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Absztrakt

A videodjaték ipar korunk egyik legdinamikusabban fejl6d6 iparaga, melynek
bevételei és felhasznalészama évrdl évre novekszik. Jelen dolgozat
keretében célom, hogy bemutassam a videdjaték ipar torténetét, az iparag
bevételszerzésének f6bb stratégidit, és ezen stratégidk egyik
legelterjedtebb eszkdzét, az Ugynevezett loot boxokat, melyek olyan,
videdjatékokban megvasarolhatdé eszkdzok melyekbdl a jatékosok
véletlenszer(, jatékban felhasznalhatd targyakhoz juthatnak hozza. Ezen
szerencsedobozok, melyeket gyermekek millidi vasarolnak meg hétrdl hétre
m(ikoédési mechanikdik révén komoly hasonlésagot mutatnak a
szerencsejatékokkal, szabalyozasukra viszont mindezidaig nem kertlt sor
hazankban.

Kulcsszavak: videojaték ipar, loot boxok, szerencsejaték,
fogyasztovédelem, impulzus fliggéségek

Abstract

The video games industry is one of the fastest growing industries of our
time, with revenues and users growing year on year. In this thesis, I aim to
present the history of the video game industry, the main strategies used by
the industry to generate revenue, and one of the most common tools of
these strategies, the so-called loot boxes, which are tools that can be
purchased in video games to give players access to random in-game items.
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These loot boxes, which are purchased by millions of children every week,
have operating mechanisms that bear a strong resemblance to gambling,
but have not yet been regulated in our country.

Keywords: video game industry, loot boxes, gambling, consumer
protection, impulse addictions

1. Bevezetés

A videdjaték ipar korunk egyik legdinamikusabban fejl6dd iparaga, ami
2025-ben 552 millidrd dollaros bevételt termelt. Ez az 0sszeg egyes
kutatasok szerint 2029-ig varhatdan évi 7,25%-kal fog névekedni, elérve a
691,31 milliard dollart. 2029-re az elGrejelzések szerint a vilag
lakossaganak 37,5%-a lesz az ipar valamely szolgaltatasanak felhasznaldja,
az egy felhasznaldra jutd atlagos bevétel pedig 844 dollarra lesz tehetd. !

Lathatjuk tehat, a videodjaték ipar szerves részét képezi életlinknek,
népszerlisége, felhasznaldészama és bevételei pedig folyamatosan
novekednek. Az iparag fejlédésével, és az egyes jatékok fejlesztési
koltségének ndvekedésével parhuzamosan az utébbi évtizedekben szamos
olyan (j finanszirozasi technika jelent meg, melyek élesen eltérnek a
klasszikus, ,fizikalis” vilagban megismert finanszirozasi modellektdl,
egyuttal pedig olyan kérdéseket vetnek fel, melyre a jogalkoténak is valaszt
kell talalnia.

Jelen dolgozatban célom az, hogy bemutassam a videdjaték ipar
torténetét, a videdjatékok fejlesztésének fobb trendjeit, valamint az iparag
fobb bevételszerzési stratégidit. Egyuttal pedig felhivom a figyelmet az
egyik legelterjedtebb bevételszerzési mad, az ugynevezett
mikrotranzakcios rendszerek és azon bellil a /oot boxok esetleges negativ
hatasaira, szabalyozasai kihivasaira.

! https://www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-games/worldwide (2025.04.12.)
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2. A videdjaték ipar torténete, gazdasagi jellemzoi és
bevételszerzési stratégiai

2.1. A videdjaték ipar rovid torténete

A videdjaték ipar megsziletését az 1940-es és 1950-es évekre tehetjik,
amikor szamos egyetem informatikaval foglalkozo hallgatoi k6zosségében
felmeriltek az els6, szérakoztatd szamitdgépes szoftverek oOtletei. Az elso
videdjatékot, a Turochamp sakkszimulacidos algoritmust ALAN TURING,
matematikus és tarsai almodtdk meg 1948-ban. A Turochamp TURING
kutatasanak egyik eszkodze volt, mellyel a gépi tanulds moddszereit
igyekezett elemezni és megismerni. Az algoritmus képes volt kiszamitani a
lehetséges sakklépéseket, viszont emiatt tul komplex volt ahhoz, hogy a
kor szamitdégépei futtatni tudjak.? Turing algoritmusaval azonos idGben,
1948-ban THOMAS T. GOLDSMITH JR. €s ESTLE RAY MANN szabadalmaztattak az
ugynevezett ,katddsugarcséves szoérakoztatd eszkozt” (Eredeti nevén:
Cathode Ray Tube Amusement Device), ami a legkorabbi, kijelzOvel
rendelkez6 elektronikus jaték volt. A jaték soran l6évedékekkel tamadta
egymast két jatékos, amelyek utjat vektorok segitségével szamitotta ki az
eszk0z.’ Az elsO szamitdgépes jatékokkal parhuzamosan megjelent az elsod,
tarolt programud szamitégép, az EDSAC (Teljes nevén: Electronic Delay
Storage Automatic Calculator) is, melyet a cambridge-i egyetem
matematika laboratériumaban Gzemeltek be 1949-ben. A tarolt programu
szamitdgépek olyan eszkozok, melyek az egyes programokhoz tartozé
utasitasokat egy memdridban taroljak, ezzel megkénnyitve a felhasznald
tevékenységét, egyuttal pedig lehet8séget biztositanak komplex feladatok
elvégzésére.*

A videdjaték iparag els6 nagy mérfoldkovének WILLIAM A. HIGINBOTHAM
»~Tennis for Two"” elnevezésl, 1958-as jatékat tekintjik, melyben oldalrdél
abrazolt teniszpalyan lehetett a labdat egymasnak passzolni.’ Az ezt koveto
években sorra jelentek meg Ujabb és Ujabb videodjatékok, igy példaul a
Spacewar! 1962 -ben, mely az elsé modern grafikus jaték volt.®

A videdjatékok fejlesztésének kezdeti évei és szarnyprdbalgatdsai utan
egyre tobb Uj, mifajokat teremt6 videdjaték jelent meg. 1969-ben indult
Utjara a Sumer elnevezésl, szoveges alapu jaték, amit az els6 stratégiai

2 Lupkowski 2019

3 Wolf 2012:14

4 https://www.britannica.com/technology/EDSAC (2025.05.02.) és Fan 2020:23
5 Belli - Raventos 2008:162-163

®Rab 2018:156-158
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jatékként tartunk szamon. A jaték soran egy kiralysagot szimulalva kellett
a lakossagot élelmezni, addkat kivetni és meghozni a birodalom életénének
legfontosabb dodntéseit. Szintén 1969-ben jelent meg a Lunar Lander
elnevezés(i szimulator jaték, mellyel a holdra szallds folyamatat tudtak
atélni a jatékosok. Az els6 sportszimulator jaték pedig DoN DAGLOW baseball
jatéka volt.”

