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SISSEJUHATUS

Kui tuumafuisik dr Edward Condon 1940. aasta New Yorgi messil oma mangumasina
esmakordselt Ules seadis, ei teadnud ta, et pani aluse t60stusele, millest saaks vahem kui sajand
hiljem ks kdige kasumlikum sektor kogu maailmas. Masin, mida ta hellitavalt nimetas
Nimatroniks, lubas kasutajatel mangida matemaatikal p6hinevat strateegiamangu ,,Nim”, mida
peetakse ténapdeval laialdaselt arvutimangude arengu esimeseks sammuks ja populaarsete

arkaadimasinate eelkdijaks.?

Maéangude maailm on Nimatronist alates teinud suure arengu, paralleelselt tldise tehnoloogia
edasiminekuga. Manguvarustuse ning mangude enda uute disainlahenduste t6ttu on méangud
kolinud arkaadist virtuaalmaailma, pakkudes aina suuremale inimhulgale ligipaasu.
Ulemaailmse arvutiméanguturu véartuseks hinnati 2020. aastal 162,32 miljardit USA dollarit ja
eeldatavasti jouab see 2026. aastaks 295,63 miljardi USA dollarini.?

Méngijatel on tanapéeval véimalik arvutiméngudes osta mdnest eurost kuni sadade eurodeni
ulatuvaid virtuaalseid esemeid, monede esemete vadrtusena on taheldatud isegi kuni 100 000
USA dollarit.® Tiitipilises olukorras v8ib mingija osta virtuaalse eseme otse mangusisesest
poest vdi osta nn ridstekasti (ingl loot box; ,riilistekast on t66 autori poolt viljapakutav
eestikeelne vaste). Riustekasti eest tuleb maksta, selle sisu ei ole teada ja mangija vOib
juhuslikkuse alusel ,,voita“ kas vahevaartusliku voi siis soovitud véga vaartusliku virtuaalse
eseme, olgu selleks vBlum6dk vdi mdne virtuaalse eseme baasversioonist erinev vérv voi
kujundus (ingl skin). Mangusisest ostu saab nimetada aga mikrotehinguks (ingl
microtransaction), sest see toimub arvutimangu sees vO0i isegi méngu ajal. Mikrotehingute

osakaal iilemaailmse arvutimanguturu madgitulust oli 2020. aastal 74 protsenti.*

Inimene on alati puddnud reegleid enda kasuks pddrata ning seda aina enam paralleelselt
rakendades tehnoloogilisi saavutusi ja avastusi inimese psulhika toimimise vallas.
Kombinatsioon tulu teenimise survest ja nutiseadmete levikust on loonud olukorra, kus

méngupakkujate tahe head méngu luua on hakanud jadma monevdrra tahaplaanile ja selle

1 Walter, J. Ready Player One: The Evolution of Single-Player Gaming into a Multiplayer Universe. IMC Grupo
07.05.2020. -  https://www.imcgrupo.com/ready-player-one-the-evolution-of-single-player-gaming-into-a-
multiplayer-universe/ (24.04.2021).

2 Mordor Intelligence. Gaming Market - Growth, Trends, Covid-19 Impact, And Forecasts (2021 - 2026). —
https://www.mordorintelligence.com/industry-reports/global-games-market. (24.04.2021).

3 The most expensive CS:GO skins: guns, knives, and sticker. CSGOPedia. — http://csgopedia.com/most-
expensive-cs-go-skins (25.04.2021).

4 Strickland, D. Microtransactions are expected to rake in 77% of 2020's total global games earnings. Tweaktown
26.06.2020. -  https://www.tweaktown.com/news/73439/newzoo-microtransactions-to-make-117-billion-in-
2020/index.html. (24.04.2021).
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kdrvale on tekkinud eesmark teenida vdimalikult palju tulu, rakendades ka méangijate suhtes
aina uusi psthholoogilisi m@jutusvatteid, et suurendada ritstekastidest saadavat tulu. See on
meelitanud jarjest enam mangupakkujaid juhuslikkusel pdhinevate rulstekastide &rimudelit

kasutama.

Nii nagu arvutiméngud, nii on ka hasartmangud muutunud uldsusele aina k&ttesaadavamaks.
Jarjest aktuaalsemaks on muutunud kiisimus, millal kvalifitseerub arvutimang hasartmanguks,
kuna on tekkinud véga palju ,,halle alasid. Nagu nimedestki nahtub on mélema puhul tegemist
,minguga“. Hasartmédngude erisus vdrreldes tavaliste arvutiméngudega on see, et need on
maérksa rangemalt reguleeritud. Karmim reguleeritus on tingitud sellest, et hasartméngudega
kaasneb sdltuvusoht ja varalise kaotuse ohu element, mis vdib lisaks hulgaliselt muudele
negatiivsetele tagajargedele paidida inimese taieliku majandusliku ja vaimse laostumisega,®
mis paratamatult osutub koormaks ta ldhedastele ja ka thiskonnale dldiselt. Hasartmangude
regulatsioon kannabki endas eesmérki &ra hoida v6i minimiseerida séaraseid olukordi ja kaitsta
inimesi, kes ise ei ole enam vdimelised ratsionaalseid majanduslikke otsuseid langetama. Ka
riustekastide puhul on mingil osal mangijatel kalduvus osta aina kallimaid ja suuremaid
koguseid riilstekaste, lootuses saada hea virtuaalne ese. Selline kaitumine vdib kulmineeruda
kogu oma sé&stude ja sissetulekute kulutamisega paari arvutimangu peale, ja erinevalt
kasiinodest, toimuks see kdesoleval ajal enamikes maailma riikides, sealhulgas Eestis, riikliku

jarelevalveta.®

Voimalus piiranguteta potentsiaalset hasartmingu korraldada ei ole jd&nud markamata ka
hasartmangude vastaste huvigruppide poolt, kes on (ritanud jéudsalt tdhelepanu juhtida
vBimalikele probleemkohtadele. Seetbttu on viimastel aastatel mitmetes riikides diskuteeritud,
kas rutistekaste ja sellesarnaseid arimudeleid tuleks kasitleda hasartmanguna, kuid neis riikides
on analtiis enamjaolt pooleli. Ka Euroopa Komisjonile on esitatud 2019 detsembris kiisimused
riiistekastide olemuse selgitamiseks.” Belgia on siiski iseseisvalt ja proaktiivselt lahenenud
rlustekastide analulsimisele, kus justiitsminister Koen Geens’i eestvedamisel viis kohalik

hasartmangukomisjon labi uuringu, mille tulemusel tuvastati, et mitme arvutimangu ndol oli

S Cerulli-Harms, A., et al. Loot boxes in online games and their effect on consumers, in particular young
consumers. Study requested by the IMCO committee. European Parliament. Policy Department for Economic,
Scientific and Quality of Life Policies 2020. 1k 22. —
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/STUD/2020/652727/1POL_STU(2020)652727_EN.pdf
(24.04.2021).

6 Gash, E. Meet The 19-Year-Old Who Spent Over $17,000 On Microtransactions. Kotaku 30.11.2017. —
https://www.kotaku.com.au/2017/11/meet-the-19-year-old-who-spent-over-17000-on-microtransactions/
(24.04.2021).

7 Charanzova, D. Regulation of loot boxes and gambling in computer games. Question for written answer E-
004184/2019 to the Commission, 03.12.2019. — https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/E-9-2019-
004184_EN.html (24.04.2021).
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tegemist hoopis hasartmanguga.® Sarnasele jareldusele jouti ka Hollandis.® USA Hawaii
osariigi esindaja Chris Lee markis méngule ,,Star Wars: Battlefront 2 viidates: "See mang on
Téahesddade-teemaline online-kasiino, mille eesmark on meelitada lapsi raha kulutama. See on
15ks. 1% T66 autor leiab, et ka Eestis tuleks riitistekastide teemale rohkem tahelepanu poorata,

kas regulatiivsete v8i muude meetmetega.

Eelnevast Kkirjeldusest vOib rulstekasti kontseptsioon tunduda pealtndha lihtsana, kuid
hasartmangu tunnustele vastavuse hindamiseks on vaja sligavamalt ja mitmekilgsemat
analliusi. Kdesoleva t06 eesmérk on vélja selgitada, kas rudstekasti ndol on tegemist
hasartménguga, millised on rilstekastidega seonduvad kahjulikud mdéjud ja kuidas on neid
kdige otstarbekam reguleerida ning kas Eesti olemasolev digusraamistik vdimaldab selleks

efektiivseid vahendeid.

Kuna Eesti diguskirjanduses on ridstekastide teema uus, siis autori hinnangul on tarvis
kdigepealt t60 esimeses peatiikis analilisida ridstekastide mehhanisme, teket ja arengut
arvutimangudes, ning aspekte, mis on vdimaldanud rutstekasti d&rimudelil ndnda edukas olla.
Sealjuures uuritakse, millised on need aspektid, mis teevad ridstekastid ning nende
mdjutusmehhanismid sarnaseks traditsioonilises mdttes hasartméangule. Sellest tulenevalt saab
vastata tapsemalt kisimusele, kas, ja miks ldse, on potentsiaalselt vajalik selle teemaga

tegeleda seadusandlikul tasandil vdi muude vahenditega.

T6O teine ja Uhtlasi peamine peatlikk uurib kuivord on hasartméngude korraldamine
reguleeritud Euroopa Liidu tasandil. Sellele jargneb analiius, kas eelkirjeldatud mikrotehingutel
pohinev riilistekastide muik kvalifitseerub Eesti Giguskorras hasartmanguseaduse!! (HasMS)
alusel hasartméanguks voi mitte. Selleks on tarvilik analutsida HasMS-s satestatud hasartméangu
moistet ja tunnuseid. Kdikide vastavate kriteeriumide taitmisel vOib vdita, et tegemist on
hasartmanguga ning seetdttu tuleks rakendada ka hasartmangude regulatsioone riitistekastidele.
Seega uuritakse kdesoleva too teises peatikis, kas arvutiméngudes ridstekastide muik hdlmab
endas jargmisi aspekte: mangija poolt panuse tegemist; mangu tulemusel voib méngija saada

vOidu; méngu tulemus méératakse osaliselt voi tdielikult juhuslikkusel pdhineva tegevusega voi

8 Pressiteade. Loot boxen in drie videogames in strijd met kansspelwetgeving. 25.04.2018. -
https://www.koengeens.be/news/2018/04/25/loot-boxen-in-drie-videogames-in-strijd-met-kansspelwetgeving
(24.04.2021).

® Pressiteade. Loot boxes & Netherland’s gaming authority’s findings. 26.04.2018. —
https://dutchgamesassociation.nl/2018/04/26/loot-boxes-netherlands-gaming-authoritys-
findings/?fbclid=IwAR2YZ8YK-IEFIE3VR6ilOdyVCVXHIEOWptTZhz40gNXUI5alnjge5dKTecmst
(24.04.2021)

10 Gilbert, B. A. State politician in Hawaii says the new 'Star Wars' game encourages kids to gamble and he wants
to ban sales to anyone under 21. Business Insider 22.11.2017. — https://www.businessinsider.com/ea-star-wars-
hawaii-gambling-2017-11 (24.04.2021).

11 Hasartmanguseadus. — RT 12008, 47, 261... RT 1, 21.11.2020, 5.
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see soltub eelnevalt mitteteadaoleva siindmuse toimumisest. VVaadatakse ka HasMS-s nimetatud

hasartméangu liike ja uuritakse, kuhu vdiks paigutuda rustekastid.

Kolmandas peatiikis késitletakse klsimust, kuidas oleks proportsionaalne ridstekastidega
seonduvat reguleerida. Sealhulgas uuritakse, kas Eesti hasartméngualase regulatsiooni
kohaldamine rliustekastidele on piisavalt efektiivne, et hoida &ra ridstekastidest tulenevad
kahjulikud m6jud. Lisaks vaadatakse muud Euroopa Liidu ja Eesti siseriiklikku tarbijakaitse
alast regulatsioon, mis vdiks kohalduda. Ldpetuseks uuritakse, kas seadusandlusele on
alternatiivseid ja proportsionaalsemaid meetmeid. Anallilsitakse turu eneseregulatsiooni

voimalikkust ja tldiseid teadlikkuse tdstmise kampaaniaid voi platvorme.
Kokkuvdtvalt, kdesolev to0 otsib vastuseid kiisimustele:

- kas juhuslikkusel pohineva sisuga rlustekasti mikrotehinguga muik arvutiméngudes on

hasartmangu korraldamine Eesti vdi Euroopa Liidu regulatsioonide mdistes?

