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Az emberiség kozos orokségének megdrzése egyszerre kozérdek és kotelesség. A megér-
zendd értékek szamosak, gyakran pedig olyan kincsek esnek a védelem korébe, amelyek
szerz6i munek vagy kapcsolodo jogi teljesitménynek tekintendék. Az id6 elérehaladtaval
az irodalmi alkotasok, festmények, szobrok, térképészeti vagy épitészeti alkotasok, fényké-
pek, hangfelvételek, filmalkotasok a kozkincs részévé valnak, am a megOrzésért és a kultura
kozvetitéséért felelds orokségvédelmi intézmények gytijteményeiben szép szammal talal az
érdekl6dé kozonség olyan alkotdsokat is, amelyek még mindig szerzéi jogi oltalom alatt
allnak. Tim Padfield szerint a GLAM-szektor (galériak, konyvtarak, archivumok és mu-
zeumok — Galeries, Libraries, Archives and Museums) kozvetitéinek (middlemen) szerepe
kiviil esik mind a szoros értelemben vett szerz6i és kapcsolddo jogi jogosultak, mind pedig
a gazdasagi haszonszerzés céljabdl masodlagos felhasznaldst végzok korén. Kulturagondozd
és -kozvetitd szerepiikb6l fakaddan tehat nem is szitkséges, hogy engedélyt kérjenek azon
cselekmények végzésére, amelyek tevékenységiikbdl fakadnak.! A gytijteményekben 6rzott,
fentebb felsorolt targyak mellett a digitalizacié kettés paradigmavaltast eredményezett.
Egyrészt a kulturélis 6rokség fizikai mtipéldanyait digitalizaldssal igyekeznek megdvni egy
esetleges enyészettdl, masrészrél pedig szélesebb kozonség szamara is online, az internet
segitségével hozzaférhet6vé tenni. A kollekciok részét képez6 alkotdsok ,,formatumvaltdsa”
két szerz6i vagyoni jogot is érint. A mivekrél, teljesitményekr6l készitett digitalis masolat
a tobbszorozés, a digitalis, online hozzaférhetd archivumokba rendezése pedig a nyilvanos-
saghoz kozvetités vagyoni jogat érinti. A CDSM-iranyelv? széles kérben tartalmaz j sza-
balyokat a kulturalis 6rokség megérzése tekintetében, j rendszerbe helyezve azokat a kor-
latozasokat és kivételeket, amelyek a kulturalisorokség-védelmi intézmények tevékenységi
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korében tortént felhasznalasokat illetik. Az 4j irdnyelvi rendelkezések mar 6nmagukban is
indokoljak Uj szabdlyok attekintését, am jelen tanulmdny mégis egy olyan védett oltalmi
targy példajan keresztiil szeretné e kérdéseket korbejarni, amely eddig talan kiviil esett a
meg6rzendének vélt kulturalis 6rokségek targykorén.

A videdjatékok olyan bonyolult, dsszetett muvek, amelyek egyszerre tartalmaznak sza-
mitogépi programalkotast, azaz szoftvert, grafikai elemeket, zenemitiveket, hangfelvételeket,
olykor pedig el6adomiivészi teljesitményeket. Mivel napjaink egyik legfontosabb szérakoz-
tatdipari termékeirdl van szo, taldn nem meglepd, ha az els6 gondolatunk nem a jatékok és
a fejlesztésiikhoz, illetve a jatékélményhez kapcsolodo elemek meg6rzése. Talan azt sem til-
zas dllitani, hogy a videdjatékokra nem elsésorban mint mizeumokban kidllitott kulturélis
orokségre vagy levéltarak polcain porosodé archivumokra gondolunk. Pedig ha a jatékok
Osszetett belsd vilagat és mondanivaldjat, a veliik jatszo tarsadalmi csoportokat szemlél-
jilk, nagyon is helyénvald annak vizsgalata, hogy vajon e szdérakoztatd szoftverek targyat
képezhetik-e a CDSM-irdnyelvben meghatarozott torekvéseknek, illetve korlatozasoknak
és kivételeknek, tovdbba érdemesek-e a megorzésre, vannak-e olyan intézmények, amelyek
tevékenysége a jatékok gyujtésére, rendszerezésére, archivalasara és kulturalis célbdl hozza-
férhetové tételére iranyul. Amint az a tanulmanybdl ki fog tlinni, a videdjatékok nemcsak
érdemesek a meg0Orzésre, hanem léteznek olyan intézmények, amelyek a jatékok szisztema-
tikus gytijtésével foglalkoznak. S6t, megforditva a tanulmany fokuszat, a videdjatékok fon-
tos szerepet jatszhatnak maguk is a kulturalis 6rokség megovasa, megdrzése tekintetében.

1. A videdjaték-szoftverek mint a kulturalis 6rokség védendo elemei és azok
hozzaférhetdsége a nagykozonség szamara

A videdjaték-ipar mara tobb évtizedes torténetre tekint vissza.’ Legyen szé akdr a korai
jatéktorténet meghatarozé alkotdsairdl, akdr a napjainkban nagy népszertiségnek 6rvendd,
tobb platformon is jatszhato szoftverekrdl, a gyors technoldgiai fejlddésnek és az idémulds-
nak koszonhet6en az adathordozé eszkozok (méagneses és optikai adathordozok) elavultta
valnak, adott esetben megsziinik az olvashatésaguk.! Vagy azért, mert nincs mar eszkoz az
olvasasukra, vagy azért, mert az érzékeny adathordozé megsériil, erodalodik. A videdja-
ték-ipar tizleti modelljei gyors titemben ontjak magukbol egy-egy franchise tjabb és ujabb
példanyait, amely gyorsan idejétmultta teszi és a feledés homalyaba juttatja azt a szoftver,

A videdjatékok torténete az elsé szamitogépek rendszerbe allitdsat kovetden nem sokkal elkezdddott.
Az egyik legelsé jaték az 1958-ban létrejott Tennis for Two. A mésodik, mar szélesebb korben elterjedt
jaték a Space Wars volt. Az elsé jatékkonzolt, a Magnavox Odyssey-t 1972-ben dobték piacra, amelyet
nem sokkal kovetett az Atari Pong cimi alkotasa 1975-ben. Lasd: Will White: Would You Like to Save
Your Game? Establishing a Legal Framework for Long-Term Digital Game Preservation. Ohio State Law
Journal. 81. évf. 3. sz., 2020, p. 573-574.

Devin Monnens: Losing Digital Game History, Bit by Bit. In: Henry Lowood (szerk.): Before It’s Too Late
- A Digital Game Preservation White Paper. American Journal of Play, Fall, 2009, p. 141-142.
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amellyel néhany évvel ezel6tt még jatékosok tomegei jatszottak. Ezt a jelenséget Alasdair
Bachell és Matthew Barr ,eldobhaté kultirdanak” (throwaway culture) nevezik, amely hat-
rltatja az egyes jatékok megdrzésére tett kisérleteket.” A szérakozashoz nélkiilozhetetlen
hardverek djabb generici6i® pedig nem feltétleniil kompatibilisek a korabbi generaciéra
irédott jatékszoftverekkel.” Ezzel egyiddben megfigyelheté a nosztalgia a régebbi jatékok
irant. Ezek hozzaférhet6sége ugyanakkor korlatozott, egy-egy jaték konnyen véltozhat an.
abandoneware® jatékka vagy kereskedelmi forgalomban mér nem kaphaté out-of-commerce
miivé. E korben kiemelkedé szerep harul azokra a digitélis videdjéték-piacterekre,” ame-
lyek egyfajta archivumként is miikodnek, repertodrjukban gytjtve a legujabbaktdl a régebbi
kiadasokig jatékok ezreit. Igaz ugyanakkor, hogy ezek a platformok haszonszerzési céllal,
pénzért teszik hozzaférhet6vé a szoftvereket. A digitalis videodjaték-aruhazak hatranya,
hogy a repertoarjukban elérheté miivek kore nagyban fligg a kiadé akaratatdl és a kettejiik
kozott 1étrejott felhasznaldsi szerzddésektél.

Kiilon kihivast jelent az olyan tobbjatékos (multiplayer) jatékok megérzése, amelyek
rendeltetésszer(i hasznalatdhoz internetkapcsolat sziikséges. A jaték technikai hattereként
szolgal6 szervert a kiad6 vagy fejlesztd tizemelteti. Amennyiben ugy dont, hogy felhagy

Alasdair Bachell, Matthew Barr: Video Game Preservation in the UK: Independent Games Develipers’
Records Management Practices. International Journal of Digital Curation, 9. évf. 2. sz., 2014, p. 139.
Vo.: Yin Harn Lee: Copyright and gaming. In: Tanya Aplin (szerk.): Research Handbook on Intellectual
Property and Digital Technologies. Edward Elgar Publishing, Cheltenham, UK - Northampton, MA,
USA, 2020, p. 57.

Henrike Maier az egyes jatékok élettartamat atlagosan 6t évre teszi, amely szorosan kapcsolddik annak
a konzolnak az élettartamahoz, amelyre a jatékot eredetileg fejlesztették. Lasd: Henrike Maier: Games as
Cultural Heritage — Copyright Challenges for Preserving (Orphan) Video Games in the EU. JIPITEC -
Journal of Intellectual Property, Information Technology and Electronic Commerce Law, 6. évf. 2. sz.,
2015, p. 120.

Yin Harn Lee: Making videogame history: videogame preservation and copyright law. Interactive
Entertainment Law Review, 1. évf. 2. sz., 2018, p. 103. Vo.: White: i. m. (3), p. 570, vo.: Padfield: i. m.
(1), p. 196. Vé.: Video Game History Timeline (https://www.museumofplay.org/video_games/ — utol-
s6 megtekintés ideje: 2022. marcius 07.), The History of Gaming: An Evolving Community (https://
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errer=aHROcHMG6Ly93d3cuZ29vZ2xILmh1Lwerguce_referrer_sig=AQAAAMyo4hiiilhDaYOieOkbfk
fpTvlucjorpCHwevLiB8fPZr5aBLzpFilufL9YpYCX3M5K8r1AwZbOAXd23s7swf4DcnKp3ZhKxkIZX-
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megtekintés ideje: 2022. marcius 07.).

Az abandoneware jatékok drva miiként vald azonositasa akkor lehet helytdlld, ha a gondos jogosult-
kutatas lefolytatasat és rogzitését kovetden a szoftver valamennyi jogosultja ismeretlen, vagy ha tobb
jogosult ismert ugyan, de mindegyikiik ismeretlen helyen tartézkodik. Lasd: 2012/28/EU iranyelv az
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lyek kereskedelmi forgalomban mdr nem kaphatdk, és amelyekhez terméktamogatas, javitasok mar nem
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Lasd példaul Steam, Electronic Arts Origin, Ubisoft Club. V6.: Harkai Istvdn: Copyright Questions in
Computer Games and the New Models of Distribution. Jogelméleti Szemle 2017. 2. sz., p. 65-72.