Az 1970-es években megjelentek az elsG, a korszak tablajatékként
jatszott szerepjatékaira éplild RPG (Role Playing Games) jatékok, igy a
szintén DoN DacLow altal készitett Dungeon elnevezés( grafikus
szerepjaték, valamint az 1978-ban debltdlt MUD (Multi User Dungeon),
melyben egy fantasy vildgban kalandozva, széveges parancsok segitségével
lehetett fejlodni, taldlkozni mas jatékosokkal. 1972-ben megjelent a
korszak els6 nagy sikereket elér6 arcade videdjatéka a Pong.® Az 1970-es
években jelent meg a mai napig meghatarozé FPS (First Person Shooter)
m(ifaj. Ennek elsdé képviselGje a Maze War elnevezésl, haromdimenzids
kornyezetben jatszédo jaték volt, melyben egy haldézaton keresztil
harcolhattak mas jatékosokkal.’

Az 1970-es években a hardveres technoldgia is komoly fejlddésen ment
keresztlil, megjelentek az els0 arcade jatékok, igy példaul az 1971-es
Computer Space és a korabban mar emlitett, Atari altal gyartott 1972-es
Pong. A formatum elsd nagy sikere az 1978-ban megjelent Space Invaders
volt, az egyik legismertebb jatéka pedig az 1980-ban debitalt Pac-Man. Az
arcade jatékok sikerén felbuzdulva mind tobb gyarté megalkotta otthoni
jatékgépeit és konzoljait. igy 1975-ben az Atari elkészitette a Pong otthoni
valtozatat, 1977-ben pedig kiadta Atari 2600 (mas néven Video Computer
System) névre hallgaté otthoni konzoljat. A konzol klilonlegessége a
cserélhet6 jatékkazettai voltak, melyekkel szabadon valogathattak a
jatékok kozott. Az Atari rivalisaként a Nintendo 1983-ban jelentette meg a
Nintendo Entertainment System (roviden NES) otthoni konzoljat.!

A korszak jellegzetes piaci modellje volt, hogy a videdjatékok hardver
gyartdi voltak a szoftverek gyartoi is, az els6dleges bevétel pedig sokszor a
konzolok arusitasédbdl szarmazott. igy Ujdonsag volt 1979-ben az Activision
|étrejotte!!, ami az elsd olyan videdjatékfejlesztd cég volt, mely sajat maga
nem gyartott konzolokat és arcade gépeket.

7 Uo.

§ Wolf2012:18

9 Rab 2018:156-158

10 Belli - Raventds 2008:162-163 és Atari 2600 10-in-1 (National Videogame Museum),
https://thenvm.org/objects/atari-2600-10-in-1/ (2025.05.02.)

! Ray 2025
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A kezdeti sikerek és gyors fejldodési palya utan 1983-ban bekdvetkezett
a videdjaték ipar egyik elsdé nagy d6sszeomlasa, ami elsGsorban a konzolok
piacat érintette.!? Az 6sszeomlas utani évek egyik nagy gyOztese a Nintendo
lett, amely 1985-ben Amerikaban is piacra dobta a NES jatékkonzoljat, az
1980-as évek végén pedig olyan vilaghird franchise-okat inditott Utjara,
mint a Super Mario Bros, vagy a The Legend of Zelda. Ezek a jatéksorozatok
mind a mai napig nagy népszerlségnek orvendenek. A NES az Ujonnan
|étrejove videdjaték fejlesztdo cégek szamara is népszerd platform volt, a
Square kiado elinditotta Final Fantasy sorozatat, de ekkor indult Utjara a
Mega Man sorozat is. Az évtized végén, 1989-ben a Nintendo kiadta elsd
hordozhatd kézi konzoljat, a Game Boyt, ugyanebben az évben a Sega
piacra dobta Genesis elnevezés( konzoljat. A Nintendo és Sega konzoljainak
parharcat a szakért6k a videdjaték ipar els6 konzolhaborujaként tartjak
szamon, melybdl véglil a mind technoldgiailag, mind a marketing
tekintetében sikeresebb Nintendo kertlt ki gy6ztesen. 1

Az 1990-es éveket a tovabbi technoldgiai fejlodés és a videodjatékok
széles kor( elterjedése jellemezte: a hardverek piacan megjelent a Sony
Playstation konzolja és a Nintendo is kiadta Uj 64-bites jatékkonzoljat, a
Nintendo 64-et. A hardverek fejlddésével a videdjatékok grafikdja is
folyamatos fejlédésen ment at, Aaltaldnosan elterjedté valtak a
haromdimenzids jatékok. A 2000-ben megjelené Playstation 2 jatékkonzol
mar DVD tamogatdassal rendelkezett, 2001-ben pedig a Microsoft is belépett
a konzol piacra Xbox elnevezésl jatékkonzoljaval. Ekkor kezd0dott a két
gyartd, a Sony és Microsoft rivalizdldsa, az Uj konzolhdbord, ami a
kovetkez6 konzolgeneracidk (a Playstation 3 és az Xbox 360, a Playstation
4 és az Xbox One, valamint a Playstation 5 és az Xbox Series X) életét is
végig kisérte mind a mai napig. Mara a jatékkonzolok piacat két nagy és
tobb kisebb szerepl6 uralja. A Microsoft els6sorban el6fizetési modelljeire
épitve igyekszik meggydzni a jatékosokat sajat konzolja, az Xbox mellett,
valamint az utdébbi években kovetkezetes felvasarlasba kezdett a
videdjaték-fejlesztd cégek korében. A Sony (lizleti modellje els6sorban az
ugynevezett exkluziv, csak Playstationre megjelené jatékokra épit, melyek
onmagukban olyan értéket képviselnek, amiért egy-egy vasarlé a konzol
mellett dont. Ilyen jaték a God of War széria, a Ghost of Tsushima vagy
példaul a Final Fantasy VII Remake. A konzolpiacon mind a mai napig jelen
van a Nintendo, jelenleg hordozhaté konzoljaval a Switch-csel, melyhez —
a Sonyhoz hasonldéan — szamos kizardlagos jaték csabitja a jatékosokat. Az
utdébbi években néhdany kisebb gyartd is kiadta sajat kézi konzoljat, igy