- kas ja mis negatiivseid mdjusid avaldavad rulstekastid méangijale ning milliste regulatiivsete
vOi muude vahenditega on efektiivseim viis neid mdjusid ennetada vdi leevendada ja kas

olemasolev Eesti regulatiivne raamistik on selleks piisav?

Ké&esolevas t00s kasutatud metodoloogia pdhineb seadusandluse, digusalase aga ka
psiihholoogia ja tehnoloogia alase erialakirjanduse, kohtulahendite ja muude péevakajaliste
allikate anallisil. Lisaks on to6 autoril pikaajalised kogemused antud valdkonnas, mille péhjal

on tehtud ka teemakohaseid jareldusi.

Marksdnad: hasartmang, online-hasartméngud, arvutiméngud, virtuaalvaaringud, tarbijakaitse,

intellektuaalne omand.



1. VIRTUAALMANGUDE, MIKROTEHINGUTE JA RUUSTEKASTIDE OLEMUS,
DEFINITSIOON, OIGUSLIK KASITLUS NING MANGUDES KASUTATAVAD
MOJUTUSTEHNIKAD

1.1. Virtuaalméangude olemus, definitsioon ja 6iguslik kasitlus

Selleks, et paremini anallisida uurimiskusimusi, tuleks mdista keskkonda ehk taustsusteemi,
kus mikrotehingutega mutakse riustekaste. Mikrotehingu ja rldstekasti tdpsem kasitlus on
teostatud vastavalt alapunktis 1.2 ning 1.3. Kd&esoleva t60 aineks olevaid juhuslikkusel
pdhinevaid mikrotehinguid teostatakse peamiselt arvutimangudes eksisteerivates virtuaalsetes
maailmades, koondnimetusega virtuaalméngudes. Paraku ei ole veel virtuaalmaailma
iildtunnustatud definitsioonini joutud, kuid selle vajalikkust on tunnustatud.'?> Viimase
kahekumne aasta jooksul on valja pakutud erinevatest vaatenurkadest kujundatud definitsioone,
kuid kirjanduses on leitud, et igal Gihel neist on moni oluline aspekt jd&nud tdhelepanuta. Naiteks
pole arvesse vOetud erinevate tehniliste lahenduste eripérasid, keskkonna kasutajate vahelisi

suhteid v6i ajalisi ning ruumilisi aspekte.*3

Alles hiljuti 1&heneti virtuaalmaailma defineerimisele teaduspdhise meetodiga, kus leiti, et
tegemist on arvutiprogrammi kéitamisega simuleeritud keskkonnaga, kus arvukalt agente
(kdesoleva t66 kontekstis mangijad) saavad praktiliselt Uksteisega suhelda, tegutseda ja
reageerida asjadele, néhtustele ja keskkonnale. lgat sellise maailma populeeriva agendi taga
vOib olla null vdi rohkem inimesi, kes igaliks esindab thte vdi ronkem tiksust, mida nimetatakse
virtuaalseks minaks (inlg avatar’iks), voi Uhte vOi rohkem tarkvaraagenti (arvuti poolt
kontrollitud avatar’id). Koik toimingud, reaktsioonid, interaktsioonid peavad toimuma
reaalajas jagatud aegruumis virtuaalses keskkonnas, mida ei ole vdimalik pausile panna.
Keskkond vdib koosneda paljudest andmeruumidest, kuid andmeruumide kogumine peaks
moodustama iihise andmeruumi, iihe pisiva maailma.}* Té6 autor ndustub ja toetab sellist

keerulist, kuid taielikku definitsiooni.

12 Schroeder, R. Defining Virtual Worlds and Virtual Environments. Journal of Virtual Worlds Research. Vol.1.
No.1 2008. Ik 2 — https://journals.tdl.org/jvwr/article/view/294 (24.04.2021).

13 Bartle. R. From MUDs to MMORPGs: The History of Virtual Worlds. International Handbook of Internet
Research. Springer 2010. Ik 23-39. -
https://www.researchgate.net/publication/226845523 From_MUDs_to. MMORPGs_The History of Virtual
Worlds (24.04.2021); Nevelsteen, K. J. L. Virtual world, defined from a technological perspective, and applied to
video games, mixed reality and the Metaverse. Computer Animation & Virtual Worlds. Vol 29/1 2018, Ik 1-3. —
https://doi-org.ezproxy.utlib.ut.ee/10.1002/cav.1752 (24.04.2021).

14 Nevelsteen, K. J. L., Ik 11.


https://journals.tdl.org/jvwr/article/view/294
https://www.researchgate.net/publication/226845523_From_MUDs_to_MMORPGs_The_History_of_Virtual_Worlds
https://www.researchgate.net/publication/226845523_From_MUDs_to_MMORPGs_The_History_of_Virtual_Worlds
https://doi-org.ezproxy.utlib.ut.ee/10.1002/cav.1752

Ké&esoleva t60 eesmarkidest lahtuvalt on lihtsamini mdistetav definitsioon selline, et virtuaalsed
méangud on arvutimangud, mida saavad mangijad méngida virtuaalses keskkonnas ja mida
luuakse simulatsioonide abil arvutites.”® V&ttes arvesse virtuaalmaailma defineerimise
pludlusi, vdib ndustuda, et virtuaalméng toimub virtuaalses keskkonnas voi selle alaliigis
virtuaalmaailmas.® Eelmainitud virtuaalmaailma kriteeriumid taidab ara ka arvutimange mitte
mangivate inimeste seas tuntud mang World of Warcraft,}” millel oli oma populaarsuse
tipphetkel globaalselt 12 miljonit aktiivset mangijat.8

Oiguslikust aspektist ldhtudes loetakse autoridiguse seaduse®® (AutOS) § 4 g 2 jargi teoseks
mis tahes originaalset tulemust kirjanduse, kunsti voi teaduse valdkonnas, mis on valjendatud
mingisuguses objektiivses vormis ja on selle vormi kaudu tajutav ning reprodutseeritav kas
vahetult v&i mingi tehnilise vahendi abil. Kuigi Uheselt arvutiméngu, mis on arvutiprogramm,
ei ole vGimalik sellest definitsioonist valja lugeda, siis samas séttes on valja toodud, et
autoridigus tekib arvutiprogrammidele, mida kaitstakse nagu kirjandusteoseid ja kaitse laieneb
arvutiprogrammi mis tahes véljendusvormile (AutOS § 4 Ig 3 p 3), milleks on ka jarelikult
programmi kood vdi selle kditamisest kompileeritud 16pp produkt kuvatava mangupildi néol.

Seega iga virtuaalmaailm ja ka virtuaalmang on teos AutOS méttes.

Veel moni aeg tagasi olid arvutiméngud fikseeritud hinnaga valmistooted, mida sai osta kas
disketil, CD-le v8i muul riistvaralisel andmekandjal ning mille vigade ja puuduste eest
vastutasid selle arendajad. Tanapéeval on suur hulk arvutimange internetist allalaetavad.
Sellistel juhtudel on alles peale installatsiooni véimalik interneti kaudu alla laadida puuduvat

koodi, peamiselt l4bi erinevate voogedastus saitide kaudu nagu Steam v6i Epic Game Store.?°

Selleks, et tarbija saaks arvutimangu mangida, peab ta uldjuhul ndustuma méngupakkuja
tluptingimustega, sh I6ppkasutaja litsentsilepinguga, st EULA-ga (ingl End User Licencse

Agreement). Mangupakkujaks on méngude arendaja vdi Kirjastaja. Eestis allub antud digussuhe

15 Sentuna, B., Kanbur, D. What kind of an activity is a virtual game? A postmodern approach in relation to concept
of phantasm by Deleuze and the philosophy of Huizinga. Sport Ethics and Philosophy, May 2016 10/1, Ik 42. —
https://www.researchgate.net/publication/301774568_What_kind_of an_activity is_a virtual_game_A_postmo
dern_approach_in_relation_to_concept_of phantasm_by Deleuze and_the philosophy_of Huizinga
(24.04.2021).

16 Girvan, C. What is a virtual world? Definition and classification. Education Technology Research and
Development 2018/66, 1k 1097. — https://doi.org/10.1007/s11423-018-9577-y (24.04.2021).

17 Duncan, 1., Miller, A., Jiang. A taxonomy of virtual worlds usage in education. British Journal of Educational

Technology 2012 43(6), Ik 1. -
https://www.researchgate.net/publication/230538897_A_taxonomy_of virtual worlds_usage in_education
(24.04.2021).

8 World of Warcraft estimated subscribers from 2015 to 2030. Statista 2021. -
https://www.statista.com/statistics/276601/number-of-world-of-warcraft-subscribers-by-quarter (24.04.2021).

19 Autoridiguse seadus. — RT 11992, 49, 615... RT 1, 04.01.2021, 20.

20 Botterill, A. 15 Video Games That Promised The World... Then Provided Nothing. THEGAMER 30.01.2017.
— https://www.thegamer.com/15-video-games-that-promised-the-world-then-provided-nothing/ (24.04.2021).
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autorilepingu regulatsioonile. AutOS § 48 lg 1 kohaselt on autorileping autori v&i tema
Oigusjarglase ja teost kasutada sooviva isiku vaheline kokkulepe teose kasutamiseks, mille
alusel autor voi tema Gigusjarglane annab teisele poolele tile oma varalised digused voi loa teose
kasutamiseks lepingu tingimustega ettendhtud ulatuses ja korras. Sama paragrahvi I6ige 3 viitab
olemasoleva teose kasutamise korral litsentsilepingu alusel rakendama ka véladigusseaduse
(VOS) 18. peatiikki litsentsilepingute kohta. Kuna mangude mangimiseks litsentseeritavaid
diguseid jagatakse suurele hulgale inimestele, siis VOS § 370 Ig 1 kohaselt on tegemist
lihtlitsentsilepingutega. Kusjuures VOS § 371 Ig 1 kohaselt eeldatakse, et litsentsilepingust
tuleneva kasutusdiguse voib Ule anda tksnes litsentsiandja ndusolekul. Litsentsiandja peab

ndusoleku andma, kui seda vdib temalt vastavalt hea usu pdhimdttele oodata.

1.2. Mikrotehingute olemus, definitsioon ja diguslik kasitlus

Kéesoleva t66 teemaks olev riilistekast on ks mikrotehingu alamkategooria. Mikrotehingute
paritolu ulatub nn freemium-méngudesse. ,,Freemium” on sdnade ,tasuta” ja ,,premium”
kombinatsioon ning viitab drimudelile, mis vdimaldab (erinevalt tavalisest episoodiliselt
arendusmudelist) tarbijatel pohiteenuseid tasuta saada, kuid nduab, et nad tasuksid kdigi
teenuse vOi sisu eest, mida peetakse esmaklassiliseks.?* Mangu pdhiversioon on téiesti tasuta
mangitav, kuid on tihtipeale tlesse ehitatud nii, et ilma taiendavate makseteta esmaklassilise

sisu eest, on progress kas véga vaevaline voi praktiliselt voimatu.

Seejuures eksisteerib jarjest enam mange, millele ligipaas on tasuta, kuid mangu sees saab osta
riustekaste, mis on méngu pdhiline vai ainus tuluallikas. Tasuta ligipaasetavate mangude tulu
moodustas kogu méngude mudgitulust 2020. aastal igast viiest kulutatud dollarist ligi neli.
Kuna Aasia riikides on viimastel aastatel mobiilseadmete kasv joudsalt tdusnud, siis pole
imestada, et 59% kogu tasuta mangude tulust tuleb sealt.?? T66 autori hinnangul tuleb nentida
fakti, et ,tasuta“ drimudel ainult suurendab oma kohalolu meie kdéikide eludes. Seda eriti
tarbijate, sh Eesti tarbijate, igapaevaelus ja ajaviitetegevuses, sest virtuaalmangude turg on oma
olemuselt piiritilene (st Eesti tarbija saab tellida nt Hiina tootja mangu sama kiirelt kui Eesti

tootja méngu).

Ajapikku on ka nn tasuliste arvutiméngude puhul mindud (le I8pptoote pakkumisest

episoodiliste taienduste arendusmudelile ning algas senini véltav niinimetatud allalaetava sisu,

2L Schwiddessen, S., Karius, P. Watch your loot boxes! — Recent developments and legal assessment in selected
key jurisdictions from a gambling law perspective. Interactive Entertainment Law Review Vol. 1, Issue 1 2018, Ik
18. — https://www.elgaronline.com/view/journals/ielr/1-1/ielr.2018.01.02.xml?pdfVersion=true (20.04.2021).

