illetékes
szovetségektdl beszerezte az engedélyt a tobbi jatékos kiilsejének felhasznalasara, a kapus azonban
nem tartozott az engedélyt kiadod szovetségekbe.® Videojatékokkal kapcsolatban mar szabadalmi
vitakra is sor kerilt: legutdébb a jatékkal kapcsolatos szabadalmakat lehetévé tevé Egyesiilt

Allamokban, a Simpsons Road Rage nevii jatékkal dsszefiiggésben.

4.4 Politika és a jatékok

A szamitogépes jatékok néha politikai szempontbol is kényes kérdéseket vethetnek fel. Az
Eszak-Korea és Dél-Korea konfliktusat bemutatd jatékok forgalmazasa példaul mindkét érintett
orszagban tiltott (leghiresebb példa a Jack Ryan sorozatrdl nalunk is jol ismert Tom Clancy neve
altal fémjelzett Ghost Recon 2. és Splinter Cell: Chaos Theory cimi jatékok - az elébbiben a jatékos
kommandds akciot vezethet Eszak-Korea teriiletén®). Kinaban 2004-ben a "Hearts of Iron" cimii
masodik vilaghaborls témaju jatékot tiltottak be, mert az "eltorzitja a torténelmet és sérti Kina
szuverenitdsdt és teriileti integritdsdt®, a jatékban ugyanis Mandzsuria és Tibet mint fiiggetlen
allamok jelennek meg, Tajvan pedig a jaték kezdetekor Japan teriiletként szerepel. Ugyanazon
évben a Project IGI2: Covert Strike cim(i jatékot is betiltottak, mert a jaték fészereploje kinai
teriileten végez hirszerzési tevékenységet és visz véghez szabotazsakciokat. Hasonlo okokbol keriilt
betiltasra 2003-ban a Command and Conquer Generals: Zero Hour Expansion cim(i jaték is.*" A
Kakuto Chojin cimii verekedds jaték arab nyelvi éneket tartalmazo hattérzenéjérdl utolag deriilt ki,
hogy a Koranbdl tartalmaz részleteket, ami a muszlim vallasi emberek szamara elfogadhatatlan
volt, Szald-Arabia hivatalosan is tiltakozott a jatékot gyarté Microsoftnal, aki vilagszerte visszahivta
a jatékot a forgalombol.”? Az aktualpolitikai kérdések egyébként rendszeresen megihletik még az
amatdr jatékfejlesztoket is, tobb jaték sziiletett példaul az irani helyzetrél - mindkét oldal
részér6l.®*A hatalyos német jogszabalyok értelmében a naci jelképek megjelenitése tilos, erre
hivatkozassal nem forgalmazhatd Németorszagban a first person shooter tipusu jatékok Ose, a
Wolfenstein 3D. Utdbbi jaték egyébként az allatvédelmi szervezetek haragjat is kivaltotta (a
jatékmenet soran a fdszereplé Orkutyakat l6het le). Naci jelképek a megfeleld torténelmi
kornyezetben megjelenitheték, pl. a mivészeti alkotasoknak tekintett masodik vilaghabords
filmekben. A szamitogépes- és videojatékok azonban nem tartoznak ezen mentesség ala, néhany
kivétellel, de a naci jelképek ezen jatékok német valtozataban sem szerepelnek (minden mas utalas
a nacizmusra azonban igen). A németorszagihoz hasonld szabalyozas esetén ugyanakkor indokolatlan
lehet a tiltott onkényuralmi jelképek jatékban valdo megjelenitésének tiltasa, ha arra kizardlag a
hiteles torténelmi kornyezet abrazolasa céljabol keriil sor. S6t, sziikségtelen lehet a tiltas akkor is,
ha a tiltott jelképek hasznalatara kizarolag a jatékban abrazolt felek ,,politikai hovatartozasanak”
abrazolasa céljabol keriil sor, példaul egy fiktiv torténelmi konfliktus (pl. alternativ torténelmi

szituacios, harmadik vilaghaborus jatékok) bemutatasa esetén.



