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1. A kituzott kutatasi feladat rovid
osszefoglalasa

A technoldgiai fejlédés folyamatosan gyorsul. A tliz
hasznalatdhoz a homo sapiensnek tobb tizezer évre volt
szliksége, mig az els6 és a negyedik ipari forradalom (Ipar
4.0) kozott 250 év telt el. A technologiai fejlodés és a
digitalizacio altali tarsadalmi, gazdasagi hatasok sokszor
csak utolag valnak ismertté. E véltozasok egy kevés, de
fontos részének a szemtanuja voltam. A szemem elOtt
valtak luxuscikkbdl hétkdznapiva, majd olvadtak egybe
példaul a szamitdégépek, a szdmologépek, a telefonok.
Mindekdzben az informécios tarsadalom és az ahhoz
kapcsolddo szolgaltatdsok egyre jelentdsebb szerepet
kaptak és kapnak a hétkoznapjainkban. A 21. szazad tobb,
tarsadalmilag jelentés szegmense alakul 4t a modern
technoldgia eredményeként és ezek a valtozasok nem

keriilték el a sportot sem®.

1 T6th Nikolett, ,,A hazai e-sport jogi szabalyozasa,” HVG-ORAC 1,
(2020): 25.



A pénziigyi, informacios €s robotikai rendszerek napi
szintli Ujdonsagai és atalakulasa rejt magaban kockazatot
¢s ha el is fogadjuk a tételt, hogy a technologiai fejlédés
lassitasanak eszkozeként lehet a jogra tekinteni?, jogi
kockazatot is rejtenek magukban. A kockézatok tobbek
kozott abbol adodnak, hogy tarsadalmi egytittélésiink
soran eddig nem tapasztalt é¢lethelyzetek jonnek létre,
melyeknek sem etikai hatterét, sem megfeleld
szabalyozasi modszereit nem ismerjiik pontosan. Konkrét
példak: az Uber soférok munkajogi® helyzete, az Airbnb

szerzOdések atipikus kotelmi viszonyaibol szadrmazo

2 Jonathan B. Wiener, ,, The regulation of technology, and the
technology of regulation”, Technology in

society 26, (2004): 483.

3 Az Uber soférok munkajogi védelme évszazados munkajogi trendet
tikroz, hiszen egy atipikus munkajogi helyzetben vannak: egy jogi
személlyel allnak szerzddéses kapcsolatban, amely alapvetéen csak
egy applikdciot bocsajt ki, egy platformot biztosit, amelyet
kétféleképpen lehet haszndlni: utasként vagy kozlekedd soférként.
Amennyiben valaki a sof6r szerepet vallalva embereket szallit A
pontbol B pontba, akkor gyakorlatilag egy lehetéséget hasznal ki,
amelyet a cég biztosit a szdmdara, de sem munka-, sem megbizasi
jogviszony nem alakul ki kdzottiik. Ebben az esetben tehat, ha valaki
életvitelszeriien Uber soférként tevékenykedik, akkor egy esetleges
munkaképtelenség soran semmilyen tarsadalmi véd6éhalé nem fogja
protektalni a munkajabol eredeztethetéen, ahhoz kapcsolodoan.
Marpedig azt a legalisan folytathatd jovedelemszerzési, rendszeres
tevékenységet amelyet pl. az Uber soférok is végeznek, valamilyen
munkajogi védelemben szokas részesiteni.



perek®, a jelen dolgozat témajat is add e-sporttal
kapcsolatos élethelyzet. A videdjatékos versenyekbdl (e-
sport) szdrmazo veszélyekkel, jogi és etikai kockéazatokkal
kevesen foglalkoznak, sokan jatékot latnak benne ¢és
gyermeteg 1d6toltést, holott egy millidrdok életére hatassal
1évé ipardg egy dinamikusan fejlod0 része ez a
tevékenység. Jelen dolgozat célja az, hogy ezen
¢lethelyzetbdl eredd veszélyeket felismerje, javaslatot
adjon enyhitésiikre és felhivja a figyelmet arra, hogy az e-
sportolok etikai €s jogi értelemben is sokszor igazsagtalan
helyzetben vannak.

Az e-sport kutatdsi potencialjara szakmai tevékenységem
mutatott rd eldszor: 2018 ota vezetem a Pécsi Egyetemi
Atlétikai Club e-Sport Szakosztalyat, mely a Pécsi
Tudoményegyetem hivatalos e-sport csapata. A csapattal
részt vettlink Magyarorszag legnagyobb versenyein,
nemzetkozi versenyeken is indultunk és magunk is

szerveztiink tobb  e-sport versenyt. E  szakmai

4 Qlivia Carville, ,,Airbnb Is Spending Millions of Dollars to Make
Nightmares Go Away,” Letoltve: 2022.07-05.
https://www.bloomberg.com/news/features/2021-06-15/airbnb-
spends-millions-making-nightmares-at-live-anywhere-rentals-go-
away
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tapasztalatnak koszonhetden volt lehetéségem gyakorlati
¢s elméleti szinten is elmélyiilni az e-sport jelenségében és
ekkor lattam meg azokat a problémakat, melyek
feltarasara és megoldasara tesz kisérletet a dolgozat.

A dolgozat tovabbi relevancidjat a jelenség vildgszintii
adatai adjak: az e-sport iparaga jelenleg megkozelitdleg
700 milli6 ember életét érinti®, és egyre novekvd bevételt
general. Mig 2019-ben 957 milli6 USA dollar, addig 2021-
ben mar 1084 milli6 USA dollar az egy év alatt termelt
bevétel mértéke. Ehhez képest a videdjatékipar 2021-ben
Osszesen 180.3 milliard USA dollar bevétellel
rendelkezett.® Globalis gazdasagi szerepét tekintve a
videdjatékipar hatdsa nem kiemelkedéen meghatarozo

bolygonk gazdasagat nézve, hiszen 6sszehasonlitasképpen

® Viewership Engagement Continues to Skyrocket Across Games and
Esports: The Global Live Streaming Audience Will Pass 700 Million
This Year, Letoltve: 2022.06-13.
https://newzoo.com/insights/articles/viewership-engagement-
continues-to-skyrocket-across-games-and-esports-the-global-live-
streaming-audience-will-pass-700-million-this-year