22 Superdataresearch. 2020 Year in Review Digital Games and Interactive Media. (Uuringu raport autori valduses.)
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ehk DLC (ingl downloadable content) ajastu, kus esialgne méng vO6ib omada kdigest
minimaalseid reklaamitud funktsioone ja taielikuks mangukogemuseks on tasu eest vaja
soetada lisafunktsioone vOi oodata jargnevaid uuendusi. Pé&rast esialgse toote joudmist
I6ppkasutajani jargnevad hulk valjalaskeid, parandusi, méngu tasemeid, karaktereid ja muud
sisu, mis pikendavad méangu turustatavad eluiga ja seega ka arendusprotsessi.?® Aegamddda on
sellist turustamismudelit hakatud tarbijate poolt vahemalt aktsepteerima.?* Sellele vastukaaluks
on muutunud mangupakkuja poolne avaldus efektiivseks reklaamlauseks, et méngu

IGppversioon ei vaja mangukogemust muutvaid taiendavaid oste sealhulgas mikrotehinguid.?®

Arvutiméngudega seondatavaid mikrotehinguid saab defineerida kui &rimudelit, kus méngijad
saavad virtuaalset esemeid osta mikromaksetega. Mikrotehingu objekt vdib olla naiteks
alla-laaditav sisu (DLC) nagu jutulaiendid, tdiendav manguaeg, uued mangutasemed, uued
kaardid, mé&ngusisesed virtuaalsed valuutad, relvad, raudriitid, mangitavad tegelaskujud,
kosmeetikatooted méngija tegelaskujule vdi muud esemed. Mangija maksab tavaliselt véikese
summa, kas otse fiat?® rahaga v6i mdne mangusiseselt genereeritud virtuaalse valuutaga (nn
mangusisese valuutaga). Viimane teenitakse tavaliselt mangu ajal vdi saab seda (sageli
alternatiivina) osta reaalse maailma rahaga.?’ Tihtipeale on méangusisene valuuta
stimboliseeritud kui ,.kuld”, ,,teemandid* voi muu sarnase ithiskonnas vaartuslikuks peetava
reaalse esemena. Need on kasitletavad kui téhikud (ingl scrip), mida tuntakse paremini kui
seadusliku maksevahendi asendajat vOi alternatiivi. Sellise tdhiku omamine annab kandjale
Biguse midagi vastu saada?® ning ei erine paljuski kasiinodes kasutatavatest Zetoonidest.?
Méngudes loodud ostukeskkondades on presenteeritud erinevad tootepaketid, nditeks 5 euro
eest saab 100 teemanti. Mida suurema ja kallima tootepaketti méngija ostab, seda rohkem

23 Deuze, M., Martin, C. B., Allen, C. The Professional Identity of Gameworkers. Convergence: The International
Journal  of  Research into New  Media  Technologies 2007  13(4), |k 339. -
https://www.researchgate.net/publication/249829037_The_Professional_ldentity of Gameworkers
(24.04.2021).

24 Nielsen, D. Virtual Goods in Online Games A study on players' attitudes towards Lootboxes and
Microtransactions in  Online  Games. Master  Thesis. Malmo University ~ 2018. -
https://www.researchgate.net/publication/330565687_Virtual_Goods_in_Online_Games_A_study on_players'_a
ttitudes_towards_L ootboxes_and_Microtransactions_in_Online_Games (24.04.2021).

5 Santa Maria, A. PS5 Exclusive Godfall Promises No Microtransactions In New Gameplay Trailer. Screenrant
06.08.2020. — https://screenrant.com/ps5-godfall-no-microtransactions/ (24.04.2021).

26 Fiat raha on valitsuse emiteeritud valuuta, mille vaartus ei ole tagatud fiitisiliste esemetega, nagu naiteks kuld
vBi hdbe, vaid on tagatud selle emiteerinud valitsuse poolt, vt: Chen, J. Fiat Money. Investopedia 16.04.2021. —
https://www.investopedia.com/terms/f/fiatmoney.asp (24.04.2021).

27 Schwiddessen, S., Karius, P., Ik 18.

28 Kenton, W. Scrip Definition. Investopedia 01.12.2020. — https://www.investopedia.com/terms/s/scrip.asp
(24.04.2021).

2 Zendle, D., et al. Paying for loot boxes is linked to problem gambling, regardless of specific features like cash-
out and  pay-to-win.  Computers in  Human Behavior, 102, 2020, Ik 183. -
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563219302468?via%3Dihub (24.04.2021).
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mangusisest valuutat ka ta saab, nditeks 10 euro eest 220 teemanti.®® Reaalse ja tegeliku
vaartuse eraldamine vGib mangijatele olla problemaatiline, kui Umberarvestuskurssi on raske
mdista ja mangijatel tekivad vaartuse hindamises loogikavead. See vOib tekitada segadust ja

sellest tulenevalt liigseid kulutusi.®*

Autoridiguse seaduse® (AutOS) § 5 Ig 8 kohaselt intellektuaalse tegevuse tulemused, millele
autoridiguse seadust ei kohaldata, on ideed ja pdhimdtted, millele rajanevad arvutiprogrammi,
kaasa arvatud programmi kasutajaliidese aluseks olevad ideed ja pdhimdtete elemendid,
sealhulgas makseviiside tehniline lahendus. Euroopa patendipraktikast l&htuvalt pole
patenteeritav tkski arvutialgoritm voi -programm, mis on pelgalt lahtekood v&i algoritm (nn
tarkvarapatent).3 Siinkohal tasub tihele panna, et arvutis rakendatavad drimeetodid ei panusta
tavaparaselt tehniliselt tehnika tasemesse ning kujutavad endast lihtsalt majandus- voi
mottetegevuse automatiseerimist, mis on vastava ala asjatundjale (insenerile, arendajale,
tehnikule, vms) iseenesestmdistetav.®* Kéaesoleva t66 seisukohalt tihendab eelnev, et
mikrotehingu kontseptsioon ja sellel pdhinevat konkreetset drimudelit ei ole vdimalik
autoridiguste ega patendiga kaitsta ning samasuguseid arivotteid ja rahastusmudelit voib

kasutada tkskdik milline mangupakkuja.

Mangudes kasutatud mikrotehinguid saab liigitada mitmeteks erinevateks alaliikideks ning
erinevad allikad teevad seda mdnevdrra teisiti,® kuid peamised omadused on seotud sellega,
kas mikrotehingust saadav virtuaalne ese on ette teada v0i osaliselt voi téaielikult juhuslik ning
kas selliste mikrotehingute eest tasumine toimub péris raha v6i ménguraha eest. Seetdttu on
jargnevalt mikrotehingu olemust just nende kahe omaduse erinevate variantide jaotuse alusel
kasitletud.

%0 Naiteks mang Eve Online pakub 99,99 Euro eest 2200 minguraha PLEX’i, millele lisandub 660 bonus PLEX’i
suurema ostu tdttu, vt Eve Online kodulehekdilge: https://secure.eveonline.com/ (24.04.2021).

31 Zendle, D., et al., 2020, Ik 183.

32 Autoridiguse seadus. — RT 11992, 49, 615 ... RT I, 04.01.2021, 20.

3 Euroopa Komisjoni 2002. a. ettepanek oli muuta arvutiprogrammid patenteeritavaks, mis oli “Proposal for a
Directive of the European Parliament and of the Council on the patentability of computer-implemented inventions
(COM/2002/0092 final - COD 2002/0047)” sisuks. See ettepanek lukati tllekaalukalt tagasi 6 juulil 2005 Euroopa
Parlamendis 14 poolt ja 648 vastu hadlega. Ettepanek on kattesaadav: https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/EN/TXT/?2uri=COM:2002:0092:FIN (24.04.2021).

34 Korduma kippuvad kiisimused. Patendiameti kodulehekiilg. — https://www.epa.ee/et/abi/korduma-kippuvad-
kusimused (24.04.2021).

3% Zendle, D., et al., 2020, Ik 181; Cerulli-Harms, A, et al., Ik 13.
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1.3. Rustekasti olemus, definitsioon ja diguslik kasitlus

Virtuaalméngus pakutavate konkreetsete esemete soetamine néeb valja nii, et kas reaalse raha
vOi méngusisese virtuaalvadringuga ostetakse méngusisesest ostukeskkonnast ehk nn poest
kindla presenteeritud summa eest vastav ese ning see ese genereeritakse méngija
kasutajakontole. Nn esemed, mida virtuaalméngude ostukeskkonnas on vdimalik soetada, on
naiteks mingi parem relv, millega méngus eelist saada, dekoratiivne element sotsiaalse staatuse
demonstreerimiseks voi ajutine boonus mingile mangija avatar’i jouomadusele. Konkreetse
virtuaalse eseme ost ilmselgelt ei ole seotud hasartméngudele omase 6nne faktoriga. Siiski on
vajalik pdgusalt lahemalt vaadata, kuidas selline pealtndha tavaline ost vGib olla tarbijale suurt

moju avaldavaks faktoriks mangude &rimudelis, kui suuremas susteemis.

Néiteks saavad mangu ,,The Last of Us* mangijad maksta eeliste eest, nagu vdime agility perk,
mis vOimaldab vaikselt teiste mangijate selja taha hiilida. Reeglina on véimalik mingi ulatuseni
neid esemeid ka mangu siseselt vélja teenida. Olenevalt, kui pealetiikkivalt mangusiseseid
reklaame kuvatakse, vdib mangijatel olla kiusatus raha eest eelist saada teiste mangijate ees.
Teise nditena on isegi Uksipéini mangitavate rollimangude pdhiprogressioonisisteemid, nagu
hiljutised Assassin's Creed’i mangud, disaini poolest piiratud, véimaldades mangijatel vaid paar
tundi loomulikke ja rahuldust pakkuvaid edusamme, enne kui nad on sunnitud jargmise taseme
labimiseks ebaratsionaalselt kaua kordama mingit méngu tegevust - asjaolu, mis muudab paar

kiiret ostu veelgi atraktiivsemaks.*’

Tavalise mangusisese eseme ja riilistekasti ostu erinevus seisneb selles, et mangusiseste ostude
puhul on méngijal tapselt teada, mida ta ostab. Rulstekasti puhul eksisteerib juhuslikkuse
element; méngija ostab midagi, mille omadused pole teada. Mangupakkujad on alati
rakendanud mangusiseseid preemiate sisteeme méangu enda mangimisele, lisades
méangumehaanikale juhuslikkust, et parandada mangijate seotust ja suurendada tulusid. Naiteks
oli mangijatel mangudes, viludes oma ménguoskust, vdimalik uletada mangusiseseid
valjakutseid ja jouda uuele tasemele ja seeldbi ka uut mangusisu, st omadusi ja esemeid lahti

lukustada. Nuid seovad mangupakkujad juhuslikkuse otse méngusiseste ostudega, mis

% Hodapp, E. "We Own You" Confessions of an Anonymous Free to Play Producer. Toucharcade 16.09.2015. —
http://toucharcade.com/2015/09/16/we-own-you-confessions-of-a-free-to-play-producer/ (24.04.2021).

37 Zendle, D., Meyer, R., Ballou, N. The changing face of desktop video game monetisation: An exploration of
trends in loot boxes, pay to win, and cosmetic microtransactions in the most played Steam games of 2010-2019.
PLoS ONE May 15(5), 2021, Ik 2. -
https://www.researchgate.net/publication/341231936_The_changing_face of desktop_video game_monetisatio
n_An_exploration_of exposure_to_loot_boxes_pay to win_and_cosmetic_microtransactions_in_the_most-
played_Steam_games_of 2010-2019 (24.04.2021).
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tdhendab, et ridstekastid voivad veelgi suurendada maéngijate ajalist panust ja kulutusi

mangus.>®

Ruidstekasti idee juured ulatuvad valja 1999. aastal populaarsetesse mangudesse Ultima Online
ja EverQuest, kus mangijatel oli vdimalik méngusiseseid esemeid omavahel kaubelda, ja seda
paris raha vastu.® Riilistekastide péritolu kohta on erinevaid arvamusi. Mani valdkonna ekspert
vaidab, et need on alati videoméngudes olemas olnud, nt. juhusliku sisuga kastidena, mis
mahutavad néiteks minte, vBitmatust voi lisaelusid. Need tooriistad, tdpselt nagu tdnapaeval
riustekastid, vOimaldasid arendajatel elemente tutvustada dllatusena ja hoia méngud
huvitavana, isegi kui neid korduvalt mangitakse.*® Kuid selline sisu lihtsalt ilmus kogu méngu
valtel ja seda ei saanud osta. Teised vaidavad, et ridstekastid pdrinevad Jaapani
miugiautomaatidest, mida nimetatakse gachapon’iks. Gachapon’i masina kasutamine
tdhendab "pimeda ostu" tegemist - kasutaja sisestab miindi ja saab selle kétte ese juhuslikult voi
ostab labingdhtamatus pakendis eseme, teadmata selle sisu. Gachapon 'iga levitatakse kujukesi
ja esemeid, millel on kogumisvaartus. Kuid kasutajatel on vdimalik sealt saada ka esemeid,
mida nad juba omavad v&i millel on nende jaoks vahe vaartust. Praegugi viidatakse mdnikord

riuistekastidele kui gacha, tunnistades seda paritolu.*!