4.5 Roviden az MMORPG-krél

A "hagyomanyos” szamitogépes jatékoknal joval komplexebb tartalmuk, valamint hatarokon
atnydlo természetiik miatt az egyre népszeribb, csak online mdédon jatszhato jatékok (MMOG), ezen
beliil is a szerepjatékok (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) megjelenése szamos
korabban ismeretlen gazdasagi és jogi kihivas elé allitotta az érintett feleket. Kiilonosen sokat
vizsgaltak példaul az MMORPG-k addiktiv jellegét: 2002 aprilisdban egy, az Everquest nev(i online
jatékban valo részvétele soran epilepszias rohamokat kapott, majd ongyilkossagot elkdvetett 21
éves fiatal édesanyja pert inditott a Sony Online Entertainment ellen, hivatkozassal arra, hogy a
gyartonak a jaték forgalmazasa el6tt figyelmeztetni kellett volna a felhasznalokat annak addiktiv
jellegére. Kinaban - ahol kiilonosen népszeriiek az MMORPG-k, koriilbeliil 1,5 millido ember jatszik a
World of Warcraft-tal és a jatékokra koltott Gsszeg eléri az 500 millié dollart, a jovedelmezdség
gyokere, hogy az MMORPG-ket nem érinti a kaldzmasolatok problémaja - a kormanyzat azonban jogi
eszkozokkel korlatozna a jatékra forditott idét. A torvényjavaslat a karakterek képességeinek
csokkentésével biintetné azokat a jatékosokat, akik tébb mint harom orat téltenek egy MMORPG-
vel, ezen felil a jatékosok Ot oras sziineteket lennének kotelesek tartani a jatékban. Az
intézkedések gyakorlati megvalositasa a jatékfejlesztok egyiittmikodését igényli, a jatékok
lizemeltet6inek azonban nem lenne sok valasztasa a szabalyok betartasa tekintetében, mert az
MMORPG-k lizemeltetése Kinaban hatdsagi engedély-koteles.* Dél-Korea hasonld iddbeli
korlatozasokat tervez.® 2004-ben a Kulturalis Minisztérium felallitott egy, az online jatékok
tartalmat vizsgald bizottsagot, melynek civil személyek, kormanyzati emberek és iparagi szakérték
egyarant tagjai. Nem forgalmazhatok az orszagban a kinai alkotmanyos rendet, nemzeti
egységét/szuverenitasat, allamrendjét, allamtitkait (a bizottsag véleménye szerint) sértd
jatékok.*A tilalom koriilbelul 50 jaték forgalmazasat érintette. Kinaban egyébként az MMORPG-
kben vald részvétel a New York Times cikke szerint“mintegy 100.000 ember "munkaja”, hogy
karaktereket fejlesszenek mas, erre kevesebb idével és tiirelemmel rendelkez6 jatékosoknak.
Szintén nagy médiafigyelmet valtott ki, amikor egy jatékos meggyilkolta 26 éves jatékostarsat egy,
a jatékban kozosen elnyert kard feletti (virtualis) tulajdonjogi vita miatt.”® Az MMORPG-k altal
felvetett szabalyozasi és jogi kérdések részletes elemzése meghaladnak a jelen iras terjedelmét, igy
az alabbiakban csak a legfontosabb témakat emlitem meg, felsorolasszeriien, azzal, hogy mas,

kifejezetten az MMORPG-kel foglalkozo irasokban azok részletesen kifejtésre keriilnek.*

Az MMORPG-k altal felvetett szabalyozasi és jogi kérdések véleményem szerint az alabbiak:

. Ado6zas a jatékokban megszerzett jovedelem utan®;
. A jatékokban megkotott szerzédések vald vilagban vald kikényszerithetGsége;
. A jatékosok altal készitett "kreativ tartalom" mint szellemi alkotas jogi védelme és

atruhazasanak kérdései (az egyes aukcios oldalak - pl. eBay - ezzel kapcsolatos

szabalyai eltéréek);



. A jatékosok személyes adatainak védelme (az angol adatvédelmi biztos ezzel
kapcsolatban mar konzultaciot is kezdeményezett);

. Szerencsejaték tilalma a virtualis vildgokban;

. Szexualitas a jatékokban (Vagyis mi a teendd, ha az egyes jatékosok a valosagban
tiltott szexualis cselekményt kovetnek el a virtualis vilagban. A Second Life-ot a
holland ligyészség is tamadta® az orszag Gn. "virtualis gyermekpornografiat” tiltd
jogszabalya alapjan, ugyanis a vadak szerint el6fordult, hogy egyes jatékosok
kiskoru jatékostarsaik karakterével folytatattak szexualis tevékenységet.)*;

. A valo vilagot érint6 blincselekmények megjelenése (pl. pénzmosas virtualis targyak
adasvétele utjan); és

. Folyamatosan valtozo tartalom - besorolasi/mindsitési nehézségek.