12 Oxford 2012 és E.T. and the U.S Market Crash (National Videogame Museum), https://thenvm.org/objects/e-
t-and-the-u-s-market-crash/ (2025.05.02.)
13 Rab 2018:156-158 és Romero 2019
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példaul a Valve elnevezésl videdjaték-fejlesztd és kiadd cég a Steam Deck-
et, valamint az Asus hardware fejleszté a ROG Ally konzolt. Ezek els6sorban
PC-s kornyezetben futtatnak, asztali szamitégépre optimalizalt jatékokat. '

A hardver fejlesztés mellett az utdbbi években a jatékszoftverek
fejlesztésének menete és mddszertana is komolyan atalakult. Ma mar nem
ritkdk a tobb szazmillié dollaros koltségvetésl videdjatékok sem, melyben
valos szinészek adjak arcukat és hangjukat az egyes karaktereknek. 2014-
tol kezdddden a videdjatékos szakma sajat dijjal is jutalmazza a
legkiemelked6bb jatékokat, ez a The Game Awards.?

2.2. A videdjaték ipar gazdasagi jellemzoi

A jatékszoftverek piaca magaba foglalja a mobiltelefonokra kiadott jatékok
piacat, a személyi szamitdogépekre (PC) kiadott jatékok piacat, valamint a
konzolokra és egyéb hordozhato jatékeszkozokre kiadott jatékok piacat. Bar
alapvetéen mindegyik kor esetében hasonlé szoftverekrdl beszéliink, az
egyes termékek jellemzGi, arai, arazasi stratégiai platformonként komoly
eltérést mutathatnak.

A szamitogépes jatékok piaca az elmult kozel otven évben komoly
atalakulason és novekedésen ment at. A kezdetben szinte csak jatéktermi
gépek értékesitésével mikodo piac elsé nagy atalakuldsa az 1970-es évekre
tehetd, amikor az addigi jatéktermi élményt a fejlesztOk szerették volna
eljuttatni a felhasznaldk otthonaiba. Ennek az innovacidnak az elsd
el6futara a Magnavox jatékkonzolja volt, amit utébb a korabban mar
emlitett Atari 2600 konzol kovetett. E gépek megjelenésével kezdtek
elterjedni a cserélhetd jatékok (kazettak), s ezaltal kezdett mind aktivabb
verseny kialakulni a jatékok fejleszt6i kozott. A kezdeti id6szakban a
jatékok fejlesztését a nagy konzolgyartdk tamogattak abbdl a célbdl, hogy
sajat hardvereiket népszer(isitsék, és — a kizarélagossagnak hala — sajat
platformjaikra tereljék a felhasznalokat. Ez az altaldnos stratégia viszont az
évek soran valtozni kezdett. A személyi szamitégép megjelenésével a
valtozas egyre gyorsult, idovel a szoftverek fejlesztése és arusitasa épp
olyan profitalé piacca valt, mint a hardverek fejlesztése. Ma mar szamos
onalld, hardveres Gzletaggal nem rendelkezd videdjaték-fejleszto és kiadd
cég mikodik.

14 Romero 2019
15 https://thegameawards.com (2025.05.02.)
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A globalis digitalis jatékpiacot jelenleg tébb mint 552 millidard dollar
értéklre becsilik. Ez az 6sszeg az elemzOk szamitasai szerint 2029-re 691
millidrd dollarra emelkedni.!® Bar az utébbi évtizedekben a videdjaték piac
folyamatos novekedését figyelhettik meg, a 2019-ben kezd6dott COVID-
jarvany nyoman az utdbbi 6t év kiemelkedden sikeres volt a fejlesztok
szamara. Hiszen a karanténhelyzet hatasara mind tobben maradtak
otthonaikban, s mind tébben valasztottak a szamitdgépes jatékokat, mint
szorakozasi lehet6séget. A folyamatos ndévekedés nem csak a piac egészét,
hanem az egyes régidkat is jellemzi, hazankban 2019-ben 34 milliard
forintot koltottek a vasarlok szamitdégépes jatékokra.!’

A videdjatékok (és altalaban a szoftverek fejlesztését) és értékesitését a
magas fejlesztési koltségek jellemzik. Egy modern videdjaték elkészitése
akar tobb szaz millié dollaros Osszeg is lehet, mely koéltség a fejleszték
dijazdsan felll szamos mas elemmel is kiegészil. A fejlesztési folyamat
soran nem ritka, hogy neves filmszinészek adjak arcukat és hangjukat az
egyes karaktereknek, igy tett példaul Keanu REEVES amerikai szinész a
Cyberpunk 2077 elnevezésli jaték esetében. A szinészek dijazasa, valamint
a motion capture technoldgia tovabb noveli a fejlesztési kdltségeket. A kész
videdjaték szoftver sikerének elengedhetetlen része a marketing, ami
szintén jelent6s koltséget jelent. Ezek az egyre ndvekvd fejlesztési
koltségek a mar kész szoftverek utan is jelentkezhetnek, hiszen a
videdjatékos kozosség folyamatosan igényli a frissitéseket és az esetleges
hibak kijavitasat. SHAWN LAYDEN, a Sony Interactive Entertainment egykori
vezetdje 2021-ben azt nyilatkozta, hogy a fenti okok miatt egy Playstation
5 konzolra megjelené jaték elkészitése akar 200 millié dollarba is kerilhet. '
Egy 2017-es adat szerint egy videdjaték fejlesztd bérezése atlagosan
havonta 10 000 dollar raforditast jelent a fejleszté cég szamara.'” Egy
kozepes méretl fejlesztdi csapat 40-50 fovel, egy nagyobb kiaddi studio
pedig akar 400-500 fével is dolgozhat egy késziil jatékon. Igy kénnydi
megérteni, az elhizodé fejlesztési id6 miatt a jatékok fejlesztési koltsége
mind tovabb ndvekszik majd. Erre a koltségndvekedésre remek példa a CD
Projekt elnevezésl lengyel jatékfejlesztd cég esete, akik AbAM KiciNski, CEO
nyilatkozata szerint® egyik jatékuk, a Cyberpunk 2077 fejlesztésére 1,2
milliard zlotyit, azaz akkori arfolyamon 316 millié dollart forditottak.