& Christina Gough, ,,Revenue of the global eSports market 2020-
2025,” Letoltve: 2022.06-13.
https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-
revenue/



https://newzoo.com/insights/articles/viewership-engagement-continues-to-skyrocket-across-games-and-esports-the-global-live-streaming-audience-will-pass-700-million-this-year
https://newzoo.com/insights/articles/viewership-engagement-continues-to-skyrocket-across-games-and-esports-the-global-live-streaming-audience-will-pass-700-million-this-year
https://newzoo.com/insights/articles/viewership-engagement-continues-to-skyrocket-across-games-and-esports-the-global-live-streaming-audience-will-pass-700-million-this-year
https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/
https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/

2022-ben az Apple piaci értéke 2640 milliard USA dollar’
volt. Ennek ellenére nagyon sok ember érdekldodik a
videojatékok irant, akiknek az ¢életére hatdssal van az
iparag. 2022-ben t6bb mint 3 milliard embert mindsitettek
a kutatdsok gamernek, vagyis olyan személynek, aki
jatszott valaha videojatékkal®,

A magyarorszagi adatokat vizsgalva az érintettség mértéke
szintén magas: megkozelitleg 3,5 milli6 videojatékossal
(gamer) szamolhatunk, ebbdl az e-sporttal foglalkozo,
arrdl tudomast szerz6 személyek szama 640000 {6, 2021-
ben az éves magyar piac 64 millidrd forint® volt és a

lakossag  fogyasztoinak 30%-a  koltott  e-sporttal

"Andrea Murphy and Isabel Contreras, ,,The Global 2000 (2022),”
Letoltve: 2022.06-13.
https://www.forbes.com/sites/isabelcontreras/2022/05/12/inside-the-
global-2000-sales-and-profits-of-the-worlds-largest-companies-
recovered-as-economies-reopened/?sh=224284661141

8 J. Clement, ,,Number of video gamers worldwide 2017-2027”,
Letoltve: 2022.06-13.
https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-
world/

° Flora Medve: eSports market revenue in Hungary 2021, by segment
elérhetd:https://www.statista.com/statistics/984235/hungary-esport-
market-size-by-segment/ Letoltve: 2023.01.02.
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kapcsolatos termékre vagy szolgaltatasra'®. Ezen adatok
2023-ra novekedtek, ebben az évben 810.000 magyar
ember foglalkozott e-sporttal, a hazai piac bevétele pedig
elérte a 70 milliard forintot?.

Az e-sporttal kapcsolatban felmeriil az Gn. Collingridge
dilemma, miszerint, ha valamit til koran szabalyozunk,
azzal megallitjuk fejlédésében, a varakozas azonban azt
eredményezheti, hogy elveszitjiik felette a kontrollt. Az e-
sport allaspontom szerint pedig most ért el arra a szintre,
hogy szabalyozni sziikséges, hiszen ahogy sok egyéb
technologiai fejlédést mutato jelenség, ez is most fejlodott
odaig, hogy az ¢lethelyzetek valddi arcat megmutatva,
felfedje a tarsadalomra gyakorolt hatasat és megmutassa

azt a szabalyozasi kihivast, amelyre reagalhat mar a

10 Flora Medve, ,,eSports penetration in Hungary 2021 Letéltve:
2023.01-02.  https://www.statista.com/statistics/1282144/hungary-
esports-penetration/

112023-t61 a Reacty Digital Kft. végzi a magyarorszagi vide6jaték- és
e-sport-kutatassorozatot, amelyet 2016-ban kezdett el az eNET.
Evente két felmérés késziil az Esportl, az Esportmilla és a HUNESZ
egyiittmikodésével: egy videdjatékos-kutatas, amely nem, kor és
régid alapjan is reprezentalja a 18 és 65 év kozotti magyar lakossagot,
valamint egy e-sport-kutatas a 16 éves vagy annal idésebb gamerek
bevonasaval.
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jogalkoto®?. A jelenség nagysaga tehat indokolna, hogy az
e-sportot megfeleléen szabalyozzuk, de még konszenzus
alapu definicidja sincs, orszagrol orszagra mashogy ¢és
mashogy irjak le a kifejezést is. Nem tisztazott sem a
szakértdk, sem az ipardg szerepldi, sem az érdeklédok
szamara az, hogy sport-e, rekreacids tevékenység vagy
(bizonyos esetekben) munkanak mindsiil-e.

Az e-sport iparagat a videojatékok teszik lehetové, ezek
szoftverek, melyek szellemi tulajdonok, igy e szoftverek
szellemi tulajdonosai (melyek dontden profitra torekvo
gazdasagi tarsasagok) szabadon rendelkeznek sajat
(szellemi) tulajdonukkal. Az e-sport, mint iparag kifejezés
altalanossa valdsanak egyik oka az, hogy a sporttal
ellentétben torténelmileg az e-sportot eldszor lehetdve
tevd jogi személyek mind gazdasagi tarsasagok voltak, a
cél pedig dedikaltan a profitszerzés volt. A magas szintli
tarsadalmi érintettség és az egyéb szervezetek iparagi

hatasa egy olyan hatalmi status quo-t teremtettek,

12 Roger Brownsword and Morag Goodwin, Law and the
Technologies of the Twenty-First Century.

Texts and Materials (Cambridge—New York: Cambridge University
Press, 2012.)



amelyben nem lehet egyértelmiien kijelenteni, hogy a
videodjatékok kiadoi lennének — rendelkezési joguk
ellenére — az egyetlen szereplok, amelyek meghatarozzak
hosszutdvon az iparag helyzetét ¢és ezzel hatast
gyakorolnak a részt vevokre.

Amikor a jaték szot halljuk, altaldban nem azonositjuk a
fogalmat a munkaval. A videdjatékokkal kapcsolatban a
tarsadalom sok esetben nem az élethelyzet azon részét
értékeli, amelyet sziikséges volna: a videdjatékokat Gvezd
sztereotipidk, mint pl. az, hogy a jatékosokat agresszivva
teszi, a mai napig ¢lnek a koztudatban annak ellenére,
hogy a jelen dolgozatban 1is citdlt tanulményok
bizonyitottak ennek ellenkezdjét, ahogy ezzel egyetemben
a dolgozatban interjut add pszichologiai-e-sport szakértdi

t13

allaspont szintén cafolta a tételt™. Mikdzben pedig a

tarsadalmi diskurzus a tudomanyos szinten cafolt

13 Papp David pszicholdgus szakértdi interjijanak ide vonatkozd
részlete: ,,Az e-sportokhoz is sziikséges volna sportpszichologus. Az
agresszio ¢és a videdjatékok soran kimutattdk, hogy nem a
videdjatékozas tesz agresszivva, hanem a versengés. A versengés
maga a faktor. Vannak kellemetlen és szélsoséges példak a
veszteségélmény megélésére e-sportolok korében, ezt alatdmasztando
(pl. hogyan reagalnak egy-egy veszteségre rangos versenyen).”