10 Jee:i. m. (7), p. 103.
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e tevékenységével, a jatékosok tobbé nem tudnak az online térben 6sszekapcsolddni, s6t,
elérhetetlenné valhatnak'' mindazok a végfelhaszndléi tartalmak (UGC - User-generated
Content), amelyeket a jatékosok a jaték soran létrehoztak és a kiado/fejlesztd szerverein
taroltak.'? A jatékosok jatékbeli teljesitménye és jatékon beliili alkotdsai tehat ugyancsak
olyan elemek, amelyek szorosan kotédnek a kulturalis 6rokségnek tekinthet6 videdjatékhoz,
tehat megdrzenddk. A tobbjatékos, online jatékok esetében az eredeti jatékélmény megér-
zése érdekében nem elég tehdt magat a jatékot megérizni. Meg6rzendének kellene tekin-
teni az egymassal interakcidba 1épé jatékosok jatékbeli teljesitményeit is. Erre Jerome P.
McDonough a Second Life cimii internetes metaverzumot hozza példaként, amelyben a ja-
tékosok egymassal interakcioba lépve élhetik masodik életiiket. A jaték els6 verzidjat 2003-
ban adtak ki, azdta pedig tobb tizmillidan csatlakoztak a platformhoz. 2021-ben 64,7 milli6
aktiv felhasznalérol szamoltak be.' Ez a szam taldn mar tdl is mutat azon a kezelhet adat-
tomegen, amely a videdjaték-megdrzés tekintetében komolyan vehetd, am jol titkkrozi azt a
dilemmat, hogy egy tomegeket megmozgato online tobbjatékos szoftver esetében nem lehet
csak a szoftver megérzésére gondolni, mert az azt benépesitd virtudlis vilag a felhasznaloi
tartalmak, interakciok és teljesitmények nélkiil csak egy ,, szellemvdros” (ghost town) lenne.**

A fizikai adathordozén tobbszorozott miipéldanyok piaca a digitalis videdjaték-aruha-
zak térhoditdsat’ kovetéen ugyan vesztett jelentdségébdl, ugyanakkor nem tint el. Meg-
figyelhetd, hogy a fizikai adathordozén mar nem a teljes jaték, hanem annak csak meg-
hatdrozott része talalhat6. A telepitéshez sziikség van internetkapcsolatra és egy digitélis
aruhazhoz kapcsol6doé felhasznaldi fidkra, hogy a maradék részt a jatékos le tudja tolteni.'®
A videdjatékok piacan végbement paradigmavaltds szembe6tls. A jatékok arubdl szépen

1" El¢rhetetlenné véltak, és immér nem jatszhatok a nagyko6zonség szamara példaul a Star Wars Galaxies

és a The Matrix Online MMORPG-k (Massively Multiplayer Online Role Playing Game). Lasd: Bachell,
Barr: i. m. (5), p. 140. V6.: Monnens: i. m. (4), p. 146.

Lee: i. m. (7), p. 105. V6.: Bachell, Barr: i. m. (5), p. 140.

Rory Greener: Second Life Storefront User Traffic Jumps 35 Percent in 2021 (https://www.xrtoday.com/
virtual-reality/second-life-user-traffic-jumps-35-percent-in-2021/ — utolsé megtekintés ideje: 2022. mar-
cius 18.).

Jerome P. McDonough: Packaging Videogames for Long-Term Preservation: Integrating FRBR and the
OALIS Reference Model. Journal of the American Society for Information Science and Technology, 62.
évf. 1. sz, 2011, p. 174.

A videdjatékok digitalis disztribucidjanak elsé példai igen koranra, egészen az 1980-as évekbe vezetnek.
Els6ként az Atari probéalkozott 1983-ban a GameLine nevi letoltési szolgaltatdssal, amelynek segitsé-
gével az Atari 2600-as konzolt hasznal6 végfelhasznalok egy specidlis modem segitségével a telefon-
vonalon keresztiil tudtak jatékokat letolteni. A probélkozas hamvéban holt, de egy évtizeddel kés6bb,
1994-ben a Sega jra megprobalkozott az akkor még lehetetlennek tting véllalkozassal, és rakapcsolta a
Genesis nevii konzoljat a helyi kdbeles halézatra. A nagy konzolgyartok (Nintendo, Sony, Microsoft) ma
mar alapértelmezettnek tekintik a jatékplatformjaik internetre valé kapcsolodasi képességét, amelyet ki-
hasznalva a jatékosok jatékokat tolthetnek le az adott platform digitalis videdjaték-archivumabdl. Lasd:
White: i. m. (3), p. 576-577.

White: i. m. (3), p. 578.
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lassan szolgéltatssa véltoztak.!” Meglehetésen hipotetikus ugyan a példa, de a mithéz valé
hozzaférés ilyen jellege arra emlékeztet, mintha az olvas6 a konyvnek csak bizonyos feje-
zeteit kapna kézhez, a tobbiért be kellene faradnia a kdnyvtarba. A haszndlt mtpéldanyok
kereskedelme tovabbra is jelent6s forrasa lehet olyan ritka jatékoknak, amelyek elsédleges
forrasbol mar nem elérheték, mert a kiadé megsziintette a gyartasukat. Az ilyen, masodla-
gos forrasbol szarmazé masolatok jatszhatdsaga, az adathordozon taldlhat6é miivekhez vald
hozzaférhetéség pedig nagymértékben fiigg attol, hogy van-e a megnyitasra, futtatdsra al-
kalmas eszkoz a végfelhasznalé birtokaban.'®

Tehat a fejleszt6k és kiaddk sajatos tizleti modellje, a technoldgia gyors haladasa és a
korabbi hardverek, valamint az adathordozok avuldsa, tovabba az internet térhoditasa a
videojatékok nyilvanossaghoz juttatasat erdteljesen a digitalis piacterek felé toltak. Ezen
platformok tizleti véallalkozasként tevékenykednek, de mégis, egyre boviilé repertoarjuk
akdr egyfajta archivumként is felfoghat6. A régebbi jatékok hozzaférhetévé és jatszhato-
va tételének ugyanakkor ismertek egyéb formai is. Ismert az Gn. emulatorok alkalmazésa,
amelyek mesterségesen, szoftveresen teremtenek olyan krnyezetet a jaték szamara, mintha
az egy kordbbi generacios hardveren vagy egyenesen masik konzolon futna. Egy masik le-
hetséges megoldas lehet az un. migracio, amikor a jatékokat médiasemleges formatumba
konvertaljak. Ezek a megolddsok ugyanakkor 6hatatlanul a tobbszorozés joganak gyakor-
lasaval jarnak, amely engedélykoteles felhasznalasnak mindsiil. A jatékszoftvereket szinte
minden esetben hatdsos muszaki intézkedések védik, igy a fent emlitett két megoldas sziik-
ségszeriien ezek megkeriilésével jar, ami ugyancsak jogsértd lehet."”

A hatdsos miiszaki intézkedések jatékszoftverekben és a lejatszasukra alkalmas konzo-
lokban valé alkalmazasanak kérdésével az Eurépai Unié Birdsaga (EUB) is foglalkozott. A
Nintendo-iigyben*® megallapitast nyert, hogy az Infosoc-iranyelv*! 6. cikkében meghatéro-
zott hatasos mtiszaki intézkedést jelenthetik olyan miiszaki megoldasok, amelyek nemcsak
a videojatékot tartalmazo adathordozoba, hanem a jatékokhoz valé hozzaférést biztosito
késziilékbe vagy konzolba is beépitésre keriilnek.?

A Nintendo-iigyben ezenfelill a témdank szempontjabdl értékes véleményt is kifejtett a
Birdsag a jatékszoftverek mint szerz6i miivek tekintetében, leszogezve, hogy a szamitdgépi
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programalkotasokat akkor illeti meg szerzéi jogi védelem, ,,ha eredetiek, vagyis a szerzé sa-
jat szellemi alkotdsdnak mindsiilnek”.>> A mi részeit képezd grafikai, zenei alkotasok pedig
szintén védettek, ha ,jellegiiknél fogva szerepet jdtszanak az egész mii eredetiségében”* Az
EUB tehat a videdjatékokat ,,dsszetett eszkoznek” mindsiti, amelyek egyrészt allnak a szami-
togépi programbdl, masrészt pedig ., képi- és hangelemekbdl is, amelyek noha szdmitégépes
nyelven vannak kédolva, sajét, ezt a kddoldst meghaladé alkotdsi értékkel birnak, ... és szere-
pet jdtszanak a mii eredetiségében.”

Az vitan felil all, hogy a jatékszoftverek szerz6i miiként oltalomban részesiilnek. Emel-
lett tul is mutatnak a szoftver funkcionalitasan. Két, jol elkiilonithet6 alkotdrészbél allnak,
amelybdl mind a jatékot miikodteté szoftver, mind pedig a vilagot megteremt6 grafikai
és hangelemek, a torténet, a karakterek és a grafikus felhasznaloi feliiletek (graphical user
interface - GUI) szerz6i és kapcsol6dé jogi védelem alatt allnak.”® A jatékszoftverek tipikus
példai a tobbszerz0s, egyiittesen létrehozott miiveknek (joint authorship), amikor a szoftver
szerzi jogait a szerz6k jogutddjaként az a természetes vagy jogi személy szerzi meg, akinek
vagy amelynek a kezdeményezésére és iranyitasaval a miivet létrehoztdk, és aki azt a sajat
nevében nyilvanossagra hozta [Szjt. 6. cikk (1) bekezdés]. Ez kittinik a szoftveriranyelv 2.
cikk (2) bekezdésének szohasznalatabol is.?” A videdjatékok jogi megitélése nem egységes.
Vannak orszagok (pl. Kanada, Kina, Izrael, Olaszorszag, Spanyolorszag), amelyek a szoftvert
tekintik az elsédleges magnak,?® amely kéré aztdn a jaték felépiil, és a fejleszték vagy ,,hazon
beliil” oldjak meg a grafikai, hang-, torténet- és mas elemek elkészitését, vagy megszerzik
a felhasznalashoz sziikséges engedélyeket mas jogosultaktol, de mégis a végeredmény, a
boltok vagy virtualis piacterek polcaira keriil6 jaték szoftverként mindsiil egyiittesen, jel-
lemzéen munkaviszonyban alkotott kozos mitinek.”” Mas orszagok (pl. Belgium, Brazilia,
Dénia, Franciaorszdg, Németorszag, India, Japan, Svédorszag és az Egyesiilt Allamok) ezzel
szemben hangsilyozzak a videdjatékok komplexitasat, kiilon-kiilon biztositva védelmet az
egyes alkotérészeknek mint egyedi szerz6i mtiveknek.”
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Nintendo-iigy, 21. pont.

Nintendo-tigy, 22. pont.

Nintendo-iigy, 23. pont.

Andy Ramos, Laura Lopez, Anxo Rodriguez, Tim Meng, Stan Abrams: The Legal Status of Video Games:
Comparative Analysis in National Approaches. World Intellectual Property Organization, 2013, p. 10.
V6.: Julie Groffe-Charrier: Diversity of Works in Video Games — Some Thoughts on the Difficulties
Inherent in Placing Rights on a Secure Footing. RIDA - Revue Internationale du Droit D’Auteur,
267/01-2021, p. 48.

Szoftveriranyelv, 2. cikk (2) bekezdés: ,,A természetes személyek csoportja éltal kozdsen létrehozott sza-
mitégépi program esetében e személyeket a kizarolagos jogok egytittesen illetik”

A jatékot miikodtetd grafikus motor lehet a fejleszt6k sajat terméke, de szerezhetnek felhasznalasi enge-
délyt mas fejlesztok szoftvereinek haszndlatara is. Lasd: Ramos at al.: i. m. (26), p. 11.

Ramos at al.: i. m. (26), p. 11.

Ramos at al.: i. m. (26), p. 11.
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A jatékok torténetvezetése és képi vildga miivészi szinvonalrodl tantiskodik. Az emberi
elme alkotd, kreativ kiteljesedésének tehat egy tjabb lépcséfokanak tekinthetd, amelyet
modern eszkozokkel, a digitalis technologia segitségével hivnak életre.”’ Mivel azonban
egy nagyon is kortars miifajrol beszéliink, igy érdemes lehet megvizsgalni, hogy egyben a
kulturalis 6rokség részének is kell-e 6ket tekinteni, méghozza egy meglehetdsen specidlis
részének. Sabine von Schorlemer a videojatékokat az un. sziiletett digitdlis orokség (born-
digital heritage) korébe sorolja, mivel szinte minden létszakaszaban digitalis forméban ma-
nifesztalodik.** Groffe-Charrier kiemeli, hogy a jatékok olyan interaktiv alkotdsok, amelyek
aktivan bevonjak a mutélvezetbe a végfelhaszndlokat is, szemben azokkal az irodalmi és mii-
vészeti miivekkel, amelyeknek élvezete passzivabb magatartast kovetel. A végtelhasznalok
ezzel egyszerre potencidlis alkotokka is valhatnak.”