16 Games - Worldwide In.: Statista, https:/www.statista.com/outlook/dmo/digital-media/video-

games/worldwide (2025.05.01.)
17 Games Market Reports and Forecasts, https:/newzoo.com/games-market-reports-forecasts (2025.05.01.)
18 Schreier 2021
19 Schreier 2017
20 Adam Kicinski nyilatkozatanak leirata a CD Projekt oldalan, https:/www.cdprojekt.com/en/wp-
content/uploads-en/2021/04/transcript-2020-results.pdff#page=2 (2025.05.02.)
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A folyamatos fejlesztési koltségndovekedés okan az utdbbi években a
videdjatékok ara fokozatosan novekedett, a kezdeti 40 dollaros atlagar
el6szor 50 dollarra, mara pedig mar 70 dollarra emelkedett. Az arak
novelésével parhuzamosan mind Ujabb és Ujabb bevételszerzési modelleket
dolgoztak ki a kiadd cégek. A kovetkezOkben ezeket a modelleket és
stratégiakat ismertetem, kilonds tekintettel dolgozatom f6 témajara, a
mikrotranzakcids rendszerre.

2.3. Ertékesitési modellek

2.3.1. A klasszikus arazasi modell és elofizetési modell

A videojaték ipar klasszikus piaci modellje szerint a szamitdgépes jaték egy
termék, amit a jatékos megvasarol annak érdekében, hogy szdrakozzon,
kikapcsolédjon. A klasszikus modell alapjan a jatékos egyszer, a jaték
megvasarlasakor fizet a jaték forgalmazédjanak, utdbb csak esetleges
kiegésziték (DLC-k) megvasarlasaért kell fizetnie. A klasszikus arazasi
modell keretében a jatékkiaddk jelenleg atlagosan 70 dollaros &ron
értékesitik lemezes vagy digitalis jatékaikat, viszont szamos studié
bejelentette mar a 80 dollarra térténé aremelés tervét.?! Ez az ar az
ugynevezett AAA kategorias, teljes jatékok ara, ami altalanossagban
elfogadott a kiaddk kozott. Ett6l csak olyan esetekben térnek el, ha
valamely okbdl a jaték nem nevezhetd teljes értéklinek (akar jatékideje
miatt, akar mindségét tekintve).?? A 70 dollaros atlagos ar felett jelennek
meg az ugynevezett delux kiadasok és a gyUdjtéi kiadasok. EIObbi
jellegzetessége, hogy plusz arért valamilyen tovabbi jatékbéli tartalommal
gazdagodhat a vasarlé (példaul egyedi kinézet, egyedi fegyver stb.),
utobbihoz pedig gyakran értékes targyi eszkdzok (térképek, szobrok,
disztargyak) is jarnak. A gy(jt6i kiadasok esetében a kiaddk gyakran
dontenek a limitalt kiadas mellett is, igy pedig nem ritka a tébb szaz dollaros
ar sem. Mara a teljes aru jatékok esetében is altaldnossa valt, hogy a jaték
megvasarlasan felll a kiadok lehetOséget biztositanak bizonyos jatékbéli
kozmetikai eszkdzok, plusz jatékmddok megvasarlasara jatékon belili
tranzakcidk (Ugynevezett mikrotranzakcidk) segitségével.

A sok éven at uralkodd klasszikus arazasi modellen elsoként az
el6fizetéses alapu, MMORPG-k, igy klilonésen a World of Warcraft Gtéttek

21 Birkas 2020 és Morris 2025
22 Alva 2023
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rést. Az Uj modell szerint a jaték mar nem termék, hanem szolgaltatas,
melyre a jatékos eldfizet, rendszeres juttatasért cserébe hasznalhatja azt.
A szolgaltatas szemlélet( videdjaték piaci modellekben az elmult évek soran
szamos értékesitési tipus alakult ki, ezek mindegyike a jatékos folyamatos,
akar hosszu éveken at tartd, kis részletekben torténé fizetésére épit. Ez az
arazasi modell ritka a videodjatékos piacon, leginkabb nagyobb online
multiplayer jatékok esetében talalkozhatunk vele. A legnagyobb jelenlegi
képviseldje az Activision Blizzard altal kiadott World Of Warcraft (WOW),
mely a vilag legnagyobb MMORPG jatéka. A WOW szerverein tobb szazezer
jatékos éli digitalis életét hdnaprol-honapra fizetve a jaték hasznalatanak
havidijat. A WOW-nak atlagosan 20-30 millié aktiv jatékosa volt az utdbbi
években. A jaték bevételei 2016-ban meghaladtak a 9 millidrd dollart.? A
jaték jelenlegi el6fizet6i dija havonta 15 dollar.** Az eléfizetéses modell
elénye, hogy egy jatékos minél tdébbet jatszik egy havidijas jatékkal annal
kevésbé szanja ra magat arra, hogy abbahagyja, hisz a felhasznalé nem
szivesen hagy ott egy olyan vilagot, melyre mar tébb szaz dollart koltott. A
jatékos felhasznaldi profilja, az abban lévd digitalis javak iddvel értékke
valnak, a jatékos pedig mind inkabb kétédni kezd virtualis karakteréhez.
Ehhez az értékndveléshez hozzadjarulhatnak azok a jatékbéli targyak,
melyek csak limitalt ideig szerezhetéek be. Igy a régi felhasznaldi profilok,
— melyek tartalmazzak ezeket a targyakat —, mind tobbet és tdbbet érnek
a felhasznaldk szemében. Ez a profilhoz kapcsolddd viszony hosszu tavon
fllggOGséggé valhat, ahogy arra a Word of Warcraft esetében szamos kutatas
is felhivja a figyelmet. 2

2.3.2. A Free to Play és Pay to Win modell

A Free to Play rendszer lényege, hogy a jatékszoftver ingyenesen
beszerezhetd, viszont a jaték egyes elemeiért, a jatékbéli valutakért vagy
bizonyos szolgaltatasokért fizetni kell. Ezt a finanszirozasi modellt
leggyakrabban az online multiplayer (tébbjatékos) jatékok alkalmazzak,
melynek segitségével hatalmas jatékostabort tudnak viszonylag gyorsan
kiépiteni. Ezekben a jatékokban gyakran nincs bonyolult fejlédési rendszer,
egy-egy jatékalkalom esetén minden jatékos azonos esélyekkel indul,
viszont amennyiben a ,szokasostol” eltéré karakterkinézetet, azaz egyedi
digitalis identitast szeretne kialakitani a felhaszndld, azért jatékbéli

2 Leack 2017

24 A World of Warcraft hivatalos honlapja, https://us.shop.battle.net/en-us/product/world-of-warcraft-
subscription (2025.05.02.)