10



tételekkel van elfoglalva, addig az e-sport iparagaval
kapcsolatban ki nem mondott kérdések alakultak ki, kevés
valasszal: ilyen példaul, hogy az e-sport sport-e,
karriercél-e, munka-e, a fizikai és a pszichés egészsége
biztositva van-e a jatékosoknak? A fiatalkora jatékosok
sziilei a videodjatékos szubkultira ismerete nélkiil, hogyan
tudjak felmérni gyermekeik élethelyzetét, sziikségleteit, az
elfoglaltsaguk valddi értekét? Egyszerlibben
megfogalmazva: meg lehet ebbdl €lni? Fel szabad aldozni
a tanulmanyokat, a jo jegyeket egy e-sport karrier
érdekében, mint egy sportolonak? Mennyi energiat szabad
erre forditani? Mikozben pedig ezek a kérdések ritkan és
hidnyosan vizsgaltak, addig az ipardgat iizemeltetd
profitorientalt gazdasagi tarsasdgok ¢és az iparag
miukodeését lehetdveé tevd jatékosok valaszra sem varva
egyre mélyebben involvaldodnak egy ilyen bizonytalan
élethelyzet, ismeretlen hatasu struktirajaba. Allasspontom
szerint az emlitett kérdésekkel bemutatott problémak egy
része orvosolhaté és megoldhatd volna jogtudomdanyi
eszkozokkel, igy ezen dolgozat célja az, hogy javaslatot

tegyen egy olyan szabalyozéasra, amely segitheti az e-

11



sportolok szamara egy igazsagosabb helyzetet teremteni,

legalabbis hazankban.

A dolgozat témdja rendkiviil széles spektrumon mozog. A
videdjatek egy olyan része a szdrakoztatdiparnak,
amelynek alapjait a technoldgiai fejlédés, az informatikai,
programozasi,  szoftverfejlesztési  megoldasok, a
popkultira és a mivészet teremtették meg. Egyik
kardinalis kérdés az e-sporttal kapcsolatban pedig az —
ahogy a neve is mutatja — hogy vajon sport-e, igy
sporttudoményi vizsgalatra is sziikség volt. Ahogy
sziikséges volt az etikai, gazdasagi elemzést végezni,
valamint egészségtudomanyi kutatast is. Részleteiben
kellett feltdirnom az élethelyzetet, hiszen annak

megismerése sziikséges a jogi javaslattételhez.

A jogi iranyu elemzése a kérdésnek igy tobb jogteriiletre
kiterjedd munkat igényelt, a videdjatékos élethelyzetek
jellemzdire és a sport atfekvd jogagi jellegére
tekintette]'*” az érintett jogteriiletek kozott van a

maganjog, azon beliil a kotelmi jog, a kartérités, de a

1% Fejes Péter, et. al., A magyar sport jogi szabalyozdsa (Budapest,
HVG -ORAC Lap- és Konyvkiadé Kft., 2019.)

12



szellemi tulajdonjog, az alkotmanyjog, a médiajog ¢és a

fogyasztévédelmi jog is vizsgalat targya volt.

Ennek a szines kutatasi palettanak kdszonhetd az, hogy a
dolgozat interdiszciplinaris jellegli. Igyekeztem a fenti
kutatéasi teriiletekbdl kizarolag azon relevans részekre
fokuszalni, amelyet kutatasi kérdésem érint és a dolgozat
valéban hasznos felhasznalhatosagahoz

elengedhetetlenek.

13



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

Kutatasi tevékenységem soran primer ¢&s szekunder
kutatasi modszereket is alkalmaztam. El8szor a szekunder
modszereket mutatom be, mivel ezek vezettek a primér
modszerek alkalmazasahoz, tehat idGrendben is el6szor a
szekunder, majd a primér kutatdsi modszereket

alkalmaztam.

Szekunder kutatasi modszerek koziil elsoként, a kezdeti
stadiumban, torténeti leird, rendszerez0 modszerrel
dolgoztam, mely segitségével Kkisérletet tettem a
videojatékipar és az e-sport torténetének ¢és fejléddésének
lehetséges iranyai, a sport €s az e-sport viszonyanak

feltarasara.

A hazai szabalyozést kritikai-elemz6 mddszerekkel
vizsgaltam tovabbd, vizsgalva a nemzetkdzi, elsdsorban
videojatékkiadok szerzdi jogi helyzetét és az Europai
Unids  jogalkotasi  struktirdkat  fogyasztovédelmi
szempontbol, ahogy a hazai szabalyozast is részletes

vizsgalatnak tettem ki.

14



Doktori témam tobb jogteriiletet érint (sportjog,
informatikai jog, szerzdi jog, polgari jog, gazdasagi jog,
fogyasztovédelmi jog) ¢€és a jogszabalyok kiilonb6zd
szintjeit (nemzetkdzi jogi, Eurdpai Unids, allami
szabalyozasi) valamint az e-sportban részt vevd piaci és
egyéb  szereplok  szerzOdéses  viszonyait.  Igy
jogszabalyelemzés keretében megvizsgaltam a fenti
jogteriiletek e-sportra vonatkozd szabdlyait €s a jogi
kapcsolatokat. A hazai szabdlyozasi hidnyossagok
igazolasa érdekében elvégeztem az Unids és a nemzetkozi
szabalyozasok vizsgalatat. Az ipardgi viszonyok
vizsgalata ahhoz volt sziikséges, hogy igazoljam az e-
sportolok hatranyos gazdasagi és jog helyzetét, igy a

szekunder kutatés a szerzddéses kapcsolatokat is vizsgalta.

Az e-sport gazdasagi €s jogi kapcsolatai jelenleg nagyrészt
internetes  kozvetitd  szolgaltatok, weboldalak és
szoftverek hasznalatba vétele és felhasznélasa soran jon
létre, igy sok esetben ezen weboldalak adatainak

elemzését is el kellett végeznem.

Az e-sporthoz sokszor hasonlitjak a klasszikus sportokat.