A digitalis kulturélis 6rokség megdrzése érdekében jott 1étre az UNESCO* égisze alatt
a digitalis 6rokség megbrzésérdl szolé charta® 2003-ban, amelyet a szervezet 32. iilésén
fogadtak el.”® Az 1. cikk szerint a digitalis 6rokség magéba foglalja az emberi tudés és ki-
fejez6dés egyedi er6forrasait, ideértve a kulturalis, oktatdsi, tudomanyos és adminisztrativ
eréforrasokat, a technikai, jogi, orvosi és egyéb mas, digitalisan létrehozott vagy digitalis
formatumra konvertalt informaciokat. Digitalis tartalom lehet kiilondsen szoveg, adatbazis,
mozgo és allokép, hangfelvétel, grafika, szoftver és weboldal. A példalézo jelleggel felso-
rolt oltalmi targyaknak idében hosszantartd értékkel és jelentdséggel kell rendelkeznitik,
amely egyuttal megérzendd 6rokségnek tekintendd. Kiilonosen érdekes az 1. cikk utolsé
fordulata, amely a digitalis 6rokséget az egész emberiség univerzdlis 6rokségének tekinti,
sziilessen az barmilyen nyelven, a vilag barmely pontjan, az emberi tudas barmely teriiletén.
Az 1. cikk szoveghasznalata tehat egyenesen arra enged kovetkeztetni, hogy a videdjaték
- mint szoftver, mint az emberi tudas kifejez6désének egyedi eréforrasa — a kultara terii-
letére esve digitalis 6rokségnek tekintendé. Ennek megfeleléen a 2. cikkben foglaltak sze-
rint meg6rzendd annak érdekében, hogy a nagykozonség ahhoz barmikor hozzaférhessen.
Ennek soran torekedni kell az alkotok jogos érdekei, illetve a nyilvanossag hozzaféréshez

31 Ramos atal.: i. m. (26), p. 7. Vo.: Devin Monnens: Why Are Games Worth Preserving? In: Henry Lowood

(szerk.): Before It's Too Late — A Digital Game Preservation White Paper. American Journal of Play, Fall,
2009, p. 149-150.

Sabine von Schorlemer: UNESCO and the Challenge of Preserving the Digital Cultural Heritage.
Santander Art & Culture Law Review, 6. évf. 2. sz., 2020, p. 35. Vo.: Mariana Ziku: Digital Cultural
Heritage and Linked Data: Semantically-Informed Conceptualisations and Open Practices with Focus
on Intangible Cultural Heritage. LIBER Quarterly — The Journal of the Association of European Rese-
arch Libraries, 30. évf., 2020, p. 4. Susan Corbett: Immaterial cultural property and the private owner:
how copyright and trade law might address access and preservation. Queen Mary Journal of Intellectual
Property, 9. évf. 3. sz., 2019, p. 269.

Groffe-Charrier: i. m. (26), p. 49-50.

United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization.

Charter on the Preservation of the Digital Heritage.

Von Schorlemer: i. m. (32), p. 37.
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fliz6d6 érdekének egyensulyban tartasara. A 8. cikk felhivja a részes allamokat arra, hogy
teremtsék meg a digitélis 6rokség megdrzéséhez szitkséges intézményi kereteket, a 10. cikk
a) pontja pedig siirgeti a hardver- és szoftverfejleszt6ket, -alkotokat, -kiaddkat, gyartdkat és
terjesztoket, hogy mikédjenek egyiitt a konyvtarakkal, archivumokkal, muzeumokkal és
mads szervezetekkel a digitalis 6rokség megdrzése érdekében.

A faréi keretegyezmény®’ 2. cikke a) és b) pontjai értelmében kulturalis orokségnek kell
tekinteni azokat a multbdl 6rokolt értékhordozo forrasegyiitteseket, amelyeket az emberek,
tulajdonviszonyuktol fiiggetleniil, a sajat allanddan fejlod6 értékeik, hiedelmeik, hitiik, tu-
dasuk és hagyomanyaik titkkroz6déseként és kifejez6déseként hataroznak meg. Idetartoznak
kiilondsen a kornyezet mindazon vonatkozasai, amelyeket az id6k folyaman az ember és az
egyes helyszinek kozotti kolcsonhatas eredményezett [a) pont]. A 3. cikk a) pontja Eurépa
kozds oroksége korében nevesiti a kulturalis 6rokség minden Eurdpaban létezé formajat,
~amelyek egyiittesen alkotjdk az emlékezet, a megértés, az 6nazonossdg, az sszetartozds és a
kreativitds kozos forrdsat” A 12. cikk a) pontjaban a szerz6dé tagallamok arra batoritanak
mindenkit, hogy ,vegyen részt a kulturdlis 6rokség azonositdsdban, tanulmdnyozdsdban, ér-
telmezésében, védelmében, megdrzésében és bemutatdsiban.”

Az Eurépai Unidban a kulturalis sokszintség, a kulturalis 6rokség védelme az egyik leg-
fontosabb principium, amely kiolvashaté az Eurdpai Uniérol szl szerz8désbél (EUSZ)
és az Eurépai Unié miikodésérdl szolé szerzédésbol (EUMSZ) is.*® Az EUSZ 3. cikke ki-
mondja, hogy az Unid tiszteletben tartja a sajat kulturalis és nyelvi sokféleségét, és biztositja
Eurdpa kulturalis 6rokségének megdrzését és tovabbi gyarapitasat. Az EUMSZ 6. cikk ¢)
pontja az Unié hataskorébe utalja a tagallamok intézkedéseit tamogato, 6sszehangol6 vagy
kiegészit6 intézkedéseket végrehatdsat, tobbek kozott a kultdra teriiletén. Az EUMSZ 167.
cikke szerint az Uni6 hozzdjarul a tagallamok kulturajanak virdgzasahoz, tiszteletben tartva
a nemzeti és regionalis sokszintiséget, elétérbe helyezve a kozos kulturalis 6rokséget. Ebbe
a 167. cikk (2) bekezdése szerint beletartozik a miivészeti és irodalmi alkotas, beleértve az
audiovizualis szektort is.

Magyarorszagon a 2001. évi LXIV. torvény rendelkezik a kulturdlis 6rokség védelmé-
rél. A 46. § védettnek mindsiti a muzealis intézményekben, a levéltarakban, a kozgytjte-
ményként miikodé kép- és hangarchivumokban, valamint a konyvtarakban muzealis do-
kumentumként nyilvantartott kulturalis javakat. Ez ugyan egyértelm( utaldst nem ad sem
a videdjatékokra, sem pedig a szoftverekre, dm ahogy azt az aldbbiakban érinteni fogjuk,
Magyarorszagon is miikodik mar olyan intézmény (Game Over videdjaték muzeum), amely
videdjatékok és jatékkonzolok megérzésére specializalddott.

7 Az Eurdpa Tandcsnak a kulturalis 6rokség tarsadalmi értékérdl szolo, Faroban, 2005. év oktéber 27.
napjan elfogadott keretegyezménye. Magyarorszagon kihirdetve a 2012. évi CX. térvénnyel.
Claudia S. Quifiones Vild: Cultural Heritage in the European Union: An Outsider’s Perspective.
Santander Art and Culture Law Review, 2018. 2. sz., p. 253.
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A kulturalis 6rokség hagyomanyos fogalmaba, amelyet példaul az 1954. évi Hagai Egyez-
mény (1. cikk),” vagy az 1970-es Périzsi Egyezmény (1. cikk)* felsorolas szintjén nevesit, a
videojatékok, és egyaltalan a digitalis javak még nem szerepelhettek, bar igaz, hogy utobbi
mar emliti a hangfelvételek és filmek archivumait, ami azt jelzi, hogy az id6 el6re haladtaval
ezek is a kulturalis javak elismert korébe keriiltek. Az 1970 6ta eltelt fél évszazad alatt azon-
ban jol latszik, hogy mind a nemzetkozi, mind az eurdpai unids jogalkotoi szintéren tortén-
tek [épések annak érdekében, hogy a digitalis javak korébe tartozé alkotasok is a kulturalis
Orokség részeként keriiljenek elismerésre. Tekintettel arra, hogy a videojaték-szoftverek
szerz6i muivekként dllnak oltalom alatt, emellett sok rokon vondst mutatnak egyéb mas au-
diovizualis muvekkel, filmekkel, maguk is magas szinvonalt miivészi, alkotoi elemeket tar-
talmaznak, indokoltnak és idgszertinek ttinik a kulturalis 6rokségként vald expressis verbis
elismerésiik.

2. A videodjatékok megorzésére tett eréfeszitések

A szérakoztato szoftverek megdrzésének egyik elsédleges kulcskérdése, hogy pontosan mit
is kellene megérizni egy adott jatékbdl az utokor szamara. Adrienne Decker, Christopher
Egert, Andrew Phelps és Jerome P. McDonough megérzendének a jatékok ,,szignifikdns tu-
lajdonsdgait” (significant properties) tekintik, amelyekbe beletartoznak a termék mingsé-
gét, hasznalhat6sagit, renderelhetéségét és viselkedését befolyasolo tényezdk.*! Will White
mindenekel6tt a forraskddot és a kapcsolodd dokumentaciot tekinti a hossza tavi meg-
Orzés kulcstargyanak, amelyet egy filmalkotas eredeti negativjahoz hasonlit. A forraskod
tartalmazza ugyanis azokat a nyers adatokat, amelyek ugy tehetik lehet6vé a jaték tjraalko-
tasat, hogy az eredeti, akar tobb évtizedes hardveres kornyezet reprodukalasara nincs sztik-
ség.* A forraskod intézményi, megérzési célu tobbszorozését megneheziti, hogy a jatékipar
kulcsszerepléi, a fejlesztok és kiadok, vagy féltve 6rzik a forraskddot, amelyet adott esetben
tizleti titokként kezelnek, vagy éppen ellenkezéleg, az adott franchise tjabb és tjabb termé-

3 A kulturalis javak fegyveres Gsszelitkozés esetén val6 védelme térgydban Hagdban, 1954. évi majus hé

14. napjan kelt nemzetkozi egyezmény, valamint az ahhoz csatolt jegyz6konyv a kulturalis javak habort
idején megszallott teriiletrdl valo kivitelének tilalma targyaban. Magyarorszagon kihirdetve az 1957. évi
14. térvényerej(i rendelettel.

A kulturalis javak jogtalan behozataldnak, kivitelének és tulajdona jogtalan 4truhdzasanak megakada-
lyozasat és megel6zését szolgald eszkozokrél szdlo, az Egyesiilt Nemzetek Nevelésiigyi, Tudomanyos
és Kulturalis Szervezetének Kozgytilése altal Parizsban az 1970. évi november hé 14. napjan elfogadott
egyezmény. Magyarorszagon kihirdetve az 1979. évi 2. térvényerejli rendelet éltal.

Adrienne Decker, Christopher Egert, Andrew Phelps, Jerome P. McDonough: Technical Properties of Play
- A technical analysis of significant properties for video game preservation. IEEE International Games
Innovation Conference, 2012, p. 1.

White: i. m. (3), p. 580-581. Vo.: Bachell, Barr: i. m. (5), p. 140.
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keire koncentralva nem tartjak sziikségesnek a megérzését, féleg ha semmiféle gazdasagi
hasznot nem hajt mar az adott jaték a fejleszté, illetve a kiad6 szaméra.*?