25 Asskoumi 2022
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kozmetikai eszkdzoket, skineket kell vasarolnia.?® Ezeket az alacsony érték(
jatékbéli tranzakcidkat nevezziik mikrotranzakcidknak. A jatékbéli
kozmetikdak megvasarlasa mara hatalmas Gzletté notte ki magat, az
Electronic Arts 2016- ban 680 millié dollaros bevételt tudhatott magaénak
pusztan jatékon bellli eladasokbdl.?’” A modell tdmogatdi legtébbszor azt
emelik ki a mikrotranzakciok melletti érvként, hogy e rendszernek hala a
jatékosok Iényegében ingyen szerezhetik meg a kedvenc jatékukat, s csak
akkor kell pénzt koltenitk, ha valamilyen kiegészitét vagy jatékbéli
kinézetet kivannak megvasarolni. Ezek a kiegészitbk az esetek
nagyrészében semmilyen jatékbéli eldnnyel nem jarnak, nem torzitjak a
jatékosok esélyeit. A rendszer kritikusai kiemelik, hogy az egyéni
kozmetikazasi rendszer fliggéséget okozhat, a kisebb tételekben toérténd
pénzkoltés kovetkeztében a jatékosok gyakran a klasszikus ar tobbszorosét
koltik el videdjatékaikra, ugy, hogy nem kapnak érdemi jatéktartalmat. A
free to play jatékokat gyakran tovabbi mikrotranzakciés megoldasokkal
egészitik ki, igy példaul a loot box rendszerrel és a season pass/battle pass
rendszerrel.?® EIGbbi lényege, hogy a jatékosok valddi pénzért vagy valddi
pénzen vasarolhatd jatékbéli valutdkért szerencsedobozt vehetnek,
melyben kiilonbdz0 ritkasagu jatékbéli kozmetikai eszk6zok és kiegészitok
talalhatdéak. A loot boxokbdl megszerezett tartalom teljes egészében a
véletlenen mulik, a jatékosnak nincs rahatasa arra, mit kap.?’ A loot boxok
az utébbi években szamos jatékban megjelentek, igy példaul a FIFA
jatékokban jatékosokat, az Overwatch elnevezésil jatékban, valamint az
Apex Legends elnevezés(i battle royale jatékban kozmetikai elemeket, a
Genshin Impact elnevezésl jatékban pedig fegyvereket és karaktereket
szerezhetnek be a jatékosok ezekbdl a szerencsedobozokbdl. A
mikrotranzakciok mellett gyakori, hogy a free to play jatékok kilénboz6
marketing megallapodasok és hirdetések segitségével is bevételhez
juthatnak.

A Free to Play Uzleti modell egyik kilonleges mddszere az Uugynevezett
Pay to Win rendszer, melyben a jatékfejleszték ugy alakitjak ki az adott
jaték muikodési strukturajat, hogy abban csak korlatozottan, nagy
erdfeszitések aran lehessen el6re |épni. E jatékokban, amennyiben a
felhasznald érdemi el6rehaladdst szeretne elérni, olyan elényokért kell
fizetnie, melyek segitik a jatékbéli fejlddését, felgyorsitjak elérehaladasat.

26 Golovics 2019

27 Az  Electronic Arts vallalat 2020. évi harmadik negyedévi pénziigyi jelentése,
https://s22.q4cdn.com/894350492/files/doc_financials/2020/q3/Q3-FY20-Prepared-Remarks-Final. pdf
(2025.05.01.) és Henry 2020

28 Colargossi 2024

2 Loot boxes in online games and their effect on consumers, in particular young consumers
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2020/652727/TPOL_STU(2020)652727 EN.pdf
(2025.05.02.)
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A modellre az egyik legjobb példa az Activision Blizzard altal tulajdonolt
Candy Crush elnevezésld mobiltelefonos jaték, melyben tébb mint 8900,
logikai fejtordkre épuld palyan mérettetheti meg magat a jatékos. A 2012-
ben megjelent free to play jatéknak jelenleg toébb mint 233 millié
felhasznaldja, és tobb mint 3 millidros letdltésszama van, bevételei csak
2021-ben elérték az 1,2 milliard dollart. A jaték bevételei a kilénb6zo
reklambevételek mellett nagyban épitenek a jatékosok jatékon belili
fizetéseire, melyek soran a felhasznaldk kiilénb6z6 el6rehaladast tdmogatd
eszkdzoket vasarolnak.’® A Pay to Win modellben is gyakoriak a loot box-ok
mint jatékmechanikai elemek, a bel6lik megszerezhetd karakterek,
fegyverek és jatékbéli képességek nagyban hozzajarulhatnak a jatékos
elérehaladasahoz.

2.3.3. Season Pass és Battle Pass

A season rendszer lényege, hogy bizonyos idOkozénként a jaték fejlesztoi
szezonokat hirdetnek, melyek egy-egy téma koré szervez6dnek. A
szezonok kezdetén a jatékosnak lehet6sége van megvasarolni az
ugynevezett season pass-t, melynek révén szamos jatékbéli kiegészitét és
kozmetikai elemet szerezhetnek meg. Egy szezon ideje korlatozott, és az
egyes szezonok alatti megszerezhetd kiegészitbket utdobb a jatékosok nem
vasarolhatjak meg, igy a jaték fejleszt6i arra 6sztonzik felhasznaldikat,
hogy szezonrdl szezonra vasaroljak meg az aktualis season passt, szerezzék
meg azok kiegészitdit, mert utébb erre mar nem lesz lehetdségiik. E modell
kovetkeztében egy atlagos jatékos rovid idén belll elkoltheti a klasszikus
modellekben megszokott 60-70 dolldros 06sszeget, ezen tul pedig a
kovetkez6 szezonok soran tovabb ndvelheti jatékbéli koltéseit. A folyamatos
jatékon belili vasarlasoknak kdszonhetéen pedig a jatékosok mind
gyakrabban visszatérnek majd abba a jatékba, melybe mar nagyobb
Osszeget fektettek, Ujra jatszanak majd annak érdekében, hogy
megszerezzék az aktualis szezon kiegészitbit. A season pass rendszerétdl
elvalasztandé az ugynevezett battle pass rendszer. Ebben az aktualis
id6északra megszerezhet6 jatékbéli targyakat nem rendelik hozzd
automatikusan a jatékos jatékbéli fiokjahoz, hanem ezeket kiilonb6z0
teljesitmények elérésével és feladatok teljesitésével kell megszereznie,
azaz a pass megvasarlasa csak a jutalmak elnyerésének lehetfségét nyitja
meg a felhasznalé szamara. !