Emiatt 6ssze kellett hasonlitanom az e-sportot €s a sportot.

15



E korben interdiszciplindris keretek kozott Osszetett
internetes  €s  szakirodalmi  kutatast  végeztem,
megvizsgalva a videdjatékok ¢és hozzajuk tartozo
médiumokat, azokat elemezve, ahogy a modern kozvetitd
szolgaltatdsok szerepét is vizsgalni kellett, mint pl. a
Youtube €s egyéb platformok. Ezért a hivatkozasok kdzott
talalhato tobb internetes forras is, melyen keresztiil az
adott videdjaték, a hozz4 kapcsolddo szakmai lap szerepel.
Ezen fajta vizsgalddas elengedhetetlen volt az élethelyzet
feltarasa érdekében, hiszen az e-sport ilyen honlapok és az
ezen honlapokon keresztiil létrehozott jogi €s gazdasagi

kapcsolatokban valosul meg elsésorban.

Az e-sport jogi kornyezetének kutatdsa sziikségessé tette a
nemzeti €s nemzetkdzi jogi vizsgalodast, a médiajogi,
szerzO1 jogi, fogyasztovédelmi, polgarjogi, sportjogi
elemzéseket. Ahogy a sportjog is egy komplikalt, Gn.
Latfekvd jellegli jogdg” gy az e-sport is az, csak a
klasszikus sportokhoz képest nem Okori gydkerekkel
rendelkez0 tevékenységek tarsadalomban  betdltott
szerepét, hanem a modern technologidval valo versengést

kellett vizsgalat targyava tenni, de a kettdt egymastol
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elvalasztani nem lehetett, hiszen az e-sport olimpiai
jatékokon valé megjelenése és az ipari kdrnyezet egylitt
teremtettek egy olyan kutatdsi kornyezetet, amelyben
mind az e-sport, mind a sport jelenleg l1étezik. Az iparagi
érintettség €s az e-sport tarsadalomra gyakorolt hatdsdnak

feltarasa miatt gazdasagi elemzést is végeznem kellett.

Az e-sport jelenleg évi 1,72 milliard dolldr bevétellel
rendelkezik. Kvantitativ modszerekkel azonban ez a
népszerlis€ég nem érthetd meg, nem igazolhato,
elengedhetetlen Boncz megfogalmazasaban'® a reflexiv,
kvalitativ modszerek alkalmazasa is. A jatékok, zenék,
filmek és egyéb médiatartalmak egymdsra hatisanak
versengd eredménye az e-sport, mely ikonjaiban,
szerepldiben taplalkozik a popkulturabol soha nem
elhagyva a taptalajt, ami létrejottét lehetévé tette: a
gaming kultirat. Az e-sport élethelyzetének kutatasa

szociokulturalis vizsgalatot és tarsadalmi jelenségek

15 Christina Gough, ,.eSports market revenue worldwide from 2020 to
2025,” Letoltve: 2022.06-13.
https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-
revenue/

16 Boncz Imre, Kutatdsmédszertani alapismeretek (Pécs: Pécsi
Tudomanyegyetem Egészségtudomanyi Kar, 2015) 25.
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értelmezését tette sziikségessé. Példaul — ahogy a
dolgozatban késobb részletesen elemzem — a kérdés, hogy
vajon a videdjatékékok vagy a szamitdogépes versengés-e

a népszertibbek.

Tehat a jogi elemzést sziikséges volt kiegésziteni egyéb
tarsadalomtudomanyi vizsgalatokkal. Ez alatt a filmek
tarsadalomra gyakorolt pszichologia kutatési
eredményeinek megismerése is beletartozott (hiszen a
filmipar és a videodjatékipar egylittesen hoztak létre azt a
kulturalis kozeget, melynek kompetitiv kicsucsosodasa az
e-sport’’), de egyéb kronologiai attekintése is a digitalis
vilag eredményeinek, beleértve a jatékkonzolok,
szamitogépek hardverének technikai fejlddését és a
szoftverfejlesztés aktualitasait is. Az e-sport jelenleg
azonban nem rendelkezik olyan szakirodalmi és kutatéasi
hattérrel  (kiilonosen hazdnkban nem), amely a
dolgozatban feltett kutatasi kérdésre megfeleld mélységii

valaszt adhatott volna.
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Ezért primér kutatdsi modszereket kellett igénybe
vennem: szakértOi interjukat készitettem, de idesorolom
sajat  szakmai  tevékenységem  korében — végzett
vizsgalodasaimat is. Ezek szakmai korben megszerzett
informaciokat  természetesen  nem  reprezentativ
eredményekként kivanom felhasznéalni, mindazonaltal a
Pécsi Egyetemi Atlétikai Club e-Sport Szakosztalyanak
vezetdjeként kozvetlen ralatdisom van mar hatodik éve az
ipardgra gyakorlati szempontbo6l. Jelen dolgozat kutatasi
kérdéseinek kiindulé pontjai, az 6tletek, gyakran az iparag

mindennapi életében valo részvételen alapultak.

Primér kutatas keretében Osszesen nyolc darab szakértdi
interjut készitettem hazdnk neves kutatoival és a
videojatékok, valamint az e-sport ismert és koztiszteletben
allo szakembereivel. Az 6 egyedi, aktualis jartassaguk az
iparagban segitett a kutatdsi kérdés és annak rész
kérdéseinek megvalaszoldsdban. A szakértok kivalasztisa
soran olyan kutatokat és az iparagban jartas személyeket
kerestem, akiknek egyedi latdsmodjuk és széleskori
tapasztalatuk hozza tudott segiteni olyan Ujito

gondolatokhoz, melyekkel jobban megismerhetéveé valt a
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téma. A modszert indokolta az is, hogy a 21. szdzad egyik
legdinamikusabban fejloddé iparagénak vizsgalata olyan
gyorsan valtoztatja az ¢lethelyezeteket, hogy a gyakorlati
¢s elméleti szakemberek friss nézeteinek ismerete segitette
a megfeleld kovetkeztetések levondsanak esélyét. Emiatt
felkerestem az orszdg legnevesebb e-sportoloit, a
legnagyobb e-sport szervezetek képviseldit, az iparagra
nagy hatast gyakorld kozvetitd szolgaltatd szektorban
(Youtube pl.) dolgozd szakembereket, az informécios
tarsadalmi kutatisban jartas elméleti jogéaszokat ¢és
kozgazdasagi teriileten dolgoz6 kutatokat, valamint a
dolgozat céljat szem eldtt tartva (az e-sportolok
védelmének megkisérlése) az e-sport kutatisaban jartas
pszichologiai kutatokat. Az e-sportolok élethelyzetének
feltarasa pedig megkovetelte az egészségtudomanyi
vizsgalatot is, mivel ez is segitette a szabalyozando

¢lethelyzet feltarasat.