A forraskdd és a videojatékhoz kapcsolodo egyéb elemek jogosult altali meg6rzésének
példaja a James K. Harris altal ,,vdllalati memoria” (corporate rnemory)44 szoval illetett ar-
chivalasi modszer, amelyet a Nintendo alkalmaz. Ez tekinthet6 egyfajta platformépitésnek
is, felhasznalva a Nintendo 4ltal készitett és kiadott korabbi nagyobb huzdcimeket. A ra-
jongok ezeket a jatékokat kovetve hiiek maradnak a platformhoz [(el)fogyasztott (vagy még
inkabb fogyasztoi) nosztalgia - consumed nostalgia], amely igy érdekében allonak tekinti,
hogy a korébban sikeres, régi jatékait megérizze,** és egyben kontrolldlja is a hozzaférést a
rajongok szdmara.*® A fiiggetlen, kisebb fejlesztéknek ugyanakkor nem 4ll rendelkezésre
elég eréforras ahhoz, hogy a korabbi jatékaik forraskddjait hosszu tavra, megfeleld mo-
don megérizzék."” A videdjatékok archivaldsi célti dtaddsa egy 6rokségvédelmi intézmény-
nek részben Osszefiiggésben allhat azzal a problémakorrel, hogy a meg6rzési céllal akar a
videdjatékokrol, akar valamely kapcsolddé szerz6i miir6l (pl. plakat, egyéb grafikai és pro-
mocids elemek) készitett masolaton az intézmény szerzdéi jogi jogosultta valhat. Ezt ugyan
a CDSM-iranyelv 14. cikke kifejezetten kizarja a kozkinccsé vélt képzémivészeti alkotdsok
esetében — kivéve, ha a masolat maga is egyéni, eredeti jellegli szerz6i miinek tekinthet6 —
amely koriilmény nyilvanvaldéan nem all fenn még egy régi videdjaték esetében sem, am
jol jelzi azt a jogalkotd altal is érzékelt torekvést, miszerint a megdrzést végz6 intézmény

43 Bachell, Barr:i. m. (5), p. 141., p. 155. V6.: Zach Vowell: What Constitutes History? In: Lowood: i. m. (31),

p. 152-153.
A villalati memoria egyik tipikus példdja a filmiparban a Disney gyakorlata, amelyet James K. Harris
»Disney-pancélteremként” (Disney Vault) interpretl. Ennek lényege, hogy a Disney féltve 6rzott al-
kotasait csak limitélt példdnyszamban és id6re teszi a piacon hozzaférhet6vé, majd visszakiildi éket a
»pancélterembe”, ahonnan a felnévekvé Gjabb generacidknak késobb ismét hozzaférhet6vé teszi, Gjabb
potencidlis rajongétabort toborozva. Lasd: James K. Harris: Pocket-Sized Archives: Classic Consoles,
Consumed Nostalgia, and Corporate Rememory. The Journal of Popular Culture, 53. évf. 3. sz., 2020, p.
1423. Vo.: Laura Gasaway: Archiving and preservation in U.S. copyright law. In: Estelle Derclaye (szerk.):
Copyright and Cultural Heritage — Preservation and Access to Works in a Digital World. Edward Elgar,
Cheltenham, UK - Northampton, MA, USA, 2010, p. 145.

Harris: i. m. (44), p. 1418.

Harris: i. m. (44), p. 1429. A digitalis platformgazdasagban a tartalmakhoz valé hozzaférés kontrollja a
platformiizemeltetdk dltal kovetett szerz8déses gyakorlatban is tetten érhet6, amely nagymértékben be-
folyasolja, hogy a platformot hasznalo el6fizet6k milyen konkrét felhasznalasi cselekményeket tehetnek
a hozzéférhet6vé tett tartalmakkal. A végfelhasznaloi szerz8dések (end-user license agreement - EULA)
részletes elemzésérél lasd: Mezei Péter, Harkai Istvin: End-user flexibilities in digital copyright law — an
empirical analysis of end-user license agreements. Interactive Entertainment Law Review, 2022. 1. sz.,
p. 1-20.

White: i. m. (3), p. 581-582.

44

45
46

47

IPARJOGVEDELMI ES SZERZOI JOGI SZEMLE



A VIDEOJATEK MINT KULTURALIS OROKSEG MEGORZESE A CDSM-IRANYELV TUKREBEN 35

igyekszik a gytjteményébe kertilt példanyok feletti kontrollt a maga szamadra biztositani. Ez
a torekvés nyilvinvalan ellentétes lehet az eredeti mt jogosultjainak érdekeivel.*®

A forraskodon tul egy sor olyan kapcsolddo eleme van a jatszhato virtudlis vilagoknak,
amelyek nélkiil a jatékélmény a maga valéjaban nem lenne reprodukalhaté. A megdrzés
célja tehat nem pusztan a jaték mint kulturalis 6rokség megdrzése, hanem a jatszhatdsag
fenntartasa is, vagyis annak lehetévé tétele, hogy a jaték eredeti platformon, az eredeti jaték-
élménynek megfelelden hozzéférheté maradjon.* A forraskod és kiilonbozé frissitett valto-
zatainak gondos archivaldsa tehat 6nmagaban nem teszi teljessé egy adott jaték megOrzését.
Szitkség van ezenfeliil legaldbb a futtatast lehetévé tevé eredeti kozegre, vagyis a konzol
vagy személyi szamitogép adott generacidjanak, a kapcsolédd hardvereknek a megOrzésére
is.”® A jatékokhoz csatlakoznak tovabba olyan marketingelemek (adathordozé, csomagolas,
kiilonféle gytijtéi kiadasok kiegészitdi), amelyek szintén a megérzendd univerzum teljessé-
géhez jarulhatnak hozza.”! James Newman a megdrzendd elemek korébe sorolja tovabba
magat a jatékmenetet rogzité audiovizualis végfelhasznaldi videdkat (konfigurativ el6adas
vagy teljesitmény — configurative performance vagy végigjatszas — walkthrough) is, amelyek
o6nmagukban is a videdjaték virtualis, grafikai vilaganak egyfajta megdrzésének tekinthe-
t6k.>? Ezeket a videokat a végfelhasznalok kiilonféle videomegoszté platformokra® tolthe-
tik fel, ami tovabbi kérdéseket vet fel a virtualis vildgok grafikai és audiovizualis elemeinek
felhasznalasat illetGen.

8" Andrea Wallace, Ellen Euler: Revisiting Access to Cultural Heritage in the Public Domain: EU and Inter-

national Developments. IIC - International Review of Intellectual Property and Competition Law, 2020,
1. sz., p. 835. Vo.: Linnea Dale Pittman: Combatting Copyright Overreach: Keeping 3D Representations
of Cultural Heritage in the Public Domain. New York University Law Review, 95. évf. 4. sz., 2020, p.
1197-1198.

James Newman: The Music of Microswithces: Preserving Videogame Sound - A Proposal. The Compu-
ter Games Journal 7. évf., 2018, p. 264.

A személyi szamitogépek hardveres Gsszetétele a jatékkonzolokhoz hasonléan sokkal véltozatosabb
kombindcios lehetGségekkel kecsegtet, ami nagyban befolyasolja a jaték megjelenitését, a jatékélményt,
sot adott esetben magét a jatszhatosagot is. A megdrzés szempontjabdl fontos, hogy a jatékban rejlé
grafikus teljesitményt a lehetd legteljesebb mértékben ki lehessen aknazni, illetve megérizni. Fontos
szempont tovibba a megfeleld szoftveres kompatibilitds biztositdsa a jatékot futtatd operacids rendszer-
rel, amely maga is csak specifikus hardveres kornyezetben tud zokkenémentesen miikodni, mikézben
az sem mindegy, hogy az adott hardver (pl. egy videokartya) milyen drivert hasznal. Lasd: Monnens: i.
m. (4), p. 144.

Kelly Leblanc: The Quagmire of Video Game Preservation. Information Today, 2021. junius, p. 16. Vo.:
Rhiannon Bettivia: Where Does Significance Lie: Locating the Significant Properties of Video Games in
Preserving Virtual Worlds II Data. International Journal of Digital Curation, 2016, 11. évf. 1. sz., p. 18,,
Newman: i. m. (49), p. 262-263.

James Newman: (Not) Playing Games: Player-Produced Walkthroughs as Archival Documents of Digi-
tal Gameplay. The International Journal of Digital Curation. 6. évf. 2. sz., 2011, p. 109.

Az legnagyobb ilyen audiovizudlis gy(ijteménynek tekinthet6k a Youtube és a Twitch videdmegosztd
platformjai.
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A kulturalis 6rokség részét képez6 videdjatékok megdrzésére vilagszerte 1étrejottek pro-
fesszionalis munkat végzé mtizeumok.”* Az alabbiakban a teljesség igénye nélkiil azon mu-
zeumokat vessziik szamba, amelyek a gytjteményiikben videdjatékokat is ériznek, vagy te-
vékenységiik egyenesen a videdjatékok megdrzésére szakosodott. A New York-i székhelyti
Museum of Modern Arts 2012-ben kezdett el videdjatékokat is felvenni a gytijteményébe.”
A kaliforniai Oakland-ben mikodé Video Game History Foundation tevékenységi koré-
be tartozik a videdjatékokhoz kapcsoldédd irasos dokumentumok konyvtari szolgaltatas
keretében torténd rendezése, a forraskdd megérzése, elvesztett és megsériilt adatok hely-
redllitasa és feldjitasa, a kapcsolddd audiovizualis és fizikai marketingelemek archivalasa,
illetve a videdjatékokhoz kapcsolédd tudatossdg novelése és tandcsadas.”® Az Egyesiilt
Allamokban ezenfeliil megtalalhatok videojatékok a Library of Congress gylijteményében
is,”” illetve a The Strong’s International Center for the History of Electronic Games (ICHEG)
szintén foglalkozik a videdjatékok és a hozzajuk kapcsolddo tartalmak és anyagok gyujtésé-
vel, megdrzésével, tanulmanyozasaval.®® Az angliai sheffieldi National Videogame Museum
videojatékok gytijtésére és kiallitasara létrejott intézmény, amely nemcsak a hagyomanyos
muzeumi funkcidkat tolti be, hanem jatszhatéva is tesz kiallitasi darabokat.”® A berlini
Computerspielemuseum ehhez hasonlé modon gytijti a jatékokat, amelyeket alland6 és id6-
szakos kiallitdsokon allit ki. Gytijteményében megtaldlhatok ritka és klasszikus jatékok, és
teret engednek a litogatdi kreativitas kibontakozasanak is.®” Hasonlo tevékenységet végez a
Videogame Art Museum is Bolognaban.®!

3% Alasdair Bachell és Matthew Barr a kulturalisorokség-védelmi intézményeken tul a megbrzésben ér-
dekelt csoportnak tekintik tovdbba a videdjaték-ipari szereplSket, illetve a jatékosok kozosségét, amely
igen aktivnak mutatkozik. A tanulmdany fékuszaban az intézményi szintli meg6rzés all, kilonos tekin-
tettel a CDSM-iranyelv korlatozasok és kivételek rendszerére, igy a masik kettGvel legfeljebb csak érint6-
legesen foglalkozunk. Lasd: Bachell, Barr: i. m. (5), p. 141-143. V6.: Lina Eklund, Bjérn Sjoblom, Patrick
Prax: Lost in Translation: Video Games Becoming Cultural Heritage? Cultural Sociology, 13. évf. 4. sz.,
2019, p. 445-447.

Rose Eveleth: Video Games Are Officially Art, According to the MoMA (https://www.smithsonianmag.
com/smart-news/video-games-are-officially-art-according-to-the-moma-150115811/ - utolsé megtekin-
tés ideje 2022. mércius 30.).

Video Game History Foundation — Projects (https://gamehistory.org/what-were-doing/ — utolsé megte-
kintés ideje: 2022. marcius 30.).

Trevor Owens: Yes, The Library of Congress Has Video Games: An Interview with David Gibson (https://
blogs.loc.gov/thesignal/2012/09/yes-the-library-of-congress-has-video-games-an-interview-with-david-
gibson/ — utolsé megtekintés ideje: 2022. marcius 30.).

The Strong’s International Center for the History of Electronic Games — What we do (https://www.
museumofplay.org/collections/icheg/ - utolsé megtekintés ideje: 2022. marcius 30.).

About the National Videogame Museum (https://thenvm.org/about/ — utolsé megtekintés ideje: 2022.
marcius 30.).