Ridstekastide slisteemid on sageli disainitud nii, et Ghtesid esemeid genereeritakse harvemini
kui teisi, sealjuures on uliharuldasi, aga enim ihaldatuid esemeid (paljudes méangudes, mida
nimetatakse nt haruldasteks vdi legendaarseteks esemeteks) oluliselt harvemini kui tavalisi,
kuid vdhemihaldatud esemeid. Nii pannakse méngijad soovitud eseme saamiseks ostma
taiendavaid loosikaste. Moned ruistekastide stisteemid astuvad sammu edasi ja pakuvad mitme
tasandilist stisteemi, andes méngijale spetsiaalse (veelgi haruldasema) auhinna ainult siis, kui
ta hangib tdieliku komplekti konkreetseid esemeid, mis tuleb kdigepealt tdmmata tavalistest
riustekastidest (nt ese A + B + C + D annab haruldase kombineeritud eseme E). Seega, mida
rohkem on méngijal ndutava komplekti jaoks esemeid, seda vaiksemad on vdimalused hankida

ese, mida tal veel pole. Neid kombineeritud stiilis rilstekaste nimetatakse sageli taielikuks

3 Gaming Regulators’ European Forum. Synthesis of the works carried on by GREF eGambling Working Group
with regard to the implementation of the Declaration of gambling regulators on their concerns related to the
blurring of lines between gambling and gaming. GREF, 2019, Ik 8. — http://www.gref.net/wp-
content/uploads/2019/10/Synthesis_final-draft_v4_clean.pdf (24.04.2021).

39 Hamari, J. Game design as marketing: How game mechanics create demand for virtual goods. International
Journal  of  Business Science and  Applied Management 5(1), 2010, Ik 15, -
https://www.researchgate.net/publication/26644787_Game_design_as_marketing_How_game_mechanics_create
_demand_for_virtual_goods (24.04.2021).

40 Nielsen, R. K. L., Grabarczyk, P. Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in Video Games.
Transactions of the Digital Games Research Association, June 2019, Vol 4 No 3. Ik 175 -
https://www.researchgate.net/publication/336515493_Are_Loot Boxes Gambling_Random_Reward_Mechanis
ms_in_Video_Games (24.04.2021).

41 Cerulli-Harms, A, etal., 1k 19.
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gacha’ks vdi kompu gacha’ks.*? Kéesoleva too seisukohalt on edasise vaatluse all spetsiifiliselt

riustekasti kui juhuslikkusel p6hinev mikrotehing.

Need mikrotehingute pakkumised Ulesse ehitatud nii, et méngijat samm-sammult véikestest
ostudest suuremateni viia, kusjuures esimesed tehingud on tavaliselt esitletud kui tasuta voi
sooduspakkumistena.*® Sellise taktikaga harjutatakse inimest ja tuimestatakse tema Kriitilist
motlemist ja analtlsivbimet tulevaste ostude suhtes. Sisuliselt on mangutegija eesmérk luua
pd6rdumatuid kulusid (ingl sunk cost fallacy),* millega méangija seob ennast aina rohkem
konkreetse manguga ja selle mangimise I8petamine tunduks kui kahju kandmisega.*®
Riustekasti pakkumiste puhul on méngijad investeerinud aega ja vaeva ning jatkavad seega
tdendoliselt mangimist ja maksmist, sest neil on raske méangu tegelikku vaartust hinnata.*®
Vastukaaluks on seejuures oluline tahelepanek, et tasu riilistekastide eest véimaldab omakorda
mangu arendajatel hipoteetiliselt sedasama mangu edasi arendada, valjastades jargmisi

parandusvéljalaskeid ja uuendusi.

Kéesolevas to0s peamiselt késitletava juhuslikkusel p&hineva mikrotehingute alaliigi laialt
kasutatud inglise keelne nimetus on loot box, paraku selle nimetuse kasutuselevdtu algpunkt on
ebaselge. Kuigi sellele pole ametlikku eestikeelset vastet, siis t60 autori arvates voiks seda
nimetada eesti keeles ,,riilistekastiks”. Seda tulenevalt Eesti Keele Instituudi inglise-eesti
masintdlkesdnastiku*’ ingliskeelsete sGnade loot ja box vastavatest tdlgetest. Esimesele neist
vastab tegusdna riiiistama ja nimisdna rodvsaak ning teisele kdige lahemad vasted on karp voi
kast. Kuigi mangudes on seda konteinerit visualiseeritud erinevalt, siis kdige levinum ongi
mingisugune karp v@i kast. Kuna loot box’i peamine funktsioon on see, et mangija saaks seda
avada, siis vOiks nimetada seda avamist tdhistada pigem tegusdnaga. Neid omavahel Gihendades
on tegemist kastiga, mida ritistatakse. Uks variant oleks kutsuda seda ka roovsaagi karbiks,
kuid autori hinnangul on foneetiliselt suupédrasem kdikidest variantidest rutstekast.

Euroopa Parlamendi siseturu ja tarbijakaitse komisjon tellis 2020. aastal uuringu rlustekastide

mojust tarbijatele vrgumangudes. Selle uuringu kaigus analtitsiti erinevaid teadustotdes valja

42 Schwiddessen, S., Karius, P., Ik 18.

4 Kimppa, K. K., Heimo, O. I, Harviainen, J. T. First dose is always freemium. ACM SIGCAS Computers and
Society, 45(3), 2016, Ik 132-137. — https://dl.acm.org/doi/abs/10.1145/2874239.2874258 (24.04.2021).

4 Arkes, H. R., Blumer, C. (1985), The psychology of sunk costs. Organizational Behavior and Human Decision
Processes, 35, 1985, 124-140. —
https://www.researchgate.net/publication/4812596_The_psychology_of sunk_cost (24.04.2021).

4 Hamari, J. Perspectives from behavioral economics to analyzing game design patterns: loss aversion in social
games. Conference: CHI 2011 Social Games Workshop, 2011, Ik 1-6. -
https://www.researchgate.net/publication/262261651_Perspectives_from_behavioral_economics_to_analyzing_g
ame_design_patterns_loss_aversion_in_social_games (24.04.2021).

% Kimppa, K. K., Heimo, O. I., Harviainen, J. T., Ik 134.

47Vt inglise-eesti masintdlkesdnastik: http://www.eki.ee/dict/ies/index.cgi (24.04.2021).
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pakutud lahenemisi rliustekastide defineerimiseks. Kokkuvatlikult on riilstekastide maaratlus
see, et rudstekast on arvutiméngude funktsioon, millele padseb tavaliselt ligi mangimise kaudu
voi mille eest vdib valikuliselt reaalse maailma raha voi mangusisese virtuaalvaaringu eest
maksta. Need sisaldavad juhuslikke virtuaalseid esemeid, nii et méangijad ei tea enne avamist,

mida nad sealt saavad.*®

Ridstekasti arimudel eksisteerib ka arvutiméngudest valjaspool. Naiteks veebilehekuljelt
hybe.com on vdimalik tellida erineva temaatikaga kaste, olgu selleks ehted, jalanéud, brandi
rilded ja muu selline. Peale kindla summa tasumist saadetakse kast fulsilisi esemeid ostjale.
Samamoodi nagu arvutiméangudes, siis ostjal pole eelteadmist, mida ta tegelikult ostis, peale
uldise temaatika. Erinevalt arvutiméngude pakkujatest, vaidab antud interneti lehekdlg, et kasti

avamisel on alati vdimalik saada ese, mille turuhind on suurem, kui kasti eest makstud tasu.

Kui eelmainitud fliusiliste esemete puhul on vdimalik neid omavahel eristada, siis tekib
kiisimus, kas arvutiméngude ridstekastid ja nendest saadavad virtuaalsed esemed on
eraldiseisvad teosed, mida litsentseerida vdi on need arvutiméngude lahutamatud osad.
Mangusisesed esemed on arvutikood, mis vastastikku toimib Glejddnud mangukoodiga, et
mangija saaks mangida litsentseeritud mangu. Kui konkreetne virtuaalne ese ei suuda taita sama
funktsiooni mangust valjaspool, ehk siis mfnes muus programmis, siis saab loogiliselt
jareldada, et see ese on vaid osa suuremast tervikust. Seda kasitlust toetab ka AutOS § 30 Ig 2
teise lause sdnastus, mille kohaselt teose osa loetakse iseseisvat tdhendust omavaks, kui seda
saab kasutada sGltumatult selle teose teistest osadest. Kuna arvutimangud on reeglina loodud
mitme fudsilise isiku poolt, kuid juriidilise isiku initsiatiivil ja juhtimisel ning mis antakse vélja
selle juriidilise isiku nime vdi nimetuse all, siis arvutimangu ndol on tegemist kollektiivse

teosega AutOS § 31 Ig 1 mdistes.

AutOS § 48 1g 1 ja VOS § 370 Ig 1 tahenduses litsentsilepingute (EULA) kohaselt arvutiméngus
mikrotehingutega soetatud méngusisesed esemed nagu riidstekastid ning nendest omakorda
saadav sisu ei kuulu tGldjuhul méngijate omandisse. Mangijad omandavad ainult digitaalse sisu
kasutamise Giguse, ning méngusiseseid esemeid ei peeta isegi eraldiseisvateks virtuaalseteks
esemeteks, vaid need on osaks arvutimangust.*® Ulekaalukas osa mangijatest paraku ei loe

litsentsilepingu tingimusi. Vaid tks voi kaks igast tuhandest avab lepingu ning veelgi véhem

48 Cerulli-Harms, A, et al., Ik 14.

4 Herzfeld, O. What Is The Legal Status Of Virtual Goods? Forbes 04.12.2012. -
https://www.forbes.com/sites/oliverherzfeld/2012/12/04/what-is-the-legal-status-of-virtual-
goods/?sh=c7981b6108a2 (25.04.2021).
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loeb seda pohjalikult.® Seetdttu ei nendi keskmine tarbija, et tegemist on vaid intellektuaalse
omandi kasutusdigusega ning omandidigust neil makstud sisu Gle ei teki. Naiteks Sony
Playstation’i tingimustes on kirjas, et: ,,Kogu tarkvara on litsentsitud, seda ei miiiida, mis
tdhendab, et omandate Oigused tarkvara kasutamiseks ... kuid te ei omanda tarkvara
omandidigust.“>! Seetbttu ei teki ostjal OGiget ettekujutust ja tapseid teadmisi talle
litsentseeritavatest Gigustest ning arvatakse, et ostetud virtuaalsed esemed méangudes kuuluvad

neile ja neil on ka Gigus neid ara kinkida, laenata, parandada vdi muud moodi vé6randada.®?