4.6 Reklamok a jatékokban

Szintén a szamitogépes- és videojatékok megjelenésének (a grafika fejlddésével) jelentek
meg a jatékokban elhelyezett reklamok, és értékiik évrél évre jelentésen nd. Becslések szerint egy
atlagosan 50 dollarba keriilo jatéknal egy reklam 1-2 dollar profitot jelent. A reklamok alapvetéen
"egyszer(i" hirdetésként (a jatéktérben elhelyezett plakatok), a jaték szerves részeként (pl. egy
sportmeccs kornyezetének megjelenitése nem is lehetne hiteles a palya melletti reklamok nélkil),
valamint termékelhelyezés formajaban. A szamitogépes- és videojatékokban elhelyezett reklamok a
"hagyomanyos” médiumokon keresztiil kozvetitett alkotasokban (pl. filmek, tévésorozatok)
elhelyezett reklamokhoz képest szamos elényt biztositanak a reklamozo szamara (pl. a fogyaszto
értelemszerlen tobb id6t tolt egy jatékkal, mint egy film nézésével, valamint a reklamok az
interneten keresztiil idor6l idére frissitheték). A legtobb orszagban a szamitogépes- és
videojatékokban elhelyezett reklamokra is az altalanos, reklamozassal kapcsolatos jogszabalyok
vonatkoznak.?*A vonatkoz6 jogszabalyok azonban szinte minden esetben a jatékokban elhelyezett
reklamok megjelenése elott keriiltek elfogadasra, igy rendelkezéseik nem minden esetben
alkalmazhatdk egyértelmden, figyelemmel a jatékok tartalmanak rendkiviil Gsszetett természetére.
Kérdés példaul, hogy burkolt reklamnak mindsiil-e egy adott terméknek/védjegynek kifejezetten a
jaték hiteles kornyezetének megteremtéséhez sziikséges elhelyezése (pl. egy automarka hasznalata,
vagy a mar emlitett sportmeccsek abrazolasa), vagy mennyiben alkalmazanddk egy barmely
korosztaly altal jatszhato jaték esetén a gyermek- és fiatalkortaknak szolé reklamokra vonatkozo
specifikus rendelkezések. A reklamok jatékokban valo elhelyezése egyébként nagy odafigyelést
igényel abbdl a szempontbol, hogy jelenlétiik ne legyen terhes a jatékosok szamara és a jaték
mindségét se rontsa. A mar emlitett Splinter Cell: Chaos Theory cimi jatékban hasznalt reklamozasi
modszert azért biraltak, mert a reklamok barmely helyszinen (igy akar egy észak-koreai nuklearis
rakétan) megjelenhetnek, csokkentve ezzel a jaték életszer(iségét. Mivel a jogalkoto
hagyomanyosan lassan reagal az altala szabalyozott ipar valtozasaira, és a kérdés szabalyozasa nem
is feltétlendil tartozik jogszabalyi Utra, az egyes onszabalyozo szervezetek feladata, hogy megfelel6

iparagi gyakorlatokat dolgozzanak ki a szamitogépes- és videojatékokban megjelené reklamozas



(0n)szabalyozasara, szilkség esetén az illetékes reklam-felligyeleti szervek bevonasaval. A mar
ismertetett POSC példaul tartalmaz rendelkezéseket a jatékokban talalhato reklamokkal
kapcsolatban is. Az Egyesiilt Kiralysagban a kotelezé ereji torvényi szabalyozas mellett a
szamitogépes- és videojatékokkal kapcsolatban onszabalyozdi szervezetek is mikodnek, ilyen
példaul a reklamokat vizsgald “Advertising Standards Authority" (ASA) nev(i szervezet. Az ASA
gyakorlati tevékenységére példa, amikor a Mortal Kombat: Shaolin Monks nevi verekedds jaték
internetes reklamjanak kozzétételét™ tiltotta meg az abban szerepld latvanyos kivégzési modok
(lefejezés és szivkitépés) miatt. A szervezet hasonloan jart el a Burnout Dominator nevii autds jaték
OsszetOrt sportautot abrazolé poszterének® esetében is, melyet "vandalizmusra és veszélyes
vezetésre" vald felhivasnak mindsitett. Az ASA irorszagban m(ikodé szervezete a Grand Theft Auto
Liberty City Stories "gengszter-szlenget" és lovéseket tartalmazo irorszagi radids reklamjat tartotta

karosnak a fogyasztokra nézve, mert az er6szakos és antiszocialis viselkedést valthat ki.