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

mely szintén fontos kovetkeztetések levondsat tette
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lehetové. A www.birosag.hu és a www.e-cegjegyzek.hu

weboldalakon oly mdédon végeztem kutatast, hogy minden
egyes civil szervezetre és gazdasagi tarsasagra rakerestem,
amely tartalmazott a nevében e-sportra utald kifejezést,
illetve minden olyan civil szervezetet is igyekeztem
megkeresni, amely a céljaként e-sporttal kapcsolatos
tevékenységet jelolt meg. Ezzel a médszerrel tudtam meg,
hogy nagy szadmu, alapvetden sporttal foglalkozo civil
szervezet vette be miikodési korébe az e-sportot €s az is itt
deriilt ki, hogy tobb e-sport szervezet miikodik civil

szervezetként, mint gazdasagi tarsasagként.

A dolgozat elsd fejezete a bevezetés.

A masodik fejezet a videojatékokat mutatja be, azok
megjelenését a tarsadalomban ¢€s azt a folyamatot, ahogy
1étre jott ezekbOl az e-sport. Ezt kdvetéen — a fogalom
megismerése ¢érdekében — megvizsgaltam az e-sport
sport szakirodalmi szempontb6l. Az e-sport tarsadalomra
gyakorolt hatasat is elemeztem ebben a fejezetben, tobbek
kozott Ggy, hogy megvizsgaltam részletesen a gazdasagi

hatasait.
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A harmadik fejezet az e-sport etikai mindsitésével
kezdddik. Azért tartottam fontosnak e nem jogi targyu
elemz6é munkat elvégezni, mert az e-sport koriil nem
talalhatoak jogellenes ¢lethelyzetek, de olyanok igen,
amelyek bar jogszertiek, allaspotom szerint moralisan
megkérddjelezhetdek. A jog és az erkolcs kapcsolatanak
elemzésén keresztiil szerettem volna tobbek kozott
igazolni, hogy az e-sportot részletesebben sziikséges
szabalyozni. Az etikai kitekintést kovetden tértem at a
jelenlegi  szabalyozds aktudlis vizsgélatara annak
érdekében, hogy igazoljam a hatdlyos jogszabalyok
fényében az e-sport hazai szabalyozasanak hianyossagait.
A jogi szabadlyozast megvizsgaltam médiajogi,
fogyasztovédelmi  (maganjogi) jellemzoit tekintve
egyarant, valamint elvégeztem a fogyasztd (mely
fogyasztd sok esetben, ahogy ezt késdbb igyekszem
igazolni, azonos az e-sportoloval) és a videdjatékkiadok
kapcsolatanak elemzését. Mind a médiajogi, mind az e-
sport jogi, mint a fogyasztévédelmi elemzés azt a célt
szolgalta, hogy felderitsem a jogszabalyi kornyezetet,

amelyben az e-sportol6 részt vesz.
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A negyedik fejezetben az e-sport és a klasszikus sportok
piaci helyzetét vizsgaltam és a lehetdségét annak, hogy az
e-sport sportta valik-e a jovOben, illetve-e a jelenlegi
jogszabalyok értelmében Magyarorszagon és kiilfoldon
annak mindsiil-e. A fejezetben végeztem el a legnagyobb
e-sport szervezetek szamba vételét nemzetkdzi €s hazai
szinten. E fejezetben vizsgaltam ezen sportszervezetek
hatasat az e-sport ¢letére, elemeztem a jatékosok, a kiadok
¢s az e-sportszervezetek kapcsolatit. E fejezet
segitségével igyekeztem atlathatova tenni az e-sport
jelenlegi helyzetét, szamba venni az élethelyzet szerepldit
¢és azok jogi kapcsolatait. Itt keriilt bemutatasra az is, hogy
mig a sport rendelkezik egy stabilitdst eredményezd,
régmultra visszatekintd szervezetrendszerrel, addig az e-
sport nem. E fejezetben mutattam be ennek a hatasat is és
azt, hogy ez a szervezeti felépités miért eredményezheti az
e-sortolok hatranyos, igazsagtalan helyzetét.

Az o6todik fejezet a dolgozat konklizidja. Részletesen
bemutattam a francia e-sport szabalyozast, annak
allaspontom szerinti eldényeit és indokoltam azt, hogy
miért lehet megfeleld példa a hazai szabdlyozas szdmara.

A dolgozatban végig elemeztem a magyar szabalyozas
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hianyanak kovetkezményeit, ezeket Osszegeztem ¢&s
javaslatot tettem az e-sport hazai szabalyozasara, egyben
meghatdroztam azon teriileteket, ahol e szabélyozasra
sziikség van. Javaslatot tettem az e-sportolo jogallasanak
meghatarozdsdra, az sportszervezetek jogalldsdnak
meghatarozasara, az e-sport versenyek szervezésnek jogi
feltételeire, valamint kidolgoztam egy e-sport szervezet s
e-sportold kozotti szerzédésmintdt, mely megfeleléen
védheti az e-sportolok érdekeit. Ezzel az utolsé fejezettel
kivantam megfeleld keretet biztositani a dolgozatnak,
megvalaszolni a kutatdsi kérdésemet €s biztositani a
dolgozat felhasznalhatdsagat.

Az hatodik és egyben utolso fejezet a dolgozat Gsszegzése.
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3. A tudomanyos eredmények rovid
osszefoglalasa, azok hasznositasa, illetve a
hasznositas lehetoségei

Az 0sszegzés keretében most szeretném roviden
bemutatni az élethelyzetet és azon indokok teljesség
igénye nélkiili ismertetését, melyek arra sarkalltak, hogy
kutatéasi témamat megvalasszam. Tovabba alabb kivanom
a kutatdsi  kérdésemre, kutatdsi tevékenységem
eredményeként kapott valaszt is rdviden ismertetni,

valamint a dolgozat felhasznalhatosagat bemutatni.