Ké&esoleva t00 mottes on relevantne valja tuua, et mdnel juhul on ka litsentsi tingimustes ara
margitud, et mangusiseste kaupadega kauplemine valjaspool mangukeskkonda vOoi
mangusiseste esemete kasutamine hasartmangude valuutana rikub arvutiméngu kirjastaja ja/voi
arendaja omandidiguseid.>® Sellest hoolimata, kuna &iguste omanikul ei ole kohustust enda
Oiguseid Kkaitsta, siis igal Uhel neist on vaba voli otsustada, kas mé&ngusiseste kaupade
kauplemise vastu valjaspool oma mangu tegutseda voi mitte. Mdned véljaandjad ja arendajad
on siiski selle valtimiseks sisse seadnud erinevaid mehhanisme nagu niiteks CAPTCHA,>*
andmekaevandamise tehnikad, méanguserverite logide analliisid ja mangijate vaheliste
tehingute pdhjal seoste loomine.® Siiski erineb sealjuures praktika ning paljudel juhtudel
puudub arendajatel reaalne voimekus votta vastu samme enda autoridiguste kaitseks ja voidelda

mangusiseste kaupade kauplemise vastu valjaspool mangusid.*®

Sellest ldhtuvalt sarnanevad virtuaalsed esemed paljuski rohkem intellektuaalsele kui fhdsilisel
kujul eksisteerivale omandile. Eelkdige on fliusiline vara tavaliselt kdegakatsutav, defitsiitne,
lahutatav (st Uhe tarbimine takistab teiste samaaegset tarbimist) ega ole hdlpsasti
transformeeritav, samas kui virtuaalseid esemeid, nagu ka muid intellektuaalomandi vorme,

vOib kopeerida I6pmatu arv korda ilma lisakulude voi aja-, vaeva- ja ressursikulutusteta ning

%0 Bakos, Y., Marotta-Wurgler, F., Trossen, D. R. Does Anyone Read the Fine Print? Consumer Attention to
Standard Form Contracts. New York University Law and Economics Working Papers, Paper 195. New York: New
York University School of Law, 22, 2014, lk 1 -
http://Isr.nellco.org/cgi/viewcontent.cgi?article=1199&context=nyu_lewp (25.04.2021).

51 Sony Entertainment Network Terms of Service punkt 8.4. — https://www.playstation.com/en-us/legal/psn-terms-
of-service/ (25.04.2021).

52 Perzanowski, A., Hoofnagle, C. J. What We Buy When We 'Buy Now'. UC Berkeley Public Law Research
Paper No. 2778072. 165 University of Pennsylvania Law Review 317, 2017, 1k 8. -
https://ssrn.com/abstract=2778072 (25.04.2021).

% EVE Online - End User License Agreement. EVE online kodulehekilg. -
https://community.eveonline.com/support/policies/eve-eula-en/ (25.04.2021).

% Ingl Completely Automated Public Turing Test to Tell Computers and Humans Apart. —
https://en.wikipedia.org/wiki/CAPTCHA (25.04.2021).

% Jianrong, T., et al. MVAN: Multi-view Attention Networks for Real Money Trading Detection in Online Games
Applied Data Science Track Paper, KDD ’19, Anchorage, AK, USA August 4-8, 2019, Ik 2543. —
https://www.researchgate.net/publication/334719454 MVAN_Multi-
view_Attention_Networks_for_Real_Money_Trading_Detection_in_Online_Games (25.04.2021).

% Gaming Regulators’ European Forum, 1k 9.
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neid v3ib tuletatud teoste loomiseks kombineerida teiste virtuaalsete esemetega.®’ Jarelikult
rlustekastide ja nendes peituvate esemete kohta kehtib sarnaselt alapunktis 1.1. valja toodud
oOiguslik analtiis mangu mangimiseks sdlmitava lihtlitsentsilepingu kohta. M&ngupakkuja ja
mangija lepivad kokku tingimustes, mille pdhjal vBimaldatakse méngijal mangu méangimine sh
mangu osaks olevate virtuaalsete esemete kasutamine. Seega on Eestis diguslikus mottes
rlustekasti eest tasumine tdiendav litsentsitasu juba s6lmitud lihtlitsentsile, mis laseb mangijal

kasutada lisa 0sa méangust, olgugi, et see osa on mangusiseste virtuaalsete esemete ndol juhuslik.

Osades mangudes on vOimalik méngusiseseid vaaringuid ja esemeid méngijatel omavahel
vahetada, mis olemuselt on méngupakkuja poolt voimaldatud ja heaks kiidetud
litsentseeritavate diguste vahetus vGi loovutamine. Niipea, kui selline funktsionaalsus on
mangus olemas, tuleb arvestada potentsiaalse jarelturuga. Vahel on see méanguhaldaja enda
poolt toetatud ja heaks kiidetud, kusjuures nad votavad sellisel juhul kas otseselt vdi kaudselt
igast tehingust 18ivu.®® See v@ib ka seisneda maakleritasuna vai kaibemaksuna, mis mangus on
kujutatud manguelemendina.®® Isegi, kui mangijate kontode vaheline kauplemine ei ole méangus
vBimalik, on levinud kasutajakontode endi miiiimine.®° Kontode hinna kujundavad konkreetse
kontoga seotud virtuaalsete esemete, sh mangusisese raha summa véartus konverteerituna
parisrahasse mingi turul véljakujunenud koefitsiendiga. Enamus juhtumitel on siiski tegemist
mangu kasutajatingimustega vastuolus oleva tegevusega,®® mis ajalooliselt ei ole heidutanud
ulatusliku globaalse jarelturu kujunemist. Naiteks saab internetilehelt www.mmogah.com osta
mangusiseseid esemeid Ule 200 erineva mangu jaoks, olgu nad spetsiaalselt kultiveeritud,
mangijatelt odavamini ostetud voi hékitud kontod. Sedasi saadakse mdtda olukorrast, kus
mangus endas kontode vaheline kauplemine ei ole tehniliselt voimalik.®? Tapsemalt on

mangusiseste esemete vaartuse kohta arutletud kéesoleva too alapunktis 2.4.

5" Herzfeld, O.

8 Usher, W. Blizzard Will Take 15% Cut Of Diablo 3 Real-Money Auctions. Cinemablend, 01.05.2012. —
https://www.cinemablend.com/games/Blizzard-Take-15-Cut-Diablo-3-Real-Money-Auctions-42056.html
(25.04.2021).

59 Broker Fee and Sales Tax. EVE Help Center. EVE online kodulehekiilg. — https://support.eveonline.com/hc/en-
us/articles/203218962-Broker-Fee-and-Sales-Tax (25.04.2021).

6 playerAuctions kodulehekiilg. — https://www.playerauctions.com/ (25.04.2021).

61 Riders of Icarus Forum. - https://forums.valofe.com/forum/icarus-global/news-and-
announcements/resources/20532-rmt-real-money-trading (25.04.2021).

62 Viidatud lehekljelt on v3imalik osta praktiliselt kdike, mida populaarsemates mangudes mia saab.
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1.4. Raha ja mangusisese virtuaalvaaringu eest ostetavad rutstekastid

Rulstekaste on méngudes vOimalik soetada nii rahas teostatava mikrotehinguga kui ka
mangusisese virtuaalvaaringuga teostatava mikrotehinguga. Palju keerulisemaks kujuneb
olukord, kus juhuslikkusel pBhineva virtuaalse eseme lunastamiseks kasutatakse eelmainitud
mangusisest raha ehk méngusisest vaaringut. Nagu eelnevalt alapunktis 1.3. sai késitletud, on
mangusisest raha vdimalik mangudes osta paris raha eest. Selles ostuetapis ei ole tegemist
juhusliku, vaid konkreetse hinnaga tehinguga. Mistahes nimetusega (nt ,,kuld“ voi ,,teemant™)
ostetud méngusisese raha eest saab mangija ,,osta* riilistekasti. Alljargnevalt hinnatakse, kuidas
vOiks selliseid mangusiseseid rahasid kvalifitseerida ning kas sellest tulenevalt on neil rahaliselt
hinnatav véartus. Selleks on kdige lihtsam esialgu vorrelda, kas mangusisese raha néol voib
tegemist olla tavalises mdistes rahaga.

Raha voib defineerida kui seaduse alusel loodud vahetusvadrtust, mis toimib Gheaegselt nii
arvestusuhiku kui véartuse sdilitajana ning omab seadusliku maksevahendi staatust vahemalt
iihes riigis.®® Rahanduse Giguslik regulatsioon tugineb arusaamale, et riigile kuulub suverdanne
digus emiteerida raha enda territooriumil ja raha on riigi poolt kehtestatud ja tunnustatud
maksevahend.®* Eurosiisteemiga (ihinenud riikides ehk rahaliidus teostab rahapoliitikat
liikmesriikide keskpankade poolt loodud ja nende omanduses olev Euroopa Keskpank.
Euroststeemi kuuluvana on Eestis ametliku maksevahendina kéibel Ghisraha euro pangatahed
ja mundid. Pangatahti vbivad emiteerida ainult Euroopa Keskpank vdi riikide keskpangad
Euroopa Keskpanga loal, miinte vbivad emiteerida liikmesriigid siis, kui Euroopa Keskpank on
emissiooni mahu heaks kiitnud.®® Euroopa Keskpank on arvamusel, et raha mdiste alla kuulub
lisaks sularahale ka raha pangakontol voi hoiuarvel. Digitaalset ehk elektroonilist raha saab
laadida naiteks ettemaksekaardile v&i nutitelefoni. Otsekorraldused, interneti- ja kaardimaksed
on sularahata arveldamise vimalused.®®

Véladigusseaduse (VOS)®” § 91 Ig-s 1 on otseselt vélja toodud, et lisaks sularahale, vaib rahalist
kohustust taita ka muul viisil, kui see on poolte poolt kokku lepitud voi kui seda kasutatakse
tasumise kohas tavaliselt majandustegevuses. VOS § 709 Ig-s 82 on vilja toodud, et rahalised
vahendid on pangatéhed ja mindid, elektroonilisel kujul edastatav raha ja e-raha makseasutuste

ja e-raha asutuste seaduse tahenduses. Sarnase mdistena on makseteenuste ja e-raha

63 Mark, M., Raa, R., Siibak, K., Tupits, A. Eesti pangandusdiguse alused. Opik digus- ja majandusteaduskonna
tlidpilastele. Juura 2003, Ik 20.

8 Siibak, K. Md&ningad virtuaalrahaga seotud Giguslikud probleemid. — Juridica 2015/V, Ik 326.

6 |ehis, L. PSK § 111/1. — Eesti Vabariigi pdhiseadus. Komm vlj. 5. vlj. Tallinn: Juura 2020; Euroopa Liidu
Toimise Leping artikkel 128 Ig 1.

% Mis on raha? Euroopa Keskpanga kodulehekiily. — https://www.ech.europa.eu/explainers/tell-me-
more/html/what_is_money.et.html (25.04.2021).

67 vgladigusseadus. — RT 12001, 81,487 ... RT 1, 08.01.2020, 10.
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regulatsiooni kohaselt maksevahendina méératletud sularaha, e-raha ja sularahata makset (nn
kontoraha) ning lisaks ka virtuaalvaaringuid (nt Bitcoin).®

Analoogiliselt ei vasta autori hinnangul eelviidatud mangus endis loodud esemed ehk
mangusisene raha (nt mingusisene ,,kuld*) Uheselt e-raha definitsioonile makseasutuste ja e-
raha asutuste seaduse®® (MERAS) § 6 Ig 1 kohaselt, mis satestab, et e-raha on elektroonilisel
kandjal sdilitatav rahaline vaartus, mis valjendab rahalist nduet selle véljaandja vastu ja mis
vastab koigile samas paragrahvis vélja toodud tingimustele. Raha eest saadud kdnealustes
mangudes loodud esemete Uhe Ghiku hinda on vdimalik vélja arvutada nagu on toodud vélja
allpool, kuid rahalist nduet see valjaandja, ehk kaesoleval juhtumil méngupakkuja, vastu
tavajuhtumil ei tekita (autori hinnangul voib erandiks olla see, kui mangija poolt soetatud
virtuaalvaaring mingil pohjusel ei ,funktsioneeri mangukeskkonnas, mis v6ib omakorda
tekitab mangijale nditeks taitmis- vdi hivitamisndude mangupakkuja suhtes). Samuti ei
vOimalda praktiliselt Gikski mang oma mangijatel méngukeskkonda lle kantud reaalset raha
uuesti valja votta, kui see on méngusisesesse keskkonda joudnud ja/v6i juba méngukeskkonnas
kulutatud. Eelnevast l&htuvalt on selge, et kdnealused méngudes endis loodud mangusisesed
rahad ei lange sularaha, raha ega e-raha definitsioonide alla.