30 Sandle 2023 és Deep - dive: How does candy crush make money? https:/www.juegostudio.com/blog/how-
does-candy-crush-make-money (2025.05.02.)
31 Boone 2025
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2.3.4. Game Pass modell

Ahogy lathattuk, a digitalis jatékok fejlesztésének és terjesztésének kezdeti
szakaszaban komoly szerepet vallaltak a konzolgyarté cégek, melyek az
egyes jatékokat — azok konzoljaikra sz6lé kizarélagossaguk révén — sajat
platformjaik népszerlsitésére hasznaltak. Az utdbbi években az egyik
vezetd jatékkonzol fejleszté cég, a Microsoft Uj értékesitési stratégiat
vezetett be a piacon, melynek neve Game Pass.’’> A Game Pass egyfajta
elofizetdi rendszer, melynek keretében a jatékos nagyjabdl havi 3000
forintért cserébe szabadon haszndlhatja az el6fizetésben 1évé tobb ezer
jatékot, mindennemd megkotés nélkil. Ennek az el6fizetdi modellnek a
célja, hogy a felhasznaldknak olyan szolgaltatast nyujtsanak, mely az egyre
dragulé videdjatékpiacon a Microsoft altal fejlesztett Xbox iranyaba tereli a
jatékosokat. Ennek megfeleléen a jatékkonzolok arat a Microsoft
folyamatosan prébalja alacsonyan tartani, hosszutavu stratégiaként pedig
els6sorban a Game Pass keretében megszerzett el6fizetdi dijakbdl torténd
onfenntartasra épit.>> A modell sikerére utalhat, hogy néhany éve a
Microsoft rivalisanak szamitd Sony is bevezette sajat Game Passhoz hasonld
modelljét, a Playstation Plust. 3

3. A mikrotranzakcios rendszerek miikodése és jogi megitélése

A mikrotranzakciok olyan, jatékon bellli vasarlasokat jelentenek, amikor a
jatékos pénzért vagy valddi pénzen megvasarolhaté valutdkért juthat hozza
bizonyos jatékbéli tartalmakhoz, kiegészitd elemekhez. A videdjaték ipar
els6, mai fogalmaink szerinti jatékon belilli mikrotranzakcidja a Double
Dragon 3 elnevezés( arkad jatékban jelent meg. Ebben a jatékosnak
lehetdsége volt minden szakasz soran ellatogatni egy boltba, ahol Uj tipusu
tamadasokat vagy karaktereket vasarolhatott.* A jatékon bellli vasarlasok
mara az iparag egyik f6 bevételszerzési modelljének szamitanak. 2019-ben
a Steam nevd videojaték kereskedelmi platformon talalhaté legnépszer(ibb
jatékok 85,89%-a tartalmazott valamilyen mikrotranzakcids rendszerben
vasarolhatd, kinézetet befolyasold jatékbéli eszkozt.’® A mikrotranzakcidk

32 Az Xbox Game Pass program hivatalos oldala, https://www.xbox.com/hu-HU/xbox-game-pass
(2025.05.01.)

33 Warren 2022

34 A Playstation Plus hivatalos oldala, https://www.playstation.com/hu-hu/ps-plus/ (2025.05.02.)

35 Derboo 2016 és Pour 2024:348 és King — Delfabbro 2018:1967

36 Zendle - Meye - Ballou 2020:1
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atlagos értéke nem éri el a 10 dollaros Osszeget, ezért a felhasznaldk
részérdl sokkal nagyobb a vasarlasi hajlanddsag, egyuttal pedig a sok, kis
részletben torténd vasarlas képes elrejteni a jaték hosszutavu koltségeit, a
valddi, a jatékra forditott 6sszeg mértékét a jatékos eldl.?’

A jatékon bellil megvasarolhatd targyak egyik gyakori tipusa az
ugynevezett /oot box, ami olyan virtualis targy, melybdl a jatékos
véletlenszer(, jatékban haszndlhatd eszkozre tehet szert. 3 Az eszkozok
egy része a jatékbéli karakterek vagy targyak kinézetét képesek
megvaltoztatni, masok, igy példaul bizonyos fegyverek vagy jatékbéli
képességek viszont sokkal komolyabb hatassal lehetne a jatékmenetre, sok
esetben novelhetik a jatékos sikerességét, nyerési esélyeit.* Az, hogy mire
tesz szert a jatékos, teljesen a véletlen mive, tobbnyire egy elbre
meghatdrozott targykészlet bizonyos szamu targyat szerzi meg egy-egy
doboz kinyitasa soran.*

A loot boxok alapjat az ugynevezett gyUjthetd kartyajatékok jelentették.
Ezek soran a jatékosok nem egy el6re 6sszeallitott kartyacsomagot, hanem
a teljes készlet néhany, véletlenszerlien 6sszeallitott darabjat vasarolhattak
meg egy csomagban, az ideadlis kartyapakli 6sszeadllitdsahoz pedig tovabbi
csomagok vagy konkrét egyedi lapok megvasarlasara, esetleg a jatékosok
kozotti cserére volt sziikség. E modell els6 képviseldje a Magic: The
Gathering nevi, 1993-ban elindult asztali kartyajaték volt, mely mind a mai
napig toretlen népszerliségnek 6rvend.*! A loot boxok mara az iparag egyik
legfontosabb  bevételszerzési eszkozeivé valtak. A Steam nevd
jatékplatformon 2019-ben a megvasarolhatd, legnépszeriibb jatékok
71,2%-a tartalmazott /oot boxokat.** E bevételszerzési modell komoly
elébnye, hogy a jaték kiaddja hosszu éveken keresztlil képes lehet
folyamatosan szert tenni bevételre, egyuttal pedig — mivel ezen tartalmak
csak utdébb kerilnek bele a jatékba — hatékony ellenszerei az illegalis
internetes letoltéseknek.