A jelen dolgozat célja az volt, hogy egy tarsadalmilag
jelentds réteget érintd problémat beazonositson, annak
1étezését 1gazolja ¢és kisérletet tegyen a lehetséges
megoldasra. A valasztott téma a videodjatékok
versenyszer felhasznalasa volt. A tevékenység nagysaga
¢s jellege olyan élethelyzeteket sziilt, amelyek pontos
ismérvei még nem képezik széleskorli jogtudomanyi
vizsgalat targyat és nem keriiltek még szabalyozasra, vagy
amennyiben szabalyozasra keriiltek, ugy mind nemzeti és

nemzetkozi szinten nagy kiilonbségek figyelhetéek meg e
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szabalyozasokban. Ahogy az értekezésben tobb helyen
keriilt bemutatdsra: az e-sport 700 milli6 ember életét
érinti vilagszerte, Magyarorszagon 810 ezer ember életére
gyakorol hatast ¢és csak hazankban elérik az iparagi
bevételek a 70 millidrd Forintot, a fejlédése pedig az e-
sport iparaganak rendkiviil dinamikus, évrél-évre né azon
személyek szama, akik ¢érintettek a kérdéskorben.
Magyarorszagon a sportszervezetek (legyenek azok civil
egyesiilések, vagy gazdasigi tdrsasdgok) nagy része
rendelkezik e-sport szakosztallyal, vagy csapattal, a
fiatalkoru személyek pedig, kiemelten a fiatal férfiak nagy
része magas érdeklddést mutat a jelenség irant, abban nem
csak rekreacios tevékenységet és kikapcsolodast, de sok
esetben karriercélt, lehetséges ¢életpalyat latnak. Egy
¢letpalyat, melyben az ipardg szerepldi kozil az e-
sportolok gazdasagi kiszolgaltatottsaguk mellé sulyos jogi
kiszolgaltatottsaga is tarsul. Nehéz megéllapitani, hogy az
e-sportolok munka- vagy megbizasi- jogviszonyban
vannak-e, tevékenységiik akar napi 10 ora gyakorlés
mellett végezhetd, kotelezd versenyekre jarniuk és végsod
soron hasznot hajtanak azon szervezeteknek, amelyek a

neve alatt jatszanak, ahogy azon szervezetek részére is,
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amelyek a versenyeket szervezik, azonban ez nem minden
esetben keriil megfeleld anyagi ellentételezésre résziikre.
Mindekozben egy jogilag érdekes helyzet all eld az e-
sportolo, a szervezet ¢€s a videodjatékkiadd (pontosabban:
szerzOi jogosult) viszonylataban:

Az e-sport iparagat a videdjatékok kiadoi, szerzodi jogi
jogosultjai teszik lehetdvé, sajat szellemi termékeik igen
erds jogi pozicioban vannak. SOt, ahogy altalanos
szerzOdési feltételeik elemzése soran kideriilt, ezen szerzoi
jogi hatalmon végsd sorban tulterjeszkednek. Az e-
sportolok koziil minden egyes jatékos elsd 1épése (ahogy
a szabadidds felhasznédldsa is wugyanilyen minden
videdjatéknak és ez a szabadidés felhaszndlas az e-
sportoloi €letpalya kezdete) az, hogy alair egy szerzddést,
illetve elfogadja annak online feltételrendszerét magara
nézve kotelezonek. Ez az online feltételrendszer a magyar
jog szamara is ismert altalanos szerzddési feltételekkel
azonosithatd be és ultimatumszerli a megkotése, hiszen
egy jatékos vagy elfogadja a szerzddéses feltételek, vagy
nem jatszhat a jatékkal (nem tudja elinditani a szoftvert).
A klasszikus sportokhoz hasonlitva ez olyan, mintha egy

vilaghirti focista vagy aldirna egyetlen klubbal, egyetlen
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szerzOodést, amelynek minden feltételét az adott klub
hatdrozna meg targyalasi alap nélkiil, vagy nem jatszhatna
tobbet futballt. Ezen szerzddések az in. EULA-k (end user
lisence agreement), melyek a jatékos és az adott videdjaték
felhasznalasdnak minden részletét meghatarozzak. A
jatékosok hozzaférését, fidkjat, azonnal torolhetik is
egyoldaluan, ahogy erre is cital példat az értekezés és ami
egy e-sportold karrierjének végét jelentheti. Ezen EULA-
k pedig nem tesznek kiilonbséget a rekreacios jatékosok és
az e-sportolok kozott és azonos feltételek szerint
hasznalhatjak e szoftvereket. Ahogy nem tesz kiilonbséget
a hivatasos e-sportold és a jatékos (gamer) kozott egyetlen
EU-s fogyasztovédelmi irdnyelv, vagy rendelet, vagy
nemzeti jogszabaly sem. Ahogy az kideriilt az élethelyzet
elemzesébdl, sokan karrierként, €letcélként e-sportolnak,
jovedelemszerzési céllal, versenyszeriien, hosszutavon. A
dolgozat megallapitasai kozott nem csak a moralis alap
keriilt 1gazolasra, miszerint nagyobb jogi védelem
kialakitdsa sziikséges, de arra is fény deriilt, hogy a
jogtudomanyi  eszk6zok  hatasosak  lehetnek az
¢lethelyzetben felmeriild aggélyok orvosldsara. Erre a

szakirodalmi kutatas, a szakértdi interjuk, a nemzetkozi,
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Eurdpai Uniods és nemzeti jogszabalyalkotasi gyakorlatok
is ramutattak.

Az ¢lethelyzet szabalyozatlansaganak egyik eredménye
az, hogy minden szerzdi jogosult egyoldalu szerzodések
keretében ad lehetdséget karriercélok és életpalyak
meghatarozasara, leélésére. Osszefoglalva a helyzetet,
nehéz igazsagosnak latni egy olyan képet, amelyben
fiatalkoru személyek egyetlen lehetdsége az, ha targyalasi
alap nélkiil aldirnak egy szerz6dést, amelyben egyoldaluan
meghatarozott, teljes mértékben a szerzéi jogosultaknak
kedvezd ¢és résziikre egyoldala dontési lehetdséget
biztositd rendelkezéseket fogadnak el magukra nézve
kotelezéen és a jovOben barmikor megsziintethetd ez a
szerzOdéses viszony (mely lehetdséget ad az adott
videdjatek hasznalatara), ezzel pedig karrierjilk véget
érhet. A versenyek szervezése sordn tovabbi hatranyos
helyzet alakul ki az e-sportolok élethelyzetében:

A versenyek szervezése néhany kivételtdl eltekintve
valamennyi videojaték ¢és e-sport cim esetében akkor
lehetséges, ha a szerz6éi jogosult (kiadd) engedélyt ad
verseny szervezésére, ezen e-sport versenyek pedig

azonosak a  klasszikus  jogi  értelemben  vett
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rendezvényekkel. A versenyek szabdlyait szintén a szerzoi
jogosultak hatarozzak meg (hiszen a videojatékok
szabalyait egyoldalian hozzak és barmikor mddosithatjak
is azokat), a versenyek (rendezvények) sajat szabalyai
esetleg a fordulok szdmara terjedhetnek ki, illetve arra,
hogy ki indulhat el egy versenyen. Ekkor pedig megjelenik
egy ujabb jogi értelemben a jatékos szamara igazsagtalan
helyzet lehetdsége: egy rendezvény szervezdje donti el,
hogy indulhat-e egy versenyen, hiszen, egy rendezvény
esetében sok esetben meghatirozhaté az a kor, akinek
engedheti egy adott jogosult a részvételét. Tehat egy e-
sportold nevezési lehetdségét az sem garantdlja, hogy
elfogadja egy teljesen egyoldalu szerzddés (EULA)
valamennyi feltételét, hiszen egy rendezvényszervezd
még igy i1s megakadalyozhatja, hogy induljon egy
versenyen. SOt, a dolgozatban részletesen elemzett Riot
ASZF (EULA) értelmében minden egyes e-sportolonak
meg is sziintethetd a profilja a Riot Games gazdasagi
tarsasag altal, egyoldaluan, indok ¢és indoklasi
kotelezettség nélkiil. Ismét a sporthoz hasonlitva ez olyan,
mintha egy hivatdsos sportolot barmikor eltilthatnanak a

versenyzéstol indoklasi  kotelezettség nélkiil, sot,
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eltilthatnd egy Ot egyoldaltian alkalmazé szervezet, vagy
egy verseny szervezoje. E jogi valdsag egyik lehetséges
megoldasa az értekezésben is javasolt francia szabalyozasi
minta lehet, mely megoldast nyujthat az e-sportolok nehéz
helyzetének  bizonyos  aspektusaira, amikor a
rendezvényeket szabalyozza, az e-sportold jogallasat
hatarozza meg €s jogviszonyat tisztazza, valamint hatsagi
kontrollt rendel az e-sport tevékenységhez. Teszi mindezt
ugy, hogy nem érinti szabalyozasaval a szerzoi jogosultak
jogait, ezzel megOrizve a nemzeti jogalkotas kereit.

A dolgozatban tehat az a kutatasi kérdés szerepelt, hogy
szlikséges-e az e-sportot részletesebben szabalyozni a
mostanindl. A kutatasi kérdésre a valasz: igen, sziikséges
részletesebb szabalyozast alkotni és az e-sportolok
jogainak szélesebbkorli védelme indokolt. A kutatasi
kérdés vizsgalata kozben az aldbbi megallapitasok
sziilettek:

Az e-sport koriili élethelyzet részletesebb szabalyozasa
sziikséges.

Az  e-sport koriili  élethelyzet  szabalyozdsanak

sziikségessége etikailag igazolhato.
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3.

Az e-sportolékat nagyobb jogi védelemben kell

részesiteni.

A dolgozat a francia szabalyozast mintaként felhasznalva
¢s azt kiegészitve ezért javaslatot tett a szakértdi interjuk
¢s a korabbi kutatasi tevékenység eredményeit figyelembe
veéve:

e-sport jatékos jogallasdnak meghatarozasara;

e-sport szervezetek jogallasanak meghatdrozésara;

e-sport rendezvények szabalyozasara;

hatdsagi kontrollra és érintettségre,

a jatékosok és az e-sport szervezetek kozotti szerzédéses

kapcsolatra.

A dolgozat konkluzioja, hogy az e-sportoldok jogi védelme
indokolt és jogszabalyalkotéssal segithetd az élethelyzet.

A dolgozat egy valds, nagy tomegeket és sok esetben
fiatalkoruakat érintd hatranyos helyzetet elemzett és arra
keresett egy lehetséges megoldast, hogyan volna ez a

hétranyos helyzet orvosolhato.
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4. English language summary

The essay follows the principle of interdisciplinarity. The
reason for this is that the topic involves multiple fields of
knowledge, requiring ethical and economic analysis, as
well as a perspective from the field of health sciences. |
had to delve into the life situation in detail to initiate the
legal examination, and knowledge of findings from other
disciplines was necessary for this. Within the field of law,
it was also necessary to conduct research involving

various branches of law.

The essay attempted to present the life situation related to
competitive video games in four substantive chapters (11,
I, 1V, V). It aimed to answer the research question: Is
there a need for the regulation of esports in our country,
and if so, should esports players be granted greater legal
protection than they currently receive?

I began the thesis by introducing the life situation, and
subsequently moved on to describing the scientific and
thesis-related definition of esports. Following the
understanding of the life situation and justifying the

socially significant impact of the phenomenon, a detailed
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economic analysis was conducted. Next, I examined the
question from a moral-ethical perspective, attempting to
demonstrate the need to provide legal protection to esports
players from an ethical standpoint. Afterward, I explored
whether, according to current literature and national and
international regulations, esports players are adequately
protected legally. Within this framework, I conducted a
legal analysis of the consumer rights of video game users
and esports players in the European Union and according
to national legislation.

In light of the foregoing, it was necessary for me to
examine the market position of esports compared to
traditional sports and assess the possibility of esports
becoming a recognized sport in the future, both in Hungary
and internationally according to current regulations. I
thoroughly investigated and analyzed the impact of sports
organizations on the world of esports, scrutinizing the
legal relationships among players, publishers, and esports
organizations. Towards the end of the thesis, I briefly
presented the regulatory framework for esports in France,
highlighted its perceived advantages, and argued why it

could serve as a suitable example for domestic regulations.
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I proposed defining the legal status of esports players,
determining the legal status of sports organizations,
outlining the legal requirements for organizing esports
competitions, and developed a template for a contract
between an esports organization and an esports player to
adequately protect the interests of the players. With this
final chapter, my intention was to provide a suitable
framework for the thesis, address the research question,
and ensure the practical applicability of the work.