Jargnevalt tuleb analtlsida, kas mangusisene raha voiks olla madratletav kui virtuaalvaaring.
Euroopa Keskpank on arvamusel, et detsentraliseeritud virtuaalseid vaaringuid nagu Bitcoin,
millel puudub keskpangalaadne tsentraalne reguleerija, ei saa Giguslikust aspektist k&sitleda
rahana.”® Maistet ,,valuuta“ kohaldatakse ,,vermitud“ rahavormide jaoks; tdnapaeval mintide
ja pangatédhtede puhul. Kontseptuaalsemas tdhenduses on (konkreetne) vaaring konkreetses
rahavormis, mis on riigis kasutatav. Arvestades et virtuaalvadringuid ei kasutata laialdaselt
vadrtuse vahetamiseks, pole need juriidilisest mdistes raha ja ,,vermitud“ versioonide
puudumisel ei ole nad ka valuuta.” Hetkel on avaldatud ametlikke seisukohti aga hakatud siiski
ule vaatama ning see on kulmineerunud Euroopa Parlamendi ja NOukogu Maaruse
ettepanekuga mis kasitleb kriiptovaraturge ja millega muudetakse direktiivi (EL) 2019/1937.72
Paralleelselt on Eestis aktiivselt samas suunas to6tatud ja Rahandusministeerium avalikustas

88 Seletuskiri makseasutuste ja e-raha asutuste seaduse muutmise ja sellega seonduvalt teiste seaduste muutmise
seaduse eelndu juurde. 498 SE, Ik 60 - https://www.riigikogu.ee/download/e37204b0-6ccd-494f-a9a7-
a0dad7972ead (25.04.2021).

89 Makseasutuste ja e-raha asutuste seadus. — RT 12010, 2, 3... RT I, 10.07.2020, 21.

0 Mis on raha? Euroopa Keskpanga kodulehekiilg.

' Euroopa Keskpank. Virtual currency schemes — a further analysis. February 2015, |k 24 -
https://www.ecb.europa.eu/pub/pdf/other/virtualcurrencyschemesen.pdf (25.04.2021).

2 24. septembri 2020. aasta Euroopa Komisjoni ettepanek Euroopa Parlamendi ja NGukogu maaruseks, mis
késitleb krlptovaraturge ja millega muudetakse direktiivi (EL) 2019/1937. COM(2020) 593 final.
2020/0265(COD).
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eelndu,”® millega kehtestatakse muuhulgas nduded teenuseosutajatele, kes pakuvad
investeerimisvdimalusi kriiptovaradesse.”

Eesti tasandil on Eesti Pank vélja toonud, et virtuaalvéaring ehk kriiptovara on digitaalne
vadrtus, mida ei ole emiteerinud keskpank, krediidi- v8i e-raha asutus, kuid mida saab monel
juhul kasutada raha alternatiivina.”® Seda, et Eestis kasitletakse virtuaalvaaringuid,
konkreetsemalt Uhte nendest vadringutest ehk Bitcoin’i, alternatiivse maksevahendina, on
leidnud kinnitust ka Riigikohtu halduskolleegiumi 11.04.2016 otsusest kohtuasjas nr 3-3-1-75-
15.7 Vaadates rahapesu ja terrorismi tokestamise alast regulatsiooni, on Euroopa Parlamendi
ja ndukogu direktiivi (EL) 2018/843 (AMLD V)"’ preambula punktis 10 sétestatud, et
virtuaalvadringuid ei tohiks ajada segamini e-rahaga, mis on madratletud Euroopa Parlamendi
jandukogu direktiivi 2009/110/EU (e-raha direktiivi) artikli 2 punktis 2, ega rahaliste vahendite
laiema mdistega, mis on méaaratletud Euroopa Parlamendi ja ndukogu direktiivi (EL) 2015/2366
(makseteenuste direktiiv, PSD2)"® artikli 4 punktis 25, ega ka rahaliste véartustega, mis on
salvestatud PSD2 artikli 3 punktide k ja | kohaselt vélja jéetud instrumentidel, ega
méanguvaadringuga, mida saab kasutada ainult konkreetses mangukeskkonnas. Kuigi
virtuaalvaaringut voidakse sageli kasutada maksevahendina, vdib neid laialdaselt kasutada ka
muudel eesmaérkidel, néiteks vahetusvahendina, investeerimiseks, véartuse sdilitamise
toodetena vOi veebikasiinodes. AMLD V eesmédrk on hdlmata virtuaalvaaringute
kdikvoimalikke kasutusviise. AMLD V artikliga 1 Ig 2 punkt d lisati AMLD IV artiklile 3
punkt 18, kus on sétestatud, et virtuaalvaaring on digitaalsel kujul esitatud vaartus, mida ei ole
valja andnud ega taganud keskpank ega avaliku sektori asutus, mis ei pruugi olla seotud
ametliku vaaringuga ja millel ei ole vaaringu vdi raha diguslikku staatust, kuid mida flusilised

vOI juriidilised isikud aktsepteerivad vahetusvahendina ning mida on vdimalik elektrooniliselt

8 Uhisrahastuse ja  muude investeerimisinstrumentide  ning  virtuaalvadringute  seadus  —
https://eelnoud.valitsus.ee/main/mount/docL.ist/a41d0022-7752-4009-9a08-1b97fc44be64#XxxKnOQ2

74 Selles on sisustatud virtuaalviiringu mdistet traditsionaalsema skoobiga ja keskendutakse Bitcoin’ile ja muudele
sarnastele vadringutele.

> Makseviisid. Eesti Panga kodulehekiilg. — https://www.eestipank.ee/maksed-arveldused/makseviisid
(25.04.2021).

6 RKHKo 3-3-1-75-15, p 16-17.

7°30. mai 2018. aasta Euroopa Parlamendi ja ndukogu direktiiv (EL) 2018/843, millega muudetakse direktiivi
(EL) 2015/849, mis késitleb finantssiisteemi rahapesu vdi terrorismi rahastamise eesmargil kasutamise
tokestamist, ning millega muudetakse direktiive 2009/138/EU ja 2013/36/EL (EMPs kohaldatav tekst).
PE/72/2017/REV/1. — ELT L 156, 19.6.2018, Ik 43-74.

8 25. november 2015. aasta Euroopa Parlamendi ja ndukogu direktiiv (EL) 2015/2366 makseteenuste kohta
siseturul, direktiivide 2002/65/EU, 2009/110/EU ning 2013/36/EL ja maaruse (EL) nr 1093/2010 muutmise ning
direktiivi 2007/64/EU kehtetuks tunnistamise kohta (EMPs kohaldatav tekst). — ELT L 337, 23.12.2015, |k 35—
127.

9 20. mai 2015. aasta Euroopa Parlamendi ja ndukogu direktiiv (EL) 2015/849, mis kasitleb finantssiisteemi
rahapesu vOi terrorismi rahastamise eesmargil kasutamise tdkestamist ning millega muudetakse Euroopa
Parlamendi ja ndukogu méarust (EL) nr 648/2012 ja tunnistatakse kehtetuks Euroopa Parlamendi ja ndukogu
direktiiv 2005/60/EU ja komisjoni direktiiv 2006/70/EU (EMPs kohaldatav tekst). — ELT L 141, 5.6.2015, Ik 73—
117.
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ule kanda ja séilitada ning millega on véimalik elektrooniliselt kaubelda. Vastavalt on Eestis
virtuaalvadringu mdiste satestatud rahapesu ja terrorismi rahastamise tokestamise seaduses
(RahaPTS)® § 3 Ig-s 9, mille kohaselt on virtuaalvaaring digitaalsel kujul esitatud véartus, mis
on digitaalselt Glekantav, sdilitatav voi kaubeldav ja mida fuisilised voi juriidilised isikud
aktsepteerivad maksevahendina, kuid mis ei ole Uhegi riigi seaduslik maksevahend ega rahaline
vahend PSD2 artikli 4 punkti 25 tdéhenduses ega makseinstrument voi maksetehing PSD2 artikli
3 punktide k ja | tdhenduses.

Vastavalt PSD2 preambula punktile 15 oli juba PSD® puhul kohaldamisalast vélistatud
teatavad telekommunikatsiooni- ja infotehnoloogia seadmetega sooritatavad maksetehingud,
mille puhul vdrguoperaator ei toimi Uksnes vahendajana digitaalsete kaupade ja teenuste
tarnimisel kdnealuste seadmete kaudu, vaid loob nende kaupade ja teenuste puhul ka
lisavaartust. Need teenused h6lmavad meelelahutust, nagu naiteks jututoad; allalaaditavaid
tooteid, nagu videod, muusika ja mangud; infot, nagu naiteks ilmateade, uudised,
spordiuudised, aktsiahinnad, ja numbriinfot, televisiooni- ja raadiosaadetes osalemist, nagu
naiteks h&életamine, konkurssidel osalemine ning otse-eetris tagasiside andmine. See pohimdte
on satestatud PSD2 artikli 3 punktis k, mis sétestab, et direktiivi ei kohaldata kui
makseinstrumendid, millega on nende valdajal véimalik omandada kaupu vGi teenuseid ainult
valjastaja ruumides voi véljastajaga s6lmitud otsese kaupade miligi vOi teenuste osutamise
lepingu alusel teenusepakkujate piiratud vdrgus; voi makseinstrumendid, mida saab kasutada
Uksnes véga piiratud valiku kaupade vG@i teenuste omandamiseks. Arvutimangude mangurahad
langevad selle kirjelduse alla, sest arvutimang on piiratud vark ja mangusisese raha eest on
vOimalik sooritada vaid méngupakkuja poolt pakutavate teenuste mangusiseseid oste.
Taiendavalt on kaetud ka méngijate omavahelised tehingud méangukeskkonnas alternatiiviga.
Mangijad saavad omavahel kaubelda vaid mangumaailmas eksisteerivate virtuaalsete esemete
piiratud ulatuses. See tdhendab, et mangusisesed rahad kui virtuaalvaaringud ei lange RahaPTS
kohaldamisalasse.

Sellegipoolest on virtuaalvadringute liikide osas rahvusvaheline rahapesutokestamiste
regulatsioonide valjatootamisele pihendunud organisatsioon Financial Action Task Force
(FATF) tsentraliseeritud véaringutena nimetanud: E-gold, Liberty Reserve (USD/EUR),
PerfectMoney, WebMoney WM units, kuid ka arvutimangu Second Life varingut Linden

8 Rahapesu ja terrorismi rahastamise tdkestamise seadus. — RT I, 17.11.2017, 2... RT I, 14.04.2021, 6.

81 13. november 2007. aasta Euroopa Parlamendi ja ndukogu direktiiv 2007/64/EU makseteenuste kohta siseturul
ning direktiivide 97/7/EU, 2002/65/EU, 2005/60/EU ja 2006/48/EU muutmise ning direktiivi 97/5/EU kehtetuks
tunnistamise kohta (EMPs kohaldatav tekst)(kehtetu). — ELT L 319, 5.12.2007, Ik 1-36.
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dollars ja World of Warcraft’i kulda.®? Sarnaselt on Euroopa Keskpank leidnud, et
virtuaalvaaringu emiteerimise ehk valjastamise ja haldamise arimudelist lahtuvalt saab eristada
kahte liiki virtuaalvaaringuid — tsentraliseeritud ja detsentraliseeritud virtuaalvaringud.®®
Autori hinnangul on mangusiseste virtuaalvaaringute puhul ka Euroopa Keskpanga pool
nimetatud kriteeriumid tsentraliseeritud virtuaalvaaringu kohta taidetud, milleks on jargnevad:
virtuaalvaaringu emiteerib ja selle suurust reguleerib keskne osapool (kusjuures keskne osapool
on méngupakkuja), keskne osapool haldab skeemi, kehtestab kasutamisreeglid, kontrollib kogu
slisteemi ning hoiab ja haldab pearaamatut, kasutamise/tlekandmise aspektist omab vaaringu
lunastamise kohustust (sh kéibelt tagasi kutsuda), vahetuskurss vdib olla nii ujuv kui ka
fikseeritud, mille otsustab keskne osapool ning pdhineb kogukonna usaldusel keskse osapoole
vastu. %

FATF on taiendavalt eristanud virtuaalvéaringu liigina mittekonverteeritavat (v8i Kinnist)
virtuaalvaaringut, mis on mdeldud kasutamiseks konkreetse virtuaalse maailma véaaringuna voi
domeenil nagu nditeks massiliselt mitme mangijaga veebip&hine rollimang (MMORPG), nagu
eelmainitud World of Warcraft vdi Amazon.com, ja seda ei saa selle kasutamist reguleerivate
eeskirjade (reeglina on see reguleeritud EULA-ga) kohaselt fiat raha vastu tagasi vahetada.®
Ka Rahandusministeeriumi analtilisi kohaselt on mangudes kasutusel olevate vaaringute néol
tegemist kinnise skeemi mudeliga ning véidetakse, et sellist liiki toimimisskeem ei oma
peaaegu mingit seost reaalse majandusega. Seda nimetatakse ka ,,ménguraha“ voi kogukonna
skeemiks. Kasutajad peavad tavaliselt maksma liitumistasu ja mangus teenivad/vGidetud
virtuaalset véaaringut. Teenitud virtuaalset vaaringut saab kulutada ostes samas kogukonnas
pakutavaid virtuaalseid kaupu ja teenuseid. POhimétteliselt ei tohiks olla v@imalik
teenitud/vdidetud virtuaalvaaringut véljaspool mangukeskkonda voi virtuaalset kogukonda
kasutada.®

Kinnise skeemi mudelite kohta on ka FATF-i aruandes margitud, et isegi juhul, kui
administraatori (st k&esoleva uurimuse tdhenduses méngupakkuja) méératud tingimustel on
virtuaalvaaring mittekonverteeritav ja on ametlikult tGlekantav ainult konkreetses virtuaalses
keskkonnas, on vdimalik, et vOib tekkida mitteametlik teisene must turg, mis annab selleks

vOimaluse vahetada "mittekonverteeritav" virtuaalne vaaring fiat raha véi méne muu virtuaalse

8 Financial Action Task Force. Virtual Currencies: Key Definitions and Potential AML/CFT Risks, 2014, 1k 5. —
http://www.fatf-gafi.org/media/fatf/documents/reports/Virtual-currency-key-definitions-and-potential-aml-cft-
risks.pdf (25.04.2021).