A kilénboz6 jatékbéli kozmetikai elemekre komoly egylttmikodések
éplilnek, nem ritka, hogy egyes filmes franchise-ok, vagy mas terileten
m(ik6édd vallalatok kapcsolédnak be ezek révén bizonyos jatékokba, és

37 King — Delfabbro 2018:1967 és Average spend per in-app mobile game transaction worldwide in 2020 and
2021, by  genre, https://www.statista.com/statistics/1215270/iap-gaming-app-transactions-value-genre/
(2025.05.02)

38 Xiao 2023a:1-2

3 Xiao 2021

40 Loot boxes in online games and their effect on consumers, in particular young consumers
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2020/652727/TPOL_STU(2020)652727 EN.pdf
(2025.05.02.)

41 Arnold 2022

42 Zendle - Meye - Ballou 2020:1
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népszerlsitik magukat a jaték felhasznaldi kozott. Ilyen egylttmUkddés
példaul a Fortnite nevl jaték és a Marvel filmes univerzum kozos projektje,
melynek keretében a jatékbéli karaktereket a Marvel filmek ismert
szereplGivé tudtak alakitani a jatékosok.*

A Joot boxok a videdjaték ipar legtobb kritikaval illetett pénzszerzési
eszkdzei, melyek egyes kutatok szerint komoly hasonldsagot mutatnak a
szerencsejatékok mudkodési mechanizmusaival. Képesek lehetnek
impulzusfiiggéségeket kialakitani, ezaltal pedig karos hatassal lehetnek a
jatékokat leggyakrabban ,fogyaszté” gyermekekre. A Joot boxok — a
szerencsejatékokhoz hasonléan — elfedik a tevékenység hosszu tavu
koltségeit, mert sok jatékos nem tudja, mennyit is koltott jatékbéli
kiegésziték beszerzésére, szerencsedobozok megvasarlasara.*

Ahhoz, hogy megértsiik a loot boxok és a szerencsejaték kozotti
kapcsolatot, fontos megérteniink, mitdl valik egy jaték szerencsejatékka:
meg kell hataroznunk a szerencsejaték fobb jellemzdit, majd ezeket
jellemzbket 6ssze kell vetnlink a loot boxok mikddési moédozataival.

3.1. A szerencsejaték fogalmanak Osszevetése a loot boxok
miikédésével

A szerencsejaték fogalmanak meghatdrozasahoz segitségil hivhatjuk a
jogtudomany fogalomrendszerét, valamint a szerencsejaték torvényi
fogalmat. MARk D. GRIFFITHS* tanulmanyaban 6t olyan szempontot emel ki,
melyek allaspontja szerint a szerencsejaték fontos fogalmi elemei. Ezek
alapjan a szerencsejaték jellemzéje, hogy

(1) pénz, vagy egyéb értékkel bird dolog cseréje torténik;

(2) a csere targyat valamilyen jovobeli, bizonytalan, ismeretlen
esemény alakitja;

(3) a jaték kimenetele részben, vagy egészben a véletlen mive;

(4) ajaték soran a nyertesek kizardlag a vesztesek karara gazdagodnak;

(5) ajatékbol torténd kimaradas esetén viszont elkerilhetd a veszteség.

GRIFFITHS szempontrendszerét AARON DRUMMOND és JAMES D. SAUER késdbb
kiegészitette egy hatodik fontos szemponttal, azzal, hogy a jaték soran elért
nyeremény pénzre valthatd-e. DRUMMOND és SAUER 2018-es kutatasaban 22
népszerl jaték /oot box mechanizmusat vizsgalva arra jutott, hogy a

43 Brandt 2025
4 King — Delfabbro 2018:1967
45 Griffiths 2018:53
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jatékok 45,45%-a megfelelt a GRIFFITHS altal lefektetett 6tds feltételnek,
négy jaték esetében pedig lehetb6ség volt arra, hogy a /oot boxokbdl
szarmazd nyereményt a jatékos kozvetlenil pénzre valtsa.*

A magyar szerencsejaték torvény szerint ,szerencsejaték minden olyan
jaték, amelyben a jatékos pénz fizetése vagy vagyoni érték nydujtasa
fejében, meghatarozott feltételek fennallasa vagy bekévetkezése esetén
pénznyereményre, vagy mas vagyoni értékli nyereményre valik jogosultta.
A nyerés vagy a vesztés kizardlag, vagy tulnyomorészt a véletlentél fiigg”.*’
E fogalomnak a videdjatékok /oot boxai nem felelnek meg teljesen, mert
bar e jatékmechanika jellemz6je, hogy pénzért (vagy valodi pénzért
vasarolhatd jatékbéli valutaért) cserébe randomizalt targyakra lehet szert
tenni, a ,vesztés”, mint olyan, azonban nem torténhet meg, hiszen a
szerencsedobozokban mindig van valami, nincs olyan, hogy a jatékos Ures
kézzel tavozik. Erre az elemre hivjak fel a figyelmet a videodjatékok
korhatar-besorolasaval foglalkozé nemzetkozi szervezetek, igy példaul a
PEGI (Pan European Game Information, azaz Egységes Eurdpai
Jatékinformacidos Rendszer) valamint az ESRB (Entertainment Software
Rating Board) is, akik kdvetkezetesen kiadllnak amellett, hogy a /oot boxok
nem felelnek meg a szerencsejatékok klasszikus fogalmanak, hiszen a
jatékosok minden esetben nyernek valamit, a dobozbdl mindig hozzajutnak
valamilyen jatékbéli tartalomhoz.”® A videdjaték fejlesztOk is ezt
hangsulyozzadk akkor, amikor példaul a /oot boxokat a Kinder-tojasokhoz
hasonlitjdk.* Ezen a ponton fontos kiemelni, hogy allaspontom szerint a
hazai szabdlyozas szerencsejatékra vonatkozé fogalomrendszerét a digitalis
technoldgia tulhaladta, hisz az online térben, a digitdlis tranzakciok
vildgadban egy fejleszté nagyobb nehézség nélkil megoldhatja, hogy a
jatékosok mindig nyerjenek ,valamit”. E nyeremény miatt pedig - még ha
az a jatékos szubjektiv megitélése szerint értéktelen is - a jaték kdénnyen
kikertlhet a klasszikus szerencsejaték definicidjanak koérébdl.