In the following summary, I would like to briefly present
the life situation and provide an overview, without
claiming completeness, of the reasons that prompted me to
choose my research topic. Furthermore, I aim to briefly
outline the answer to my research question, as obtained
through my research activities, and demonstrate the

practical applicability of the thesis.

The purpose of this thesis was to identify a socially
significant issue, validate its existence, and attempt to
propose possible solutions. The chosen topic was the
competitive use of video games. The magnitude and nature

of this activity have given rise to life situations with
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characteristics that have not yet been widely examined in
legal studies and have not been regulated, or if regulated,
there are significant national and international differences
in these regulations. As highlighted in various sections of
the thesis: esports impact the lives of 700 million people
worldwide, affecting 810 thousand individuals in Hungary
alone, generating industry revenues exceeding 70 billion
Hungarian Forints in the country. The industry's growth is
exceptionally dynamic, with the number of individuals
involved in the sector increasing year by year. In Hungary,
a significant portion of sports organizations (whether civil
associations or commercial companies) have an esports
department or team. Additionally, a large portion of young
individuals, particularly young males, show significant
interest in the phenomenon, viewing it not only as a
recreational activity but often as a potential career path.
This career path, however, brings about not only economic
vulnerability for esports players but also significant legal
vulnerability. Determining whether esports players are in
an employment or service relationship is challenging,
considering their activities, which can involve up to 10

hours of daily practice, mandatory participation in
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competitions, and ultimately benefiting the organizations
under whose name they play and the organizers of the
competitions. However, this does not always result in
adequate financial compensation for them.

Meanwhile, a legally intriguing situation arises in the
relationship between esports players, organizations, and

video game publishers (specifically, copyright holders):

The esports industry is made possible by the publishers
and copyright holders of video games, who hold strong
legal positions over their intellectual properties. Moreover,
as revealed during the analysis of their general contractual
terms, these copyright powers ultimately extend beyond
the scope of traditional legal limits. Each esports player, as
their first step (similarly to the recreational use of any
video game, marking the beginning of their esports
career), signs a contract or accepts the online terms and
conditions, which are mandatory for them. This online
terms and conditions system can be identified in
Hungarian law with the known general contractual terms,
and its conclusion is ultimatum-like, as a player either

accepts the contractual terms or cannot play the game
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(cannot launch the software). Comparatively, in classic
sports, it would be as if a world-renowned football player
signed a single contract with a single club, with all the
conditions dictated by that club without negotiation or the
option to play football elsewhere. These contracts are
known as End User License Agreements (EULASs),
determining every detail of the player's use of the specific
video game. Unilaterally, these EULAs can immediately
revoke a player's access and account, as exemplified in the
thesis, potentially marking the end of an esports career.
EULAs do not differentiate between recreational players
and esports players, allowing software use under the same
conditions. Similarly, no distinction is made between
professional esports players and gamers (casual players)
by any EU consumer protection directive, regulation, or
national legislation. As revealed in the analysis of the life
situation, many engage in esports as a career, life goal,
income-generating activity, competitively, and over the
long term. Among the conclusions of the thesis, it is not
only the moral basis that has been justified, indicating the
need for greater legal protection, but also the effectiveness

of legal tools in addressing concerns arising in the life
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situation, as highlighted by literature research, expert
interviews, and international, European Union, and

national legislative practices.

One of the outcomes of the lack of regulation in the life
situation is that every copyright holder provides the
opportunity for career goals and life paths through
unilateral contracts, defining and living them.
Summarizing the situation, it is difficult to perceive a fair
picture in which the only option for underage individuals
is to sign a contract without negotiation, accepting
provisions that are unilaterally determined, entirely in
favor of copyright holders and providing them with
unilateral decision-making power, mandatory for the
players, and subject to termination at any time in the future
(which allows the use of the specific video game). This
contractual relationship can be terminated, potentially

ending their careers.

During the organization of competitions, additional
disadvantageous situations arise in the life situation of

esports players:
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The organization of competitions, with few exceptions,
requires permission from the copyright holder (publisher)
for every video game and esports title. These esports
competitions are legally equivalent to traditional events.
The rules of the competitions are also determined by the
copyright holders (as they unilaterally establish the rules
of video games and can modify them at any time). The
regulations of the competitions (events) may extend to the
rounds or determine who can participate in a competition.
This introduces another potentially unfair legal situation
for the player: the organizer of an event decides whether a
player can participate. In the case of events, the circle of
participants can often be defined, and an event organizer
can allow participation only to a specific group. Therefore,
even if an esports player accepts all the terms of a
completely unilateral contract (EULA), this does not
guarantee their entry into a competition, as an event
organizer can still prevent their participation. Moreover, as
analyzed in the thesis, according to the Riot Terms of
Service (EULA), the profile of every esports player can be
terminated unilaterally by the Riot Games company,

without providing reasons or explanations.
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Comparatively to sports, this is similar to prohibiting a
professional athlete from participating in competitions at
any time without the obligation to provide reasons.
Moreover, an organization unilaterally employing them or
an event organizer could also impose such a ban. One
possible solution to this legal reality, as suggested in the
thesis, could be the regulatory model proposed in France.
This model offers a solution to certain aspects of the
challenging situation faced by esports players when
regulating events, defining the legal status of esports
players, clarifying their legal relationships, and
introducing regulatory control over esports activities.
Importantly, it achieves this without infringing on the
rights of copyright holders, thereby preserving the

framework of national legislation.

Therefore, the research question in the thesis was whether
an esports player is in a legally disadvantaged position.
The answer to the research question is affirmative; an
esports player is indeed in a legally disadvantaged
position. In the course of investigating the research

question, the following findings emerged:
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1.

Regulation of the life situation surrounding esports is

necessary.

The necessity of regulating the life situation surrounding

esports is ethically justifiable.

Legislation can provide an appropriate solution to address

problematic areas in the life situation surrounding esports.

Utilizing the French regulation as a template and
supplementing it, the thesis proposed the following, taking
into account expert interviews and previous research

activities:

Definition of the legal status of esports players.
Definition of the legal status of esports organizations.
Regulation of esports events.

Regulatory control and oversight.

Contractual relationships between players and esports

organizations.

The conclusion of the thesis is that legal protection for

esports players is justified, and legislation can aid in
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addressing their life situation. The thesis analyzed a real,
disadvantageous situation affecting large masses, often
involving minors, and sought a possible solution to

remedy this disadvantageous situation.
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