5. OSSZEFOGLALAS

Mint a fentiekbdl kideriilt, a szamitogépes- és videojatékok tartalma szamos jogi kérdést vet
fel, melyek jelentéségiik ellenére nem vezethetnek tllszabalyozashoz - véleményem szerint a
megismert gyakorlati példak alapjan a leghatékonyabban az iparagi gyakorlatok® altal biztositott
onszabalyozas Utjan egyértelmiien kezelhet6ek, a jatékok tartalma altal felvetett kérdések (kulonos
tekintettel a kiskortak védelmére) semmiképpen sem indokoljak az allami szinten valo, specifikus
jogszabalyok Utjan torténd beavatkozast. A karos tartalmak altal felvetett problémakat a mar
meglévé kozrend-, személyes adat és fogyasztovédelmi jogszabalyokkal megfeleléen kezelni lehet.
A kiskortiak védelmét biztosito intézkedéseknek aranyosnak és hatékonynak kell lenniilik, és nem
sérthetik a szolasszabadsagot, az iparag feladata pedig, hogy az Onszabalyozasi rendszereket a
gyakorlati igényekre figyelemmel folyamatosan fejlessze. A legfontosabb a felhasznalok dontési
szabadsaganak tiszteletben tartasa, azzal, hogy a jatékok tartalmaval kapcsolatban a lehet6 legtobb
informaciot a felhasznalok rendelkezésére kell bocsatani - erre pedig legalkalmasabbak az

onszabalyozoi eszkozok.

Ritkan akad példa arra, hogy valamely iparag érintett felei az érintett termékek altal
felvetett kérdéseket torvényhozoi beavatkozas nélkiil, iparagi Onszabalyozas utjan kezeljék,
sikeresen - igy a szamitogépes- és videojatékok tartalmi elemeinek mindsitésével kapcsolatos
rendszerek megjelenése és gyakorlati alkalmazhatésaga, valamint az érintett felek altali
elfogadottsaga és ismertsége mindenképpen iidvozlendd tény. Barmely kozvetlen és indokolatlan
torvényhozoi beavatkozas csak a fogyasztok szabadsagat korlatozna és az iparag fejlédését gatolna -
az utdbbi pedig kiilonosen fontos példaul az EU-ban, hiszen egy sikeres és igéretes europai szinti
piacrol van szd. Az oOnszabalyozasi rendszerek elfogadasat és alkalmazasat nem a végrehajtod
hatalom, hanem maguk az iparagi szereplok kényszeritik ki: azzal, hogy a legnagyobb piaci
szereplék elfogadjak a rendszert és alkalmazzak a szabalyait, a piac tobbi résztvevgjét is
rakényszeritik erre. Mind a gyartok/forgalmazdk, mind a jatékosok érdeke ugyanis, hogy a jatékok

értékelése realis szempontoknak megfeleléen torténjen, a jatékokkal kapcsolatos vitas kérdések



ugyanis - a vitakrol tudositdé média mar tobbszor emlitett leegyszerUsitett megkozelitésébdl
kifolyolag - legtobbszor negativ szinben tiintetik fel a forgalmazokat és az eladokat. Nem
elhanyagolhato tényez6, hogy a fogyasztok altal is ismert besorolasi rendszerekben vald részvétel
javitja a gyartok és a forgalmazok piaci hirnevét, ezzel is ndvelve az eladasokat. Mint a gyakorlati
példaknal lathattuk, a jatékokkal kapcsolatos "botranyoknak” ugyan lehetnek a gyartok szamara
pozitiv kovetkezményei is (az eladasok novekedése), mindazonaltal - ha az ligy valamely déntéshozd
forum vagy hatdsag (pl. versenyhivatal, fogyasztovédo hatdsag) elé keriil - az nem kivant
adminisztracios és jogi munkat, illetve koltséget jelent a gyartd és a forgalmazd szamara, nem
beszélve arrdl, hogy esetleges hatranyos dontés kovetkeztében a termékek visszahivasa,
Ujracsomagolasa is jelentds anyagi terhet jelenthet. A médiamegjelenéssel kapcsolatos problémak
ellenére nagyon jo jel, hogy a kozbeszéd és a média rendszeresen hirt ad a jatékok tartalmaval
kapcsolatos vitas kérdésekrél (lasd példaul Jack Thompson nyilvanos vitait a jatékosokkal és az
iparag szerepléivel), ezzel ugyanis novelik az iparag atlathatosagat és a fogyasztok tudatossagat,
ezek pedig nem elhanyagolhatéo szempontok az Onszabalyozasi rendszerek ido6rél idére torténd
tovabbfejlesztésével kapcsolatban. Ezzel kapcsolatban tovabbi elénye az 6nszabalyozasi
rendszereknek, hogy szabalyzataik a "hagyomanyos" jogszabalyoknal gyorsabban és rugalmasabban
(az iparagi igényekhez jobban alkalmazkodva) modosithatoak és fejlesztheték tovabb (mint ahogyan
fent is lathattuk, a PEGI kérddive is tobb moddositason esett mar at). A fentiek mellett fontos
természetesen nem elhanyagolhatdé a fogyasztdi tudatossagot novelé felvilagosité kampanyok
szervezése” (ennek egyik eszkdze lehet a szamitogépes- és videojatékok bevonasa a
médiamUiveltséggel kapcsolatos iskolai tanulmanyokba (media literacy) és a jatékok altal felvetett