8 Euroopa Keskpank. Virtual currency schemes — a further analysis, Ik 9.

8  Rahandusministeerium. Analiiis virtuaalvaaringute vdimaliku tunnustamise ja kasutamise poliitika
véljatootamiseks. 22.07.2016., 1k 9. — https://eelnoud.valitsus.ee/main/mount/docL.ist/8e283f23-ef97-4dfa-8d3b-
8edefo6b50d9#I11EIf5pv (25.04.2021).

8 Financial Action Task Force, Ik 4.

8 Rahandusministeerium, Ik 8.
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vaaringu vastu. Uldiselt rakendab mangupakkuja sanktsioone (sealhulgas liikmelisuse
I6petamine ja/voi jarelejddnud virtuaalse valuuta kaotamine) neile, kes soovivad luua voi
kasutada jarelturgu, vastupidiselt kokkulepitud reeglitele nagu on kasitletud ka eespool (vt selle
osas ka duleval alapeatikk 1.3). Tugeva musta turu valjakujunemine konkreetse
"mittekonverteeritava” virtuaalse vaaringu kohta vOib selle praktiliselt muundada
konverteeritavaks virtuaalseks vaaringuks. Mittekonverteeritav iseloomustus pole seega
tingimata staatiline.®’

Kuigi 0ldreeglina v8ib Rahandusministeeriumi seisukohti pidada korrektseks, siis teatud
spetsiifiliste méngude puhul v8ib vastu vdita sellele, et mangusisesel rahal pole véljapool
mangukeskkonda kasutust maksevahendina. Naiteks juba aastal 2001 tehti uuringuid
arvutiméngu Everquest virtuaalse maailma majanduse suuruse hindamiseks SKT seisukohast
ning leiti, et tol hetkel oli mangus kasutatava virtuaalvaaringu Platinum Piece-i reaalne turuhind
0.01072 USD. Ullatavalt tuli tddeda, et sellise ,,mingumaailma* enda majanduse suuruse sai
suurusjargu poolest asetada Venemaa ja Bulgaaria SKT vahele.®® Kaesoleva t66 kirjutamise
hetkel saab osta mitteametliku jarelturu interneti lehekljelt Overgear 200 000 thikut World of
Warcrafti kulda 10 euro eest.®® Autori hinnangul on selgelt vdimalik omistada enamus
mangusiseste vaaringute Uhikutele vastav vaartus voi turuhind rahas, olgu see vaaring mangu
enda poolt mutdav, jarelturult ostetav voi méngu kaigus teenitav.

Lisaks on autori hinnangul potentsiaalselt ekslikult AMLD V-st valja jéetud mangusisesed
rahad, pdhjendades seda AMLD V ettepaneku seletuskirjas®™ sellega, et nendega kaasnevad
vaga piiratud rahapesu ja terrorismi rahastamise ohud. Naiteks on turvafirma Sixgill, ndidanud,
et populaarne online-mang Fortnite on muutumas rahapesuparadiisiks.®? Kurjategijad
registreeruvad Fortnite'is, loovad profiili ja kasutavad oma ebaseaduslikust tegevusest saadud
tulu vGi varastatud krediitkaarte nii paljude V-Bucks’i (Fortnite’i mangusisene raha) voi
tarvikute ostmiseks kui v@imalik; seejarel milvad nad oma konto ,,soodushinnaga“ teisele
mangijale, saades vastutasuks ,,puhast® raha. Kontosid miiuakse sageli avalikel veebipdhistel
jarelturgudel nagu eBay ja G2G.com v6i FATF’i poolt kirjeldatud mustadel turgudel. Paljusid

8 Financial Action Task Force, Ik 5.

8 Castronova, E. Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market and Society on the Cyberian Frontier. CESifo
Working Paper No. 618, 2001, Ik 1. -
https://www.researchgate.net/publication/4985919 Virtual _Worlds_A_First-

Hand_Account_of Market_and_Society on_the_Cyberian_Frontier (25.04.2021).

8 QOvergear kodulehekiilg: https://overgear.com/wow (25.04.2021).

% 5, juuli 2016. aasta Euroopa Komisjoni ettepanek Euroopa Parlamendile ja NGukogule direktiivi osas, mis
muudab direktiivi (EL) 2015/849 rahandussiisteemi rahapesu ja terrorismi rahastamise eesmargil kasutamise
tokestamist ja muudab direktiivi 2009/101/EU. COM(2016) 450 final. 2016/0208 (COD).

% Siggia, S. Online Video Games: Regulatory Overview. Acams Today, Banca Monte Paschi Belgio S.A.,
Brussels, Belgium 20.11.2019. - https://www.acamstoday.org/online-video-games-regulatory-
overview/?fbclid=lwAR2V5hbBhKIbFITVobuepOHZB2xdVMDFwJtXC2SWSpOpR93vL23xG903Mwk
(25.04.2021).

24


https://www.researchgate.net/publication/4985919_Virtual_Worlds_A_First-Hand_Account_of_Market_and_Society_on_the_Cyberian_Frontier
https://www.researchgate.net/publication/4985919_Virtual_Worlds_A_First-Hand_Account_of_Market_and_Society_on_the_Cyberian_Frontier
https://overgear.com/wow
https://www.acamstoday.org/online-video-games-regulatory-overview/?fbclid=IwAR2V5hbBhklbFlTVobuepOHZB2xdVMDFwJtXC2SWSpOpR93vL23xG9o3Mwk
https://www.acamstoday.org/online-video-games-regulatory-overview/?fbclid=IwAR2V5hbBhklbFlTVobuepOHZB2xdVMDFwJtXC2SWSpOpR93vL23xG9o3Mwk

muugipakkumisi reklaamitakse ka sotsiaalmeedia platvormide kaudu, nagu Twitter voi
Instagram. Makseid t60deldakse PayPali vdi Bitcoini kaudu ning Fortnite'i konto loomiseks
kasutatud e-posti aadress ja parool edastatakse ostjale. 2018. aasta I6pus, 60 paeva jooksul, oli
Fortnite'i 50-t parimat virtuaalset eset ainuliksi eBay vahendusel muddud tle 250 000 dollari
vaartuses.® Veel enam, Euroopa Kohus on leidnud, et Bitcoini ndol on tegemist
maksevahendina, muuhulgas p&hjendusega, et tehingud, mis puudutavad mittetraditsioonilisi
valuutasid, see tdhendab muud valuutat kui see, mis on thes v&i mitmes riigis seaduslik
maksevahend, kujutavad endast aga finantstehinguid, tingimusel, et tehingupooled
aktsepteerivad neid valuutasid kui seaduslike maksevahendite alternatiive, mille ainus mdéte on
olla kasutatav maksevahendina.®® Samasugust loogikat tuleks kohaldada ka méngusisestele
virtuaalvaaringutele.

Kokkuvotteks saab jareldada, et mangudes kasutatavad mangusisesed rahad on tsentraliseeritud
kinnise skeemi virtuaalvaaringud, mis voivad jarelturu véljakujunemise tottu transformeeruda
avatud skeemi kategooriasse, kuid ei ole 6iguslikus mottes raha ega e-raha. Siiski taidavad need
tavaliselt mangu keskkondades maksevahendi funktsiooni ning on kasitletavad kui rahalised
vahendid ja raha alternatiividena. Neid saab kasutada mangusiseste virtuaalsete esemete eest
tasumiseks rahast erineval viisil VOS § 91 Ig 1 méttes. Iga riigi ja ametiasutuse antud erinevate
madratluste uurimisel vOib mérgata, et mittekonverteeritavaid valuutasid ignoreeritakse voi
antakse vihe tihtsust, jittes tihelepanuta FATE’i hoiatused.** Allpool teises peatiikis
analliusitakse, kas sellised méngusisesed virtuaalvaaringud voivad endast olemuslikult

kujutada rahaliselt hinnatavat kohustust just HasMS madistes.

1.5. Mangudes kasutatavad mdjutustehnikad ja kahjulikud mdjud tarbijale

Mangupakkujad on plihendanud suurt tdhelepanu inimese psuhholoogia toimimisse ning neid
teadmisi rakendanud oma turundusstrateegiates. Pealtndha ei erine see lksk6ik mis muu
tootegruppi tarbijatele atraktiivsemaks muutmisest, kuid tulenevalt méngude kui kauba
eriparast olla tarbija aktiivses ja interaktiivses kasutuses pikkasid jarjestikuseid perioode, siis
avaneb arendajal lisavGimalusi tarbija kaitumise mdjutamiseks. Need mdjutused vdivad endast
hdlmata jarjepidevat, konstantset voi raskesti suletavaid reklaame, mangu mehhaanikatesse
peidetud mdjutusvotteid, tarbija kaitumise jarkjargult imberprogrammeerimist voi jarjepidevat

tarbija profileerimist. Selleks, et efektiivsemalt t60 kolmandas peatiikis (koosmdjus teise

%2 Sixgill. Carding and the Digital Gaming Industry. 23.01.3019. — https://info.cybersixgill.com/digital_gaming_tp
(25.04.2021).

% EKo C-264/14, Skatteverket versus David Hedqvist, ECLI:EU:C:2015:718, p 49, 52.

% Siggia, S.
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peatiikis jareldatuga) analliisida voimalikke resultatiivseid vahendeid tarbijate kaitseks on vaja

mdista, mis moodi kasutatakse tarbijatele suunatud mdjutustehnikaid.

Mangupakkujad kasutavad rlustekastide veetluse suurendamiseks mitut tehnikat. Mitmes
mangus kasutatakse auhinnaratta spinnereid, kus osuti langeb tihtipeale peavdidu korvale
lahtrisse, mis vallandab peaaegu vditmise reaktsioonid, kuna parim virtuaalne ese oli napilt
kéeulatusest valjas.®® See pole viga erinev hasartmangija reaktsioonist, mille vallandab
manguautomaat, mis peaaegu joudis jackpot’ini.% Napilt v6idust ilma jadmised julgustavad
méangureid ka uskuma, et neil on suur v&it kohe varsti tulemas,®” osaliselt kuna selline stiimul
saadab ajju inimese kaitumisi reguleerivatesse keskustesse signaale, mis tekitavad isegi
ebadnnestumises veidike edu tunnet.% Heli ja graafilised efektid suurendavad pinget ja loovad
rituaali, mis meelitab inimese kordusostusid sooritama.®® "Kui hakkate riiiistekasti avama,
tahame luua ootusi," kinnitab Overwatch’i arendaja." Me teeme seda paljudel viisidel -
animatsioonidega, kaameratdoga, poorlevate plaatidega ja helidega. Ehitame isegi ridsikasti
pragudest eralduva sara, enne kui selle avate."'® Rituaal annab mangijatele ka voimaluse
tegeleda ebausuga, omistades tédhendust juhuslikele koérvalekalletele animatsioonide vdi

kombinatsioonide avamisel.1%?

Hea ndide manguarendajate poolt teadlikult ja sihikindlalt rakendatud -eelkirjeldatud
kaitumuslike harjumuste koolitamise mudelist on manguarendajale Activision antud 2017.
aasta patent "Slsteem ja meetod mikrotehingute juhtimiseks mitme méngijaga

arvutimangudes”, mis h6lmab endas mitme méngijaga méngude mangimisega seotud ostude

% Ars Technica. Op-Ed: Game Companies Need to Cut the Crap Loot Boxes Are Obviously Gambling.
28.05.2018. — https://arstechnica.com/gaming/2018/05/0p-ed-game-companies-need-to-cut-the-crap-loot-boxes-
are-obviously-gambling/ (25.04.2021).