Computerspielemuseum Berlin (https://www.computerspielemuseum.de/1210_Home.htm — utolsé meg-
tekintés ideje: 2022. marcius 30.).

Associazione Insert Coin - Videogame Art Museum Bologna (https://www.insertcoinbologna.it/video-
game-art-museum/ — utolsé megtekintés ideje: 2022. marcius 30.).
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3. A kulturalis 6rokség megorzése a CDSM-iranyelv tiikrében

Az archivélasi, megdrzési kivétel indoka, amely a videdjatékok esetében kiilonosen fennallo
jelenség, hogy a gyljteményekben talalhaté miivek és mas védett teljesitmények egyes ma-
solatai konnyedén megsériilhetnek, megsemmisiilhetnek, mikozben a helyettesitésiik vagy
nagy nehézségekbe iitkozik, vagy egyenesen lehetetlen.®” Ahhoz, hogy a professzionalis
munkét végz6 intézmények hatékonyan tudjak ellatni a kulturalis 6rokség meg6rzése és
a nagykozonség szamadra torténd megismertetése teriiletén fenndll feladataikat, sziiksé-
ges, hogy a szerz6i jog korlatozasok és kivételek rendszerében a jogalkotd olyan kivételeket
létesitsen, amelyeknek koszonhetSen az intézmények szabadon masolhatjak a gytijtemé-
nyiikben, archivumaikban talalhaté mtiveket és mas teljesitményeket, illetve azokat a nyil-
vanossag szaméra megismerhet6vé tehetik.®> A CDSM-iranyelv alabb részletesen targyalt
rendelkezéseit megel6z6en az Infosoc-iranyelv mar tartalmazott a tobbszorozés vagyoni
joga tekintetében olyan esetkoroket a korlatozasok és kivételek rendszerében, amelyek sztik
teret engedve ugyan, de lehet6évé tették a nyilvanos konyvtarak, oktatasi intézmények, mu-
zeumok vagy archivumok szamara digitalis masolatok készitését, amennyiben azok nem
szolgaltak haszonszerzési célt. Az 5. cikk (2) bekezdés c) pontjaban meghatarozott kivé-
telnek a tobbszorozési jog korébe tartozo kiillonds esetekre kell korlatozodnia, amely nem
vonatkozhat a miivek és mas teljesitmények online szolgaltatas keretében torténé felhasz-
nélaséra.®* Az Infosoc-iranyelvben foglalt archivalasi célti tobbszorozés tehat kiterjedt a
muzeumok gytjteményeiben fellelhet6 azon videdjatékokra, amelyek kereskedelmi forga-
lomban mér nem voltak kaphatdk, de megérzésiik indokolttd tette a masolat készitését.5
Az arvami-iranyelv is nevesit bizonyos szabad felhasznalasi esetkoroket, amennyiben az
arva mu felhaszndlasara az adott unids tagallamban letelepedett, nyilvanosan hozzaférhetd
konyvtarak, oktatdsi intézmények, illetve miizeumok vagy archivumok, mozgoképorokség-
védelmi vagy hangzoorokség-védelmi intézmények és kozszolgalati miisorszolgéltatok altal
kozérdeki feladatukkal kapcsolatos célok elérése érdekében keriil sor.®® Amennyiben te-
hét egy videojaték arva miinek tekinthetd, akkor az 1. cikkben meghatarozott intézmények
szabadon tobbszorozhetik és a nyilvanossag szamara hozzaférhet6vé tehetik a gytijtemé-

62" paul Torremans: Archiving exceptions: where are we and where do we need to go? In: Estelle Derclaye

(szerk.): Copyright and Cultural Heritage — Preservation and Access to Works in a Digital World. Ed-
ward Elgar, Cheltenham, UK - Northampton, MA, USA, 2010, p. 112.

Torremans: i. m. (62), p. 115.

Infosoc-iranyelv, (40) preambulumbekezdés.

Lee: i. m. (7), p. 107. Vo.: Argyri Panezi: Europe’s New Renaissance: New Policies and Rules for Digital
Preservation and Access to European Cultural Heritage. Columbia Journal of European Law, 24. évf,,
2018, p. 604-605.

Arvami-irdnyelv, 1. cikk (1) bekezdés.
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nytikben taldlhaté drva miiveket, ha a cselekmény célja digitalizalas, hozzaférhetévé tétel,
indexelés, katalogizalds, meg6rzés vagy helyreallitas.®”

A fentebb mar emlitett abandoneware videdjatékok arva miiként valo azonositasa egyéb-
irant az arvamd-iranyelv keretrendszerében ellentmondasosnak ttnik. A 2. cikk ugyan
mre, illetve hangfelvételre utal, tehat tagabb teret adna az értelmezésnek, az 1. cikk (2)
bekezdés a)-c) pontja konkrétan nevesiti is, hogy az irdnyelvet mely mtivek tekintetében
kell alkalmazni. Ilyen mtivek kiilonosen a folyodirat, hirlap, magazin vagy irasmt formaja-
ban kiadott md [a) pont], filmmiivészeti vagy audiovizualis mu és hangfelvétel [b) pont],
amelyek nyilvanosan hozzaférhet6 konyvtarak, oktatasi intézmények, muzeumok, archi-
vumok, mozgoképorokség-védelmi vagy hangzoorokség-védelmi intézmények gytjtemé-
nyeiben talélhatok, illetve kozszolgalati miisorszolgaltatok altal 2002. december 31-ig vagy
aznap eldallitott és azok archivumaiban talalhat6 filmmuvészeti vagy audiovizualis miivek
és hangfelvételek [c) pont]. Vagyis a szoftverek nincsenek a felsorolasban, igy kérdéses,
hogy az arvami-iranyelv alkalmazhat6-e a videodjatékok tekintetében. Ez a dilemma kinyit
egy tovabbi problémakort is, nevezetesen, hogy a videojatékok tekinthetk-e audiovizualis
alkotdsoknak, avagy sem. Henrike Maier szerint az EU-ban nincs harmonizalva az audiovi-
zudlis mt fogalma,®® ugyanakkor a szoftveriranyelv 1. cikke a szamitégépi programokat az
irodalmi és mivészeti mivek védelmérdl sz6l6 Berni Egyezmény szerinti irodalmi miként
részesiti szerz6i jogi védelemben, amely vonatkozik az el6készité dokumentaciora, illetve
barmely formaban torténd kifejezésre is, amennyiben a program a szerzd sajat szellemi al-
kotasa. Ha a szoftveriranyelv 1. cikkét 6sszeolvassuk az drvamii-iranyelv 1. cikkével, akkor
az frasmid formadjaban kiadott md rimelhet leginkabb a szamitégépi programok irodalmi
miuként valé6 mindsitésére. A fentebb mar idézett Nintendo-iigyben a videdjatékok termé-
szetére vonatkoz6 megallapitas e helyitt ismét kiemelendd. A jatékok ugyanis tartalmaznak
olyan audiovizudlis elemeket, amelyek ugyan a jaték programnyelvén vannak kddolva, de
a kodolast meghaladd alkotasi értékkel birnak, és szerepet jatszanak a mu eredetiségében.
Ez az érvelés két dologra mindenképpen ravilagit, amely az abandoneware jatékok arva
miként valé mindsitését lehetségessé tehetné. Egyrészt a jatékok elsésorban szamitogé-
pi programalkotasok, masodsorban pedig olyan interaktiv, virtualis kornyezetet miikod-
tet6, audiovizudlis muveket és mas teljesitményeket is magukba foglalo Osszetett miivek,
amelyeknél az egyes Osszetevd komponensek, az egymasra rétegz6d6 vagyoni jogok egy
komplex jogosulti halét takarhatnak, amely adott esetben valoban megnehezitheti a jogo-
sultkutatast. Az abandoneware-arva mu diskurzus, vagy inkabb dilemma, jol szemlélteti,
hogy a videdjatékok mint komplex mtivek szerzdi jogi megitélése az eurdpai szerzdi jogban
komoly kérdéseket vethet fel. A fejlesztés alatt mar nem all6 jatékok potencialis arva mivek

67 Arvami-irényely, 6. cikk (1) bekezdés a)-b) pont. V&. Szjt. 41/F.
8 Maier:i. m. (6), p. 121.
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lehetnek, ugyanakkor a megérzésiikre tett esetleges intézményi er6feszitések, legalabbis az
arvami-iranyelv és az Infosoc-iranyelv metszéspontjaban komoly korlatokba titkozhettek.

A 2019 elétti korlatozasok és kivételek meglehetdsen sziiken szabtak meg a kulturalis-
orokség-védelmi intézmények szamara nyitva allo, jogszertien megtehetd archivalasi kivé-
telek korét. Ez kiilondsen igaz az Infosoc-irdnyelv szabalyaira, amelyeken az drva muvek
tekintetében némiképpen lazitott az drvami-iranyelv. A CDSM-irdnyelv kibdviti a jogsze-
riien végezhetd cselekmények korét, reflektalva a digitélis és online térben tortént véaltoza-
sokra.®” Az 4j szabélyok fontos jogpolitikai indoka, hogy az j digitélis technolégidk wjfaj-
ta felhasznalasi lehetdségek sokasagat hoztdk el, mikozben a hatalyban 1év6 unios szerzdi
jogi rendelkezések — kiilonos tekintettel az adatbazis-iranyelvre,’”® az Infosoc-irdnyelvre és
a szoftveriranyelvre’! — egy kivételtél’* eltekintve csak opcionalis jelleggel irték eld a kor-
latozasok és kivételek harmonizaldsat. Hogy a belsé piac megfelelé mtikodését biztositsak,
kotelez6 erejti kivételeket és korlatozasokat kell bevezetni a tudomanyos kutatds, az inno-
vacid, az oktatas és a kulturalis 6rokség védelme és megdrzése érdekében, mikozben a mar
1étez6 korlatozasokat és kivételeket tovabbra is alkalmazni kell, tobbek kozott a megérzési
tevékenységre is.”?

A tanulmany fokuszaban allo kulturalisorokség-védelmi intézmények definicidjaval is
részletesen foglalkozik a CDSM-irdnyelv. A 2. cikk 3. pontja ekként tartja szamon a nyil-
vanosan hozzaférhet6 konyvtart vagy muzeumot, a levéltarat, illetve a mozgoképorok-
ség-védelmi vagy hangzoorokség-védelmi intézményt. A (13) preambulumbekezdés ilyen
intézménynek tekinti a nyilvanosan hozzaférhet6 konyvtarakat és muzeumokat - fiigget-
lentll attol, hogy milyen miveket vagy mas védett teljesitményeket ériznek alland6 gytj-
teményiikben”® —, a levéltarakat és a mozgoképorokség- vagy hangzoorokség-védelmi in-
tézményeket. Ide kell érteni killondsen a nemzeti konyvtarakat és a nemzeti levéltarakat,
illetve az archivumaik, nyilvanosan hozzaférheté konyvtaraik tekintetében az oktatasi in-
tézményeket, a kutatohelyeket és a kozszolgalati miisorszolgaltato szervezeteket is. A (25)
preambulumbekezdés meghatdrozza a kulturalisorokség-védelmi intézmények feladatait is,
amely kiterjed a gylijteményiik megérzésére a jov6é nemzedékek szamara. Ahhoz, hogy a
gytjteményben tarolt 6rokséget megovjak a pusztulastdl, sziikséges lehet annak tobbszoro-

69
70
71
72

Panezi: i. m. (65), p. 605.

96/9/EK iranyelv az adatbazisok jogi védelmérol.

2009/24/EK irdnyelv a szamitogépi programok jogi védelmérdl.

Ez a kivétel az Infosoc-irdnyelv 5. cikk (1) bekezdésében foglalt idéleges tobbszorozési kivétel. Lasd:
Harkai Istvin: Az id6leges tobbszorozési kivétel az Eurdpai Uni6 Birésaganak joggyakorlataban. I-II.
rész. Iparjogvédelmi és Szerzdi Jogi Szemle, 14. (124.) évf. 5. sz., 2019. oktéber, p. 79-97, ill. 14. (124.)
évt. 6. sz., 2019. december, p. 42-58.