nem jogi kérdések tudomanyos kutatasa is.

Az elmondottak alapjan tehat a véleményem, hogy egy orszag vagy nemzetkozi kdzosség
torvényhozd szervezete sincs abban a helyzetben, illetve nincs meg ahhoz a megfeleld
kompetenciaja, hogy (az adott keretjogszabalyokon tul, pl. reklamtorvény, versenytorvény,
fogyasztovédelmi torvény) jogi eszkozokkel vizsgalja és szabalyozza a szamitogépes- és videojatékok
tartalmat. A jatékok besorolasaval kapcsolatos, az Egyesiilt Kiralysagban és Németorszagban
alkalmazott kotelezé erejii jogszabalyok és az altaluk alkalmazott kozvetett cenzira semmiképpen
sem kovetendd példa a torvényhozdk szamara, hanem inkabb az altalanos EU-szint( "light touch
regulation”. Nem lehet elégszer hangsllyozni, hogy a tartalomszabalyozassal kapcsolatos
onszabalyozasi kezdeményezések miikodéképesnek bizonyultak (ezt erdsitik meg az USA birosagi
itéletei és az EU-s ajanlasok is), igy mind az allamnak, mind az iparagnak minden rendelkezésre alld
eszkozzel azokat kell tamogatnia, és akkor a cimben és az eXistenZ cimi filmben felvetett kérdés

megvalaszolasaval sem lesz probléma.

A szerzd ligyvéd, a CMS Cameron McKenna LLP budapesti iroddjdnak munkatdrsa. Az irdssal
kapcsolatos  kérdéseket,  észrevételeket a  marton.domokos@cms-cmck.com vagy a

marton.domokos@gmail.com cimre vdrja.
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	Dr. Domokos N. Márton
	1.	BEVEZETÉS
	A számos platformon (számítógépen, konzolon, mobiltelefonon és az interneten) játszható játékok mára ugyanis tömeges fogyasztási cikkekké váltak. A rendelkezésre álló elemzések alapján megállapítható, hogy a számítógépes- és videojátékok játékok piaca az elmúlt években robbanásszerű növekedett és ez feltehetőleg a jövőben is így folytatódik. Az Amerikai Egyesült Államokban (USA) a háztartások 68%-a játszik számítógépes- és videojátékokkal, a játékosok életkora átlagosan 35 év, a 2008-ban eladott játékok értéke 11.7 milliárd dollár volt.1 Európában az iparág által generált jövedelem 2007-ben elérte az évi 7,3 milliárd eurót.2 Az iparágban egy-egy játék kapcsán mozgó pénzösszegek is figyelemre méltóak: a Take-Two Interactive Software Inc. (mint a jelen írásban még említésre kerülő Grand Theft Auto elnevezésű sorozat fejlesztője) a hírek szerint3 50 millió dollárt kapott a Microsoft-tól azért, hogy a sorozat negyedik részéhez tartozó két kiegészítés kizárólag Xbox360-on legyen elérhető.
	A TMT iparág változásait többek között a Deloitte Touche Tohmatsu nemzetközi könyvvizsgáló és tanácsadó cég éves hírlevelei követik nyomon. A társaságnak már a 2007-es előrejelzése4 is elsősorban az online játékok gazdasági jelentőségét emeli ki: a virtuális világok GDP-je havonta 10%-kal nő, 2007-ben a Second Life GDP-je mintegy 700 millió dollár, és a virtuális valóságban lezajlott tranzakciók hatással lesznek a felhasználók valós gazdasági helyzetére is (pl. virtuális pénzeszközök valós pénzben való felvétele). A jelentés mindazonáltal megjegyezte, hogy a virtuális világok üzleti lehetőségeit nem szabad túlbecsülni, ugyanis korlátozott azon felhasználók száma, akik évente 500 dollárt költenek virtuális életükre.5