% Clark, L., et al. Gambling Near-Misses Enhance Motivation to Gamble and Recruit Win-Related Brain Circuitry,
61 Neuron, 2009, Ik 6. — https://www.researchgate.net/publication/24010632_Gambling_Near-
Misses_Enhance_Motivation_to_Gamble_and_Recruit_Win-Related Brain_Circuitry (25.04.2021).

% Cote, D., et al. Near Wins Prolong Gambling on a Video Lottery Terminal, 19 J. Gambling Stud. 2009, Ik 2. —
https://link.springer.com/article/10.1023/A:1026384011003 (25.04.2021); Leonard, C. A., Williams R. J.
Gambling Fallacies: What are They and How are They Best Measured, 6 J. Addiction Res. & Therapy 256, 2015,
Ik 5-6. —
https://www.researchgate.net/publication/290474334_Gambling_Fallacies What_are_They and_How_are_The
y_Best_Measured (25.04.2021).

%8 Clark, L., etal., Ik 2.

% Naiteks v@ib huvi korral tutvuda videoga, kuidas sellised heli ja graafilised efektid reaalsuses avalduvad. Vt
ScrewKiller. 7 Top Loot Box Game Opening Animation. Youtube 26.11.2017. -
https://www.youtube.com/watch?v=P2D_v9a_GgM. (25.04.2021).

100 Alexandra, H. Loot Boxes Are Designed to Exploit Us. Kotaku, 16.10.2017. — https://kotaku.com/loot-boxes-
are-designed-to-exploit-us-1819457592 (25.04.2021).

101 National Research Council. Pathological Gambling: A Critical Review. DC: The National Academies Press,
Washington, 1999, Ik 241-245. — https://www.nap.edu/catalog/6329/pathological-gambling-a-critical-review
(25.04.2021).
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suurendamise vdimalused.®? Nende hulka kuulub saavutusliinga tekitamine: siisteemid vdivad
nooreméngijaga kokku paarida pikema staazi mingijaga, kes on juba eliitrelvad ostnud.
"Nooremmangija vOib soovida jaljemangijat jaljendada, hankides relvi vdi muid esemeid, mida
staazikas méngija kasutab." Nooremmangija sidumine teise, juba tugeva ostude ajalooga,
mangijaga: mang voib veelgi tugevdada Ulaltoodud ahvatlust, pannes nooremad kasutajad
matSidesse vanematega, kes kasutavad just nooremate kasutajate eelistatud strateegiat. Nditeks
vOib nooremmaéngija soovida saada eksperdiks snaiperi méngus. Mikrotehinguid juhtiva
programmi mootor vOib sobitada nooreméangija mangijaga, kes on méngus korge
kvalifikatsiooniga snaiper. Sel moel saab nooremat méngijat julgustada ostma mangudega
seotud asju, naiteks pissi vOi monda muud virtuaalset eset, mida staazikam maéngija kasutas.
Ostjate premeerimine kohese eduga: Sihipidrane matSides méangijate kokku sobitamine vdib
suurendada ka kasutajate rahulolu kohe pérast nende ostmist, asetades nad matsidesse, kus &sja
ostetud ese on eriti efektiivne, andes mangijale mulje, et konkreetne relv oli hea ost. See vdib

julgustada méngijat sarnaste mangutulemuste saavutamiseks tulevikus muid esemeid ostma.%

Maailma Terviseorganisatsiooni (WHO) 11. versiooni rahvusvahelises haiguste
klassifikatsioonis (RHK-11) on kaasatud manguhdire, mis on méératletud kui ,,mangukéitumise
muster (,,digitaalne méngimine” voi ,,arvutimiangimine*). mida iseloomustab halvenenud
kontroll méngude (le, mangule omistatud prioriteedi suurenemine muude tegevuste ees,
kuivord mangimine on Glimuslik muude huvide ja igapéevaste tegevuste ees, ning mangude
jatkamine vdi eskaleerumine vaatamata negatiivsete tagajérgede ilmnemisele.” WHO soénul:
,Uuringud nditavad, et mdnguhdired mojutavad ainult viikest osa inimestest, kes tegelevad
digitaalsete vOi arvutimangude tegevustega. Méngudes osalevad inimesed peaksid siiski olema
tahelepanelikud méangutegevusele kulutatud aja suhtes, eriti kui see vélistab muu igapéevase
tegevuse, samuti nende fliusilise vdi psiihholoogilise tervise ja sotsiaalse funktsiooni muutuste
suhtes, mis vdivad olla pdhjustatud nende mangukaitumise mustrist.1%* WHO tunnustuse pdhjal
saab jareldada, et mangud voivad olla juba loomu poolest sdltuvust tekitavad, isegi sellised,

milles puuduvad selgelt disainitud sdltuvust tekitavad tunnusjooned.

Mangijate laiaulatuslik uuring leidis tdendeid seose kohta, mille mangijad kulutasid

riustekastidele, ja probleemsete hasartmanguharjumuste tdsiduse vahel. See seos oli tugevam

02 Uy.sS. Patent No. 9,789,406  (esitatud  14.05.2015,  valjastatud = 17.10.2017). -
https://patents.justia.com/patent/9789406 (25.04.2021).

103 Moshirnia, A. V. "Precious and Worthless: A Comparative Perspective on Loot Boxes and Gambling."
Minnesota Journal of Law, Science and Technology, vol. 20, no. 1, 2018-2019, |k 89. -
https://heinonline.org/HOL/P?h=hein.journals/mipr20&i=81 (25.04.2021).

104 World Health Organization. Addictive behaviours: Gaming disorder. 14.09.2018. — https://www.who.int/news-
room/g-a-detail/addictive-behaviours-gaming-disorder (25.04.2021).
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kui seos probleemsete hasartmanguharjumuste ja muude méngusiseste esemete ostmise vahel
reaalse rahaga, mis viitab sellele, et riustekastide hasartmangulaadsed tunnusjooned on
konkreetselt vastutavad probleemsete hasartmanguharjumuste ja rudstekastide peale
kulutamise vahelise seose eest. Sellest uuringust jaab ebaselgeks, kas riistekastide ostmine on
varav probleemsete hasartmanguharjumuste tekkeks voi kas suurte rahasummade kulutamine
riustekastidele meeldib pigem probleemsetele hasartméanguritele. Mdlemal juhul viitavad need
tulemused sellele, et mangudes riustekastide reguleerimiseks vaib olla hea p&hjus.1%

Euroopa Hasartmanguregulaatorite Foorum (Gaming Regulators’ European Forum, GREF)!®
peab rilstekastide mehaanikat hasartmangusoltuvusele kaasa aitavaks. Nende arvates on eriti
haavatav 10-18-aastaste teismeliste aju areng ning riiustekastide moéju ajus kujunevate halvete
suhtes v@ib olla oluline. Laste aju arengstaadium muudab nad vBimetuks kontrollida mangude
hasartméngulike  tunnusjooni. Neid tunnusjooni peetakse ka hasartmangudega
kokkupuutumiseks ja nende suhtes aklimatiseerimiseks. Ruistekastides tbmme on see, et
midagi saab alati vOita. Laste aju on selle impulsi suhtes haavatavam kui téiskasvanute oma.
Inimene saab alati midagi rlustekastidega, kuid kui ta saab eseme, mis tal juba on olemas vdi
ei soovi, siis loetakse seda kaotuseks. Seetdttu inimene vdib olla indutseeritud kulutama

rohkem, et see paris voit katte saada.%’

Seadustes on juba ammu tunnistatud laste erilist haavatavust hasartméngude vastu,'®® mis on
osaliselt tingitud madalamast vdimalusest teha pdhjendatud otsuseid ja kehvast impulsside
kontrollist.1®® Noorukite hasartmangude uuringute kohaselt on umbes 4-8 protsenti noorukitest
patoloogilised hasartmangurid.'*® Seevastu taiskasvanute patoloogiliste hasartmangude méaar
holjub umbes 1-2 protsendi juures.!!! Eelpool toodud faktide ja uuringute pdhjal on selge, et
lapsed, kes on peamine arvutiméngude sihtgrupp, on darmiselt tundlikud tkskdik milliste

hasartméanguliste tunnusjoontega funktsionaalsuste vastu.

105 Zendle, D., Cairns, P. Video game loot boxes are linked to problem gambling: Results of a large-scale survey.
PLoS ONE 13 (11): 0206767, 2018, 1k 9. — https://doi.org/10.1371/journal.pone.0206767 (25.04.2021).

196 vt GREF’i kodulehekiilg: http://www.gref.net/ (25.04.2021).

107 Gaming Regulators’ European Forum, 1k 8.

108 National Research Council, Ik 113-114.

1099 |avoie, M. P., Ladouceur, R. Prevention of gambling among youth: Increasing knowledge and modifying
attitudes toward gambling. Centre for Addiction and Mental Health, Journal of Gambling Issues, 2004. —
http://jgi.camh.net/index.php/jgi/article/view/3644/3604 (25.04.2021).

110 Sjdeli, L., et al. Pathological Gambling in Adolescence: A Narrative Review, 6 Mediterranean J. Clinical

Psychol. 6, 2018, Ik 3. —
https://www.researchgate.net/publication/327963986_Pathological _gambling_in_adolescence_A_narrative_revi
ew (25.04.2021).

111 National Center for Responsible Gaming. Increasing The Odds - A Series Dedicated to Understanding
Gambling Disorders. Volume 3, Gambling and the Public Health, Part 1, 2009, Ik 3. -
https://www.icrg.org/sites/default/files/uploads/docs/monographs/ncrg_monograph_vol3.pdf (25.04.2021).
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2. HASARTMANGU OLEMUS, OIGLUSLIK REGULATSIOON JA
KOHALDUMINE RUUSTEKASTIDE KONTEKSTIS

2.1. Hasartmangu olemus
2.1.1. Hasartmangu definitsioon

Hasartméngud, Uhes vdi teises vormis, on esinenud pea kdikides kultuurides l&bi aegade.
Sisuliselt saab ©elda, et see on universaalne nahtus inimuhiskondades. Hoolimata oma
nahtavast universaalsusest pole hasartmangude kontseptsioonil sisemist maéaratlust,
defineerimine ja tahenduse omistamine toimub hoopis sotsioloogia ja ajaloolise konteksti
taustal. Hasartmangude kuvand ja mangimise kogemus on aja véltel olulisi muudatusi labi
teinud, vastavalt hasartméngu alaliikide, huvigruppide ja spetsiifilise Uhiskonna eriparade

omavahelise diinaamika tulemusena.*?

Modernses Uhiskonnas harilikult mdistetakse hasartmangu kui riskivGtmise tegevusi, mida
esineb pea igas sotsiaalse elu aspektis, lahisuhetest kuni rahvusvahelise poliitikani.
Kaasaegsetes akadeemilistes uuringutes kasutatakse objektiivseid kriteeriume, et eristada
hasartméange muudest riskialtidest sotsiaalsetest tegevustest. Tavaliselt saab hasartmangud
piiritleda seelabi, et sellel esineb finantstehingu aspekt, nimelt raha v&i majandusliku

vaartusliku esemega panuse tegemine ebakindla tulemusega tulevasele siindmusele.'*3

Eelnevalt alapunktis 1.3. ké&sitletud Euroopa Parlamendi siseturu ja tarbijakaitse komisjoni
poolt tellitud uuringus on leitud, et ehkki igal liikmesriigil on hasartméngude jaoks oma Giguslik
maadratlus ja nendes on erinevusi Uksikasjades, siis ametivdimude vastused uuringule naitasid,
et siiski on olemas kolm peamist enamikus jurisdiktsioonides levinud elementi. Seega on
hasartmangud tavaliselt maaratletud kui tegevus mille jooksul: tegevuses osalemiseks tehakse
tasu (raha vOi rahalise vaartuse Kirje); tegevuse tulemus maératakse taielikult vGi osaliselt

juhuslikult; osaleja v@ib vdita auhinna (raha vGi rahalise vaartusega eseme).t4

112 McMillen, J. Gambling Cultures: Studies in History and Interpretation. London and New York: Routledge
2005, Ik 6.

113 | bid.

114 Cerulli-Harms, A, et