CDSM-iranyely, (5) preambulumbekezdés.

A (29) preambulumbekezdés szerint egy mu vagy mds védett teljesitmény akkor képezi a gylijtemény
alland6 részét, ha példanyai az intézmény tulajdonaban vagy é4llando jelleggel birtokaban vannak. Ez
alapulhat a tulajdonjog atruhdzasan, felhaszndldsi szerzédésen, kotelespéldany biztositasanak kotele-
zettségén vagy allando letétkezelési megallapodason.
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zése, amely meg6rzési cselekményt kotelezd erejli kivétellel kell lehetévé tenni. Az Gj kivétel
célja tovabba, hogy eldsegitse a kulturalisorokség-védelmi intézmények hatarokon atnyulé
egyiittmikodését, a megOrzési mddszerek megosztasat, illetve a megdrzési halozatok 1ét-
rehozasat. Mindez el6segitené a hatékony eréforras-felhasznalast. Eleonora Rosati szerint
a (25) és a (26) preambulumbekezdés megadja tehat a 6. cikk kivételének ,kettds logikai
alapjat” (,twofold rationale”), amely a digitalis technologiak kulturalis 6rokség megdrzé-
se terén vald hatékonyabb felhasznalasét, illetve a kordbban szlikszaviian vett archivalasi
kivétel bels§ piacra gyakorolt negativ hatdsinak enyhitését takarja.”> A videdjatékokndl
is tapasztalhat6 technoldgiai avulas vagy az eredeti hordozéanyag romlasa indokolttd te-
szi, hogy a tobbszorozés vagyoni joga alol biztositott kivételre tamaszkodva az intézmény
a gyljteményben talalhaté murdl vagy mas védett teljesitményrdl barmikor készithessen
masolatot megfelelé eszkozzel, modszerrel vagy technoldgiaval, barmilyen forméatum-
ban vagy hordozdanyagon, kell§ szdamban, a meg6rzés célja altal indokolt mértékben. Ha
ugyanakkor a mésolatkészités a megOrzéstdl eltérd célra iranyul, tovabbra is engedélyt kell
kérni, kivéve ha més unids jog 4ltal eléirt kivétel vagy korldtozds ezt lehet6vé nem teszi.”®
A (27) preambulumbekezdésben meghatarozott célok Rosati szerint a meg6rzés fogalmara
adott, nyitott végli példdk. Egyébirant a CDSM-iranyelv nem jeloli meg konkrétan, hogy
mit kell megérzésnek tekinteni. Osszességében pedig barmilyen olyan cselekmény ilyennek
tekinthetd, amely a gytijteményben szereplé mdsolat eredeti minéségének és allapotanak
fenntartdsat szolgilja.”” Ha az intézmény nem rendelkezik a masolatkészitéshez szitkséges
technikai eszkozzel vagy szakértelemmel, igénybe veheti mas, szakértelemmel biré kultu-
ralisorokség-védelmi intézmény vagy harmadik fél segitségét, aki a nevében és a felelGsségi
korében eljarva készithet masolatot.”®

A 6. cikk a kulturalis 6rokség megbrzése érdekében eléirja, hogy a tagallamok biztosit-
sanak kivételt az adatbdazis-irdnyelv 5. cikk a) pontjaban és 7. cikk (1) bekezdésében, az
Infosoc-iranyelv 2. cikkében és a szoftveriranyelv 4. cikk (1) bekezdés a) pontjaban, illetve a
CDSM-iranyelv 15. cikk (1) bekezdésében meghatdrozott jogok aldl annak érdekében, hogy
a kulturalisorokség-védelmi intézmények a gyiijteménytik allando részét képezd muvek-
rél és mas, védelem alatt all6 teljesitményekrél megdrzési céllal, a megérzéshez sziikséges
mértékben, barmilyen formatumban vagy hordozéanyagon masolatot készitsenek. A kivé-
telek és korlatozasok étiiltetésekor a (6) preambulumbekezdésben foglaltaknak megfelel6en
figyelemmel kell lenni a haromlépcsds tesztre, a (7) preambulumbekezdés szerint pedig
egyrészrol fenn kell tartani az Infosoc-iranyelvben nevesitett hatdsos miiszaki intézkedések

7> Eleonora Rosati: Copyright in the Digital Single Market — Article-by-Article Commentary to the

Provisions of Directive 2019/790. Oxford University Press, 2021, p. 132-133.

CDSM-iranyely, (27) preambulumbekezdés.

Rosati:i.m. (75), p. 136-137. V6.: Irini Stamatoudi, Paul Torremans: EU Copyright Law — A Commentary,
Second Edition. Edward Elgar Publishing, Cheltenham, UK - Northampton, MA, USA, 2021, p. 696.
CDSM-iranyelv, (28) preambulumbekezdés.
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megfelel6 védelmét, de gondoskodni kell arrdl is, hogy a CDSM-irdnyelvben meghatarozott
kivételek és korlatozasok maradéktalanul érvényesiiljenek. A konkrét miiszaki intézkedések
megvalasztasdnak szabadsagat a jogosultak szamara tovabbra is biztositani sziikséges.

A CDSM-iranyelv 6. cikke tehat egy joval szélesebb korben meghatarozott kivételt jelent
az Infosoc-iranyelv igen sziikre szabott, megdrzést lehetévé tevé kivételéhez képest, amelyet
a tagallamok ugy tltettek at, hogy nem mindig voltak tekintettel a digitalis formatumok
kérdésére.”” A tagillamoknak biztositott mozgastér eredménye egy meglehetésen torede-
zett és terjedelmében korldtozott kivétel lett.** A tagallamoknak biztositott mozgastér és a
kivétel nem kotelezé jellege kitlinik az Infosoc-iranyelv szohasznalatabol is: ,, kivételeket és
korlatozasokat dllapithatnak meg”. Vagyis az unios jogalkot6 eddig a tagallamok mérlegelé-
sére bizta, hogy milyen terjedelmd, milyen konkrét kivételt vezetnek be a kulturalis 6rokség
megdrzésének céljdbol.®! Ehhez képest a CDSM-iranyelv 6. cikkében foglalt, ,,a tagdllamok
kivételt biztositanak” a kivétel kotelezGen atiiltetendo voltara utal. A formatum és a mésolat
terjedelme tekintetében is joval tagabb kivétellel operal a CDSM-iranyelv. A masolatkészi-
tés terjedelme a megdrzéshez szitkséges mértékhez igazodik, mikozben az iranyelv lehetévé
teszi, hogy az eredetihez képest mas formatumban (format shifting), mas hordozéanyagon
is késziiljenek mésolatok. Az Infosoc-iranyelv szlikszavu ,,egyes tobbszorizési cselekmények”
szohasznélata nem utal arra, hogy a kivételt szélesebb korben lehetett volna értelmezni.®? A
6. cikk mindenesetre valtoztat ezen, és kibviti a kivétel hatokorét. Rosati utal rd, hogy az
Uj szabaly 4tiiltetése soran a tagallamnak, amennyiben még nem tette meg, at kell iltetnie
az Infosoc-iranyelv 5. cikk (2) bekezdés c) és 6. cikk (2) bekezdés b) pontjat.®> A CDSM-
iranyelv 6. cikkben foglalt szabély természetét tekintve kivétel, vagyis a tagallamoknak tar-
tozkodniuk kell az olyan szabalyok elfogadasatdl, amelyek barmiféle jogosulti kompenzaci-
6t keletkeztetnének.®*

A CDSM-iranyelv kulturalis 6rokség megdrzése érdekében bevezetett tobbszorozési ki-
vételének az adatbazis-, a szoftver-, és az Infosoc-irdnyelvhez valé viszonyat az alabbi két
tablazat szemlélteti, amelybdl a videojatékok tekintetében elsésorban az Infosoc-iranyelv 2.
cikke és a szoftveriranyelv 4. cikk (1) bekezdése veendé figyelembe.

79
80
81

Rosati:i. m. (75), p. 131.

Rosati: i. m. (75), p. 132.

Torremans: i. m. (62), p. 116. Vo.: Michel M. Walter, Silke von Lewinski: Information Society Directive.
In: Michel M. Walter, Silke von Lewinski (szerk.): European Copyright Law - A Commentary. Oxford
University Press, 2013, p. 1035-1038.

Torremans: i. m. (62), p. 117. Vo.: Rosati: i. m. (75), p. 133.

Rosati: i. m. (75), p. 133.

Rosati: i. m. (75), p. 134.
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kozzel és barmilyen
formaban tobbszo-
rozze. (Szerzéi jog.)

jelentés  rafordi-
tassal jart, a tagdl-
lamok  biztositjak
a jogot arra, hogy
az adatbdzis egész

tartalmanak  vagy
mindségi  és/vagy
mennyiségi  szem-

pontbdl jelentds ré-
szének kimdsolasat
és/vagy ujrahaszno-
sitasat megakada-
lyozzak. (Sui gene-
ris jog.)

sz0rozés engedélye-
zésének, illetve
megtiltasanak kiza-
rolagos jogat:

a) a szerzOk szama-
ra miveik tekinte-
tében,

b) az eléadomtivé-
szek szamara el6-
adasaik  rogzitése
tekintetében,

¢) a hangfelvétel-
el6allitok  szamaéra
hangfelvételeik te-
kintetében,

d) a filmek elsé
rogzitése  el6allitoi
szamara  filmjeik
eredeti és tobbszo-
rozétt példanyai te-
kintetében,

e) a misorsugarzo
szervezetek szama-
ra misoraik régzi-
tése tekintetében ...
3. cikk (1) A tag-
allamok a szerz6k
szdmara kizdrdlagos
jogot  biztositanak
miiveik  vezetékes
vagy vezeték nélkiili
nyilvanossaghoz
kozvetitésének en-
gedélyezésére, il-
letve megtiltasara,
beleértve az oly mo-
don torténd hozza-
férhetévé tételt is,
hogy a nyilvanossag
tagjai a hozzafé-
rés helyét és idejét
egyénileg  valaszt-
hatjak meg.

és barmely forma-
ban, részben vagy
egészben  torténd
tartds vagy iddle-
ges tobbszorozését.
Amennyiben a sza-
mitogépi program
betdplaldsa, megje-
lenitése, futtatdsa,
tovébbitdsa  vagy
tarolasa sziiksé-
gessé teszi az ilyen
tobbszorozést,
sziikséges a jogosult
engedélye.

Adatbazis-iranyelv | Adatbazis-iranyelv Infosoc-iranyelv Sczi(l:g‘gglll;?lzzﬂ’é:. CDSM-iranyelv 15.