	Népszerűségük és gazdasági jelentőségük elismerése mellett – a többi médiumhoz hasonlóan - a számítógépes- és videojátékok vizsgálata is viták sorát váltotta ki: orvosi szempontból (létezik-e a játékfüggőség?), kriminológiai szempontból (a valóságban is erőszakos magatartást váltanak-e ki a felhasználóból az erőszakos tartalmú játékok?6), társadalomtudományi szempontból (milyen hatást gyakorolnak a kiskorúak fejlődésére a játékok?7), médiakritikai szempontból (a játékok "kreatív" és "művészi" jellegének vizsgálata). A számítógépes játék mint médium sokoldalú felhasználási lehetőségeit bizonyítandó, a "csak" szórakoztató célból készített játékok mellett ma már elterjedtek az úgynevezett "komoly" játékok is.8 
	Sajnos a számítógépes- és videojátékok a "kívülálló" nagyközönség (vagyis nem a játékosok) számára leginkább ismert média-megjelenésének legtipikusabb esete, amikor valamely erőszakos bűncselekmény elkövetőjének az otthonát átkutatva a bűnüldöző szervek akciójátékokat találnak. Ezzel pedig (laikus szemmel, mértékadó tudományos kutatás hiányában és némi bulvárszemlélettel rásegítve) máris adott az összefüggés például egy erőszakos cselekmény és az adott akciójáték használata között (paradox módon a "negatív reklám" sokszor a játék eladási mutatóinak növekedéséhez vezet). Ma már azonban a számítógépes- és videojátékok kidolgozása (grafika és hang) egyre színvonalasabb, tartalmuk pedig hihetetlenül komplex (és a fejlesztési technikák egyre jobban fejlődnek), így összetett természetük összetett megközelítést kíván az iparágban érintett felek (vagyis a törvényhozó szervek, a szabályozó hatóságok, a gyártók, a forgalmazók és a fogyasztók) részéről. Ez az összetett megközelítés sajnos ma még nagyon sok esetben hiányzik.
	A számítógépes- és videojátékok iparágának és a játékok színvonalának (élethűségének) növekedése és a játékok tartalmával kapcsolatban keletkezett jogviták természetesen felkeltették a jogászok figyelmét is, és felmerült a kérdés, vajon szükséges-e a játékok tartalma által felvetett szabályozási kérdéseket az egyes felhasználói csoportok (pl. kiskorú játékosok, kormányzatok, egyházak stb.) vélt vagy valós érdekére figyelemmel jogi úton szabályozni. Amennyiben a válasz igen, vagyis nem elég az iparági önszabályozás, vajon alkalmazhatóak-e a játékokra a "hagyományos" médiumokat szabályozó jogszabályok, vagy új jogszabályok meghozatalára van szükség? Egyáltalán, mik azok az esetek, amikor a törvényhozónak feltétlenül tartalomszabályozási kérdésekbe kell avatkoznia? 
	A fentieket felismerve a jelen írás célja, hogy elsősorban jogi szempontból rövid áttekintést nyújtson a számítógépes- és videojátékok tartalma által a gyakorlatban felvetett kérdésekről. Amint az majd a végkövetkeztetésből kiderül, véleményem szerint a szórakoztatóipari termékek törvényhozói úton történő tartalom-szabályozása, illetve a termék forgalmazása tartalmi szempontokon alapuló korlátozása szükségtelen, mert az (alábbiakban részletesebben bemutatásra kerülő) iparági önszabályozási módszerek a gyakorlatban működőképesek és a fogyasztók választási szabadságát a legteljesebb módon tiszteletben tartják. Ez az álláspont mindazonáltal semmiképpen sem vonatkozik a nem tisztán szórakoztató célból, hanem a véleménynyilvánítási szabadság terjedelmének legliberálisabb értelmezésével sem tolerálható, nyilvánvalóan rosszindulatúan, provokatív szándékkal (pl. öncélú szexualitás vagy erőszak), vagy rasszista indítékból készített, bolti forgalomba nem is került (például a KZ Manager, Olah Action, Ethnic Cleansing néven hírhedté vált) "alkotásokra".