3.2. A loot boxok eurdépai megitélése

A loot boxok megitélésére és szabdalyozasara nincs egységes, nemzetkozileg
elfogadott gyakorlat. Eurdépaban mindeziddig csak néhany orszag
foglalkozott a /oot boxok esetleges negativ hatdsaival és szabalyozasi

46 Drummond — Sauer 2018:531

47 A szerencsejaték szervezésérdl szolo 1991. évi XXXIV. térvény 1. § -a
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4 EA games: Loot boxes aren't gambling, they're just like a Kinder Egg, https://www.bbc.com/news/newsbeat-
48701962 (2025.05.02.)
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lehetdségeivel. Jelen fejezetben harom, eltérd szabalyozasi hozzaallasu
eurdpai orszag loot boxokkal kapcsolatos alldspontjat mutatom be.

A loot boxok miikodésére felfigyeld egyik els6 eurdpai hatdésag a belga
szerencsejaték hatosag, a Kansspelcommissie volt. Ez egy 2018-ban kiadott
jelentésében megallapitotta, hogy a /oot boxok megfelelnek a belga
szerencsejaték fogalomnak, mely harom feltétel egyittes teljesilését
koveteli meg: 1) a fogadast, mint a jaték elemét, 2) ami valamilyen
véletlenre épll6 mechanizmus folytan 3) nyereséget, vagy vesztést
eredményez.”® A hatdsag jelentésében kritikaval illette a videdjatékok
korhatar-besorolasaval foglalkozé eurdpai szervezetet is. Szerinte a PEGI
nem ellen6rzi, hogy az adott jatékban van-e lehet6ség a fenti feltételeknek
megfelel6 szerencsejatékra, csak azokat az eseteket sz(iri ki, amikor a vald
vilagbol ismert jatékok - példaul poker, rulett vagy nyerégépek - jelennek
meg egy jatékon bellil. Ez azért is problémas, mert megesik, hogy maga a
loot box animacidja is nagyban hasonlit a vald vilagban m(ikddo valamelyik
nyerdgép animacidjara, tehat vizudlisan is megfelel a hétkdznapi
fogalmaink szerinti szerencsejatéknak.’! Belgiumban e megallapitas
nyomdn komoly kotelezettségeket réttak a videdjatékok fejlesztbire. Igy
példaul megszabtak, hogy a /oot boxok |éte nem veszélyezteti azoknak a
személyeknek a jatékélményét, akik ingyenesen, loot boxok vasarlasa
nélkil jatszanak. Az eddigi tapasztalatok alapjan a hatdsag altal
meghatarozott kotelezettségeknek a vallalatok nem tesznek eleget, a belga
hatésag komoly problémakkal kiizd azok érvényesitése soran.*

Spanyolorszagban a fogyasztéi Gigyekért felel6s miniszter 2022 nyaran
bejelentette, hogy 6nalldé modellt dolgoznak ki a /oot boxok szabdlyozasara.
A minisztérium allaspontja szerint a /oot boxok és a szerencsejatékok
m(ikédési mechanizmusai és pszicholdgiai hatasai nagyban megegyeznek
egymassal, ennek alapjan pedig indokolt kilon kotelezettségekkel terhelni
a jatékkiado cégeket. Ilyen kotelezettségek a felhasznaldk és a szil6k
részletes tajékoztatdsa, a jatékra koltott pénz 6sszegének felfedése a
jatékosok el6tt, valamint az Onkorlatozas lehetOségének beépitése a
jatékba.?* A tervezet kiemeli tovabba, hogy a kiskoruak /oot boxokhoz
torténd hozzaférését is indokolt korlatozni, 6k a jovOben csak szllGi
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feligyelettel vagy engedéllyel férhetnének hozza ezekhez a jatékbéli
tartalmakhoz.>*

Hollandiaban a szerencsejaték hatdsag 2019-ben 5 millié eurds birsagot
szabott ki az Electronic Arts-ra és helyi lednyvallalatara a FIFA jatékokban
megtalalhatd /oot boxok miatt. A hatdsag dontése szerint a loot boxok
megfelelnek a holland szerencsejaték definicionak, ennek kovetkeztében a
jaték kiaddja engedély nélkil szervezett szerencsejatékot. A vitaban dontd
els6foku birdsdg a hatésagnak adott igazat, a masodfokon eljaré tanacs
viszont hatdlyon kivil helyezte a kerileti szintd birdsag dontését. A
masodfokUu tanacs érvelésében kifejtette, egy /oot box akkor nem mindsul
szerencsejatéknak, ha az olyan nagyobb jaték része, ami egyuttal
(gyességi jaték is, tovabba a loot box nem kiilon fellileten, hanem a jatékon
bellil szerezhetd meg és hasznalhaté fel, megszerzése pedig elsédlegesen
a jaték haszndlataval és nem valddi pénzen torténik.” Mivel ezeknek a
feltételeknek megfeleltek a FIFA jatékokban talalhatd /oot boxok, a birdi
tanacs allaspontja szerint nem volt rajuk alkalmazhaté a
szerencsejatékokra vonatkozd jogszabaly. Mivel a legtobb videdjatékban
megvasarolhatd /oot box megfelel e feltételrendszernek, igy elmondhatjuk,
hogy a holland biréi gyakorlatban a piacon megvasarolhato
szerencsedobozok nagy része nem mind@sil szerencsejatéknak.

4. Osszegzés

A videdjaték ipar az utobbi évtizedekben dinamikus fejl6édésen ment
keresztlil, mara az egyik legprofitabilisabb teriiletévé valt a
vildggazdasagnak. A videodjatékok mindségének novelésére vonatkozo
felhasznaldi igény és a videdjaték gyartasanak Uj trendjei hatalmas gyartasi
koltségeket eredményeznek az ipardgban, melyre természetszer( valasz az
Uj bevételszerzési megoldasok feltérképezése és alkalmazdsa. A
mikrotranzakciok, és azon belll is a /oot boxok komoly bevételi forrast
jelentenek a kiadok szamara, gyakran a modellnek hala képesek
ingyenesen hozzaférhetévé tenni a nagykozonség szamara jatékaikat,
valamint fenntartani a fejlesztés mindségét. E pozitivumok mellett viszont
nem hunyhatunk szemet a /oot boxok és szerencsejatékok hasonldsagai
kozott. EbbGl adddodan pedig indokolt részletes vizsgalat ala vonnunk a /oot
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boxok hazai megitélését, valamint a szerencsejatékra vonatkozd hazai
szabalyozas digitalis kornak tdérténd megfeleltethetdségét.
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