5. cikk a) pont 7. cikk (1) bekezdés 2. cikk cikk (1) bekezdés

a) pont
Az adatbézis szer- | Azon adatbazisok | A tagallamok biz- | A szamitogépi prog- | A tagallamok Dbiz-
zdjének kizardlagos | el6allitoi  szdmdra, | tositjdk a kozvetett [ ramok  szerzéjé- | tositjdk a tobbszd-
joga, hogy az adat- | amelyek tartalma- | Vagy kozvetlen, id,e- nek kizérdlagos | rozés és a nyilva-
bazis egy részét | nak  megszerzése, 1g}enes vagy tartos, | io0ai  magukban | nossg szamara
o e o .| barmely eszkozzel - . A e

vagy egészét id6le- | ellendrzése, ill. el6- va formaban foglaljak ... a sza- | lehivasra hozzafér-
gesen vagy véglege- | dllitdsa min(’:i’sé,g%leg eg§Zzben vagy rész-’ m,it(')gépi program he.térvej tételzl jogat a
sen bdrmilyen esz- | vagy mennyiségileg | pon tsrténd tobb- | Parmely eszkozzel | sajtokiadvényok va-

lamely tagallamban
letelepedett kiadoi
szamara a sajtoki-
advanyaiknak az in-
formacids tarsada-
lommal Gsszefiiggd
szolgaltatast nyujto
szolgdltatok  altali
online felhasznala-
sahoz azzal, hogy e
jogok nem alkalma-
zandok az egyéni
felhasznalok  altali
magincélu  vagy
nem kereskedelmi
céli  felhaszndlasra
és a sajtokiadva-
nyok egyes szava-
inak vagy nagyon
rovid  részleteinek
felhasznaldsara.
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CDSM-iranyelv tobbszorozési
kivétele a kulturalis 6rokség
megorzése céljabol

Infosoc-iranyelv tobbszorozési
kivétele a kulturalis 6rokség
megorzése céljabol

Arvamii-iranyelv

6. cikk A tagallamok kivételt bizto-
sitanak a 96/9/EK iranyelv 5. cik-
kének a) pontjaban és 7. cikkének
(1) bekezdésében, a 2001/29/EK
iranyelv 2. cikkében, a 2009/24/
EK iranyelv 4. cikke (1) bekezdésé-
nek a) pontjaban, valamint az ezen
iranyelv 15. cikkének (1) bekezdé-
sében meghatdrozott jogok alol,
ezzel lehetévé téve, hogy a kultura-
lis 6rokségvédelmi intézmények a
gytjteményiik allando részét képe-
28 muvekrol és mas védelem alatt
allo teljesitményekrdl azok meg-
Orzésének céljara, a megérzéshez
szitkséges mértékben, barmilyen
formatumban vagy hordozoéanya-
gon masolatokat készitsenek.

5. cikk (2) bekezdés c¢) A tagal-
lamok a 2. cikkben szabalyozott
tobbszorozési jog alol kivételeket,
illetve korlatozasokat allapithatnak
meg a nyilvdnosan hozziférheté
konyvtarak, —oktatdsi  intézmé-
nyek vagy muzeumok, valamint
az archivumok altal végzett egyes
tobbszorozési cselekmények tekin-
tetében, amelyek kozvetleniil vagy
koézvetve sem iranyulnak kereske-
delmi vagy gazdasdgi célra.

5. cikk (3) bekezdés n) az adasvé-
teli vagy felhasznélasi feltételek ala
nem esd ... intézmények gytjtemé-
nyeiben nem szereplé muveknek,
illetve mas, védelem alatt allo telje-
sitményeknek a nyilvanossig egyes
tagjai szamara kozvetitéssel, illetve
hozzaférhetévé tétellel, kutatds
vagy egyéni tanulds céljabol torté-
no felhasznalas, az emlitett intéz-
mény helyiségeiben e célra kijelolt
termindlokon.

6. cikk (1) A tagallamok rendelkez-
nek az InfoSoc-iranyelv 2., illetve 3.
cikkében biztositott tobbszorozési
és a nyilvanossag szamdra torténd
hozzaférhetévé tételi jogokra vo-
natkoz6 kivételrél vagy korlatozas-
rél, annak biztositasa érdekében,
hogy az 1. cikk (1) bekezdésében
emlitett szervezetek (nyilvinosan
hozzaférheté konyvtarak, oktatasi
intézmények, illetve muzeumok,
valamint archivumok, mozgdkép-
Orokség-védelmi vagy hangzo-
Orokség-védelmi intézmények és
kozszolgalati  miisorszolgaltatok)
a gylijteményiikben megtaldlhato
arva miiveket a kovetkez6 modo-
kon felhasznalhassak:

a) az 4arva mi InfoSoc-irdnyelv 3.
cikke szerinti nyilvanossag szamara
torténd hozzaférhetévé tétel révén,
b) az InfoSoc-iranyelv 2. cikke sze-
rinti tobbszorozési cselekmények
révén, amelynek célja a digitaliza-
las, hozzaférhetové tétel, indexelés,
katalogizalas, meg6rzés vagy hely-
redllitds.

A CDSM-iranyelvet masodikként Magyarorszag tltette at.

8 A kulturalisorokség-védel-

mi intézmény fogalma tartalmat tekintve lényegében megfelel a CDSM-iranyelv 2. cikk 3.
pontjanak. A kotelezéen atiiltetendé kivétel a szabad felhasznalas esetei kozott nyert elhe-
lyezést a 35. § (4) bekezdésében. A CDSM-iranyelv és a magyar atiiltetést kovetGen a 2021.
évi XXXVIL. torvénnyel modositott Szjt. relevans szabalyhelyeinek 0sszevetését az alabbi

tablazat tartalmazza.

Szjt. 33/A. § (1) bekezdés 2. pont

CDSM-iranyelv 2. cikk 3. pont

illetve hangarchivum.

Kulturalis 6rokségvédelmi intézmény: a nyilvanosan
hozzaférheté konyvtar vagy muzedlis intézmény, il-
letve levéltar, vagy kozgytjteménynek mindsiil6 kép-,

Kulturalis 6rokségvédelmi intézmény: nyilvanosan
hozzaférhet6é konyvtar vagy muzeum, illetve levéltar,
vagy mozgoképorokség-védelmi vagy hangzoorok-
ség-védelmi intézmény.

8 DSM Directive

Implementation Tracker

(https://www.notion.so/ DSM-Directive-Implementation-

Tracker-361cfae48e814440b353b32692bba879 — utolsé megtekintés ideje: 2022. marcius 16.).
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35. § (4) bekezdés - A szabad felhasznalas esetei

CDSM-iranyelv 6. cikk

Kulturalis 6rokségvédelmi intézmény ... a miir6l ma-
solatot készithet, ha az jovedelemszerzés vagy jovede-
lemfokozas céljat kozvetve sem szolgalja, és

a) a tudomanyos kutatashoz vagy archivalashoz sziik-
séges,

b) nyilvanos konyvtari ellatas vagy a 38. (5) bekezdé-
sében meghatarozott felhasznalas céljara késziil,

¢) megjelent m kisebb részérél, tovabba wjsag- vagy
folyoéiratcikkrol belsé intézményi célra késziil ....
(4a) A kulturalisérokség-védelmi intézmény az dltala
a) a (4) bekezdés a) pontja szerinti felhasznalds célja-
ra el6allitott masolatot kutatohely és mas kulturélis-

A tagallamok kivételt biztositanak a 96/9/EK iranyelv
5. cikkének a) pontjaban és 7. cikkének (1) bekezdé-
sében, a 2001/29/EK irdnyelv 2. cikkében, a 2009/24/
EK irdnyelv 4. cikke (1) bekezdésének a) pontjaban,
valamint az ezen iranyelv 15. cikkének (1) bekezdé-
sében meghatarozott jogok aldl, ezzel lehet6vé téve,
hogy a kulturdlisorokség-védelmi intézmények a
gyljteményik dllando részét képezd miivekrdl és
mas, védelem alatt all6 teljesitményekrdl azok megér-
zésének céljara, a meg6rzéshez sziikséges mértékben,
barmilyen formatumban vagy hordozéanyagon ma-
solatokat készitsenek.

6rokség-védelmi intézmény részére,

b) a (4) bekezdés d) pontja szerinti felhasznalas cél-
jara eldallitott masolatot oktatasi intézmény részére
jovedelemszerzés vagy jovedelemfokozas céljat koz-
vetve sem szolgdlé mdédon szabadon terjesztheti.

[A 38. § (5) bekezdése szerint a kulturalisorokség-
védelmi intézmények ... gyljteményeinek részét ké-
pezd miivek az intézmény helyiségeiben ezzel a céllal
tizembe allitott szamitégépes termindlok képernyd-
jén tudomanyos kutatds vagy egyéni tanulds céljira
a nyilvanossag egyes tagjai szdméra szabadon meg-
jelenithet6k, és ennek érdekében ... a nyilvanossag
tagjahoz szabadon kozvetithetdk, ideértve a lehivasra
hozzaférhetévé tételt, feltéve, ha a felhaszndlds jove-
delemszerzés vagy jovedelemfokozas céljat kozvetve
sem szolgalja.]

A CDSM-iranyelv 6. cikkében foglalt kivétel megfelel$ lehet annak biztositasara, hogy
a kulturdlisorokség-védelmi intézmények a gytjteményiikben talalhaté videojatékokat
megfelel6 médon tudjak megérizni. Ez nemcsak maganak a forraskédnak és a kapcsolédo
dokumentacionak, illetve az adathordozdnak a meg6rzését jelenti, hanem a jaték jatszhato-
saganak a biztositasat is. Mivel a jatszhatosag nagyban fligg az adott hardveres kornyezett6l,
amely régebbi jatékok esetében megnehezitheti a megOrzést, ezért sziikséges, hogy a jatéko-
kat szabadon masolhassdk a kedvezményezett intézmények tjabb digitalis adathordozdkra,
biztositva legalabb az olvashatosagot. A futtatashoz tovabbd elengedhetetlen lehet a fentebb
mar emlitett emuldlas, vagyis az eredeti hardveres kérnyezet mesterséges megteremtése. E
cél elérése a CDSM-iranyelv 6. cikkében foglaltak szerint kétségesnek tinhet, am a szoftver-
iranyelv 5. cikk (1)-(3) bekezdése lehet6séget biztosithat a szoftvert jogszertien megszerzé
intézménynek. Az (1) bekezdés a) pontja ugyanis lehetdséget biztosit a szoftvert jogszertien
megszerz$ személynek arra, hogy a jogosult engedélye nélkiil, a rendeltetési célnak meg-
felel6 hasznalat érdekében a szamitogépi programot barmely eszkozzel és barmely forma-
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ban, részben vagy egészben, tartdsan vagy iddlegesen, a betaplalds, megjelenités, futtatds,
tovabbitas vagy tarolds céljabdl tobbszorozze. A jatszhatésag megdrzése szempontjabol
tovabbi relevancidja van az (1) bekezdés b) pontjaban biztositott, a szamitégépi program
leforditasa, atdolgozasa, feldolgozasa és barmely mas modon torténé modositésa lehetd-
ségének, amennyiben az ilyen cselekmény végzésére azért van sziikség, hogy a programot
az azt jogszertien megszerz4 személy a rendeltetési célnak megfeleléen hasznalja, ideértve
a hibajavitast is. Amennyiben a rendeltetési célnak a szoftver megfelel futtatdsat, illetve a
kulturalis 6rokség megorzését tekintjiik, a szoftveriranyelv és a CDSM-iranyelv megfelel$
kornyezetet biztosithat a jatékszoftverek intézményi szintii meg6rzéséhez.

4. A kulturalis 6rokség megorzése a videdjatékok altal

A videojatékok nemcsak mint meg6rzendé kulturélis 6rokség vehetSk szamitasba, hanem
olyan eszkozként is, amely a kulturalis 6rokség meg6rzésének céljat onmagaban is szolgal-
ja.% Szdmos olyan jaték latott napvilagot, amely kiilonféle torténelmi témék mentén vezeti
t.57 A Total War és az Europa Universalis franchise (kereskedelmi forgalom-
ban kaphat6 torténelmi jatékok — commercial historical games vagy dokumentumjatékok —

a jatékosoka

documentary games)®® stratégiai jatékai kiilonbozé torténelmi korok hadi eseményeit, gaz-
dasagi és tarsadalmi Osszefiiggéseit modellezik, egyre részletesebb Gsszetettséggel. A Total
War-jétékok a rajongdk kérében hiresek a modolhatésagukrol,*
Creative Assembly és a kiad6 Sega lehetvé tették, hogy a minél valdsaghtibb virtualis kor-
nyezet megteremtése érdekében a végfelhasznalok a jatékteret kedviik szerint alakithassak.
Az igy készitett modok egyik ékes hazai példaja a Medieval II Total War jatékhoz készitett

un. Magyar Mod, A kereszténység pajzsa cimit UGC, amely hihetetlen mélységben tartalmaz

vagyis a jatékot fejlesztd

86 Boyan Bontchev: Serious Games for and as Cultural Heritage. Digital Preservation and Preservation of

Cultural and Scientific Heritage, 5. évf., 2015, p. 44.

Eike Falk Anderson, Leigh McLoughlin, Fotis Liarokapis, Christopher Peters, Panagiotis Petridis, Sara de
Freitas: Developing serious games for cultural heritage: a state-of-the-art review. Virtual Reality, 14. évf.
4. sz., 2010, p. 255.

Anderson et al.: 1. m. (87), p. 259-260. Vo.: Bontchev: i. m. (86), p. 50.

Egyre tobb jatékfejlesztd adja kozre a jaték forraskodjat, amelyet felhasznélva a jatékosok sajét képtikre
formalhatjak az alapjatékot. A modok maguk is szerz6i miivek lehetnek, a benniik rejlé gazdasagi haszon
kiaknazasahoz pedig az alapjaték fejlesztéstudiojanak alapvetd érdeke ftizédhet. Vannak olyan modok,
amelyek maguk is 6nall6 jatékka valtak. Erre példa a Counter Strike FPS (First-person Shooter) jaték,
amely eredetileg a Half Life nevt kultikus jaték modjaként késziilt, majd késobb a felhasznalasi jogokat
megszerezte a Half Life-ot készit§ Valve. Lasd: Groffe-Charrier: i. m. (26), p. 59. Nagyon hasonl6 utat
jart be a Defense of the Ancients (Dota) nevli mod is, amelyet a Warcraft 3 cim jatékhoz készitettek.
A mod akkora sikert ért el a rajongok kérében, hogy a jogait megszerezte a Valve a Dota tekintetében,
az alapjatékot kiado Blizzard pedig a Dota, Dota Allstars modok felett. A Valve késébb mindkét mod
felhasznalasi jogait megszerezte, a Blizzard pedig fenntarthatta maganak a jogot arra, hogy hasznalja a
Dota brandet azokra a jatékbeli térképekre, amelyeket a jatékosok a Warcraft 3-hoz és a Starcraft 2-hoz
készitettek. Lasd: Groffe-Charrier: i. m. (26), p. 77.

87
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89

17. (127.) EVFOLYAM 4. SZAM, 2022. AUGUSZTUS



46 HARKAI ISTVAN

kiegészité modositdsokat az alapjatékhoz képest, kozépkori magyar zenéket, torténelmi
eseményeket, fegyver- és egyenruhamodelleket kélcsonozve a jatékba.*

Az Assassin’s Creed franchise kalandjatékai pedig élethii részletességgel teszik jatszhatova
az okori gorég poliszokat, a 15. szazadi Firenzét, Velencét és Milanot, a 18. szazadi Parizst,
vagy éppenséggel a 19. szdzadi Londont. A kulturalis 6rokség megérzése szempontjabdl
ezek a jatékok kiilonos relevanciaval birnak, hiszen a kitalalt torténet fiktiv karakterei a
feldolgozott korszak valos torténelmi eseményeibe csdppennek, példaul éppen a francia
forradalom forgatagaba (Assassin’s Creed Unity), ahol az alkotdk nemcsak rengeteg utalast
rejtettek el a korszak eseménysorozatardl, az ismert torténelmi személyiségek cselekede-
1,°! hanem megdébbentd részletességgel készitették el a feldolgozott varos épitészeti
alkotdsainak digitalis masolatait, koztiik példaul a Notre Dame pontos mésat. Ez kivaltképp
hasznosnak bizonyult azt kdvetéen, hogy 2019-ben a francia gétika ikonikus épiiletének te-
tdszerkezete egy kiterjedt tiiz martaléka lett. A videdjatékon dolgozd Caroline Miousse tobb
mint egy év munkajaval elkészitette a katedralis digitalis masolatat. A modell ugyan fényké-
peken alapul, inkabb mtivészi, semmint épitészeti szempontbol bir relevanciaval, dam mégis
tokéletesen szemlélteti, hogy egy videdjaték hogyan valhat egyszerre a valdsagban 1étezd

teiré

kulturélis 6rokség meg6rzésének egyik formaja. Szakért6k szerint egyébként az Assassin’s
Creed Unity-ben bejarhaté katedralis a tlizvészt kovetd ajjaépitéshez nem alkalmazhato,
épitészeti alkotasok haromdimenzios, fotogeometriai vagy lézerszkenneres digitalis model-
lezése mégis a templomot 1jjaépité szakemberek segitségére sietett.””

A kulturalis 6rokséget a virtualis térben vizualizalo jatékokkal szemben kritikaként em-
lithetd, hogy sokszor a jatékok a valdsagban létezd helyszineket, targyakat a jaték funkcioi
altal indokolt mértékben megvaltoztatva dbrazoljak. Majed S. Balela és Darren Mundy az
Assassin’s Creed franchise els6 részét vizsgaltak torténelmi hliség szempontjabol, és arra
jutottak, hogy a jatékban modellezett minaretek (Jeruzsalem és Damaszkusz) nem az ere-
detiek pontos masai, hanem a készit6k a modellek elkészitése soran nagyban tdmaszkod-
tak az egyiptomi minaretekre jellemzé architekturara, a diszités tekintetében pedig olyan
kalligrafiakat jelenitettek meg, amelyek az északnyugat-afrikai Magreb-régiora jellemzok.
Az eredetitdl valo eltérések egyik kétségtelen oka a jaték egyik alapveté funkcidjanak valo
megfelelés. Nevezetesen, hogy a jatékosok képesek legyenek felmaszni a kilatopontként

= TheFurgeurge: A kereszténység pajzsa — Total War magyar mod (https://www.pcguru.hu/hirek/a-
keresztenyseg-pajzsa-total-war-magyar-mod/25004 — utols6 megtekintés ideje: 2022. marcius 09.).

Az Assassins Creed sorozatot fejleszté Ubisoft munkajat teljes munkaidében alkalmazott torténész
szakértok segitik. Lasd: Aris Politopoulos, Angus A. A. Mol, Krijn H. ]. Boom, Csilla E. Ariese: ,History
Is Our Playground” Action and Authenticity in Assassin’s Creed: Odyssey. Advances in Archeological
Practice, A Journal of the Society for American Archeology, 7. évf. 3. sz., 2019, p. 319.

Naomi Rea: Can ’Assassin’s Creed’ Help Rebuild Notre Dame? How Restoring the Cathedral Will Rely
on Both New Tech and Ancient Knowhow (https://news.artnet.com/market/how-technologies-old-and-
new-will-be-needed-to-rebuild-notre-dame-1520689 - utolsé megtekintés ideje: 2022. marcius 09.). Vo.
Pittman: i. m. (48), p. 1206-1207.
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funkcional6 magaslatokra. Ha az eredeti architekturat jelenitették volna meg, azon egészen
egyszeriien nem lett volna elég kiszogellés, amelyen a digitalis karakter felmaszhat.”> Egy
masik nagyon érdekes jelenség az un. ,hollywoodizdcié”. A nyugati fogyasztoi tarsadalom-
ban értékesitett videdjatékok dontd tobbsége ugyanis jellemzden észak-amerikai és eurdpai
tejlesztostudiokban késziil. Ezekben a karaktereket és a feldolgozott virtualis vilagot igye-
keznek e tarsadalmak izlésvilagahoz illeszteni. Balela és Mundy kimutattak, hogy az els6
Assassin’s Creed jatékok levantei lakdinak kinézete és beszéde nem tiikrozi a régiora jel-
lemzé 6ltozkodési szokdsokat és nyelvjarasokat. A jatékban fészerepet jatszo karaktereket
alakito valédi szinészek jatéka, amelyet Uun. motion capture technoldgiaval rogzitettek, majd
illesztettek a jatékba, szintén a nyugati gesztikulaciot, testtartast és beszédstilust titkrozi.”*
Vagyis amig kétségteleniil igaz, hogy a jatékok alkalmasak arra, hogy a virtualis, digitalis
térben megjelenitsék a kulturalis 6rokséget, a késziték tudatosan is torekszenek arra, hogy
kisajatitsak, és a sajat torekvéseiknek megfelel6éen modositsék a kulturalis 6rokség bizonyos
elemeit (cultural appropriation, Hollywoodisation, Westernisation, selectivity).”

A szérakoztato jatékokon tdl is léteznek olyan, alapvetden videdjatékok grafikus motor-
jait hasznald un. komoly jatékok (serious games), amelyeknek célja, hogy oktatasi, szemlél-
tetési jelleggel a végfelhasznalokat virtualisan elrepitsék egy kivalasztott torténelmi korba,
részletesen modellezett épitett kornyezetbe.” Ilyen komoly jatéknak tekinthetd a Roma
Nova projekt, amely az 6kori Roma digitalizacidjaval és bejarhatdva tételével foglalkozott, a
legpontosabb torténelmi hitelességre torekedve.”” Az Ancient Pompeii projektben a késziték
a 79-ben elpusztult térténelmi romvérost rekonstrualtak virtualisan, majd népesitették be
avatarokkal, valés idében szimulalva ezzel a korabeli Pompeji mindennapjait. A rekonstru-
alt varosban tobb épiiletet digitdlisan bejarhatdva tettek, st a kornyezettel interakcioba is
lehet 1épni.*®

OSSZEGZES

A videojatékok napjaink uttord digitalis szérakoztatd termékei. Piacuk gyors béviilése, az
Ujabb generacios jatékplatformok és hardverek idGszakonként visszatérd felbukkandsa, a
fogyasztoi igények gyors kielégitésére vald torekvés ezeket az Osszetett szerz6i muveket és
kapcsolddé jogi teljesitményeket magukba foglald, interaktiv audiovizualis jatékokat kiilo-
nos kihivas elé allitja. A kulturalis 6rokség végtelen tarhazabol merit6 jatékok maguk is e

93 Majed S. Balela, Darren Mundy: Analysing Cultural Heritage and its Representation in Video Games.

DiGRA ’15 - Proceedings of the 2015 DiGRA International Conference. Digital Games Research
Association, May, 2015, Vol. 12, p. 9.

Balela, Mundy: i. m. (93), p. 10.

Balela, Mundy: i. m. (93), p. 13.

Anderson et al.: i. m. (87), p. 256. VO.: Bontchev: i. m. (86), p. 48.

Anderson et al.: 1. m. (87), p. 257.

Anderson et al.: 1. m. (87), p. 258.
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kulturélis 6rokség részeivé valnak, am megdrzésiik éppen a gyors technologiai fejl6dés, az
ujabb és wjabb jatékszoftverek gyors egymasutanisaga miatt akadalyokba {itkozik. A meg-
6rzendé elemek kore nem szoritkozik pusztan a szoftverre magara, hanem ideértendék
mindazok az el6készité dokumentumok, a marketing- és arculati elemek, amelyek az adott
mupéldanyhoz kapcsolddnak. Kiilon fejtorést okoznak a tobbjatékos, interneten keresztiil
jatszhato jatékok, ahol a jatékélmény megbrzéséhez nem elegendé a szoftver és a kapcso-
16d¢6 arculati elemek megdrzése. Sziitkséges lenne a virtudlis teret benépesité jatékosok ja-
tékbeli teljesitményének, a végfelhasznaldk altal elallitott tartalmaknak a megérzése is. A
videojatékok megdrzésének sziikségességét nemcsak a rajongok, hanem az azokat eléalli-
t6 iparag és a kulturdlisorokség-védelmi intézmények — konyvtarak, miuzeumok - szintén
felismerték, amit bizonyitanak azok a kezdeményezések, amelyekre fentebb kitértiink. A
videdjatékok eurdpai megdrzését eldsegitheti a CDSM-irdnyelv 6. cikkében foglalt kivétel,
amely a kordbbi, Infosoc-iranyelvben foglaltndl szélesebb korben biztositja a tobbszoro-
zés lehetdségét a kulturalisorokség-védelmi intézmények részére. A videdjatékok kulturalis
célt megdrzése és hozzaférhetdvé tétele az erre hivatott intézmények altal kozérdek, hiszen
elvesztésiik a digitalis kulturalis 6rokség torténetének elpazarolasaval jarna egyiitt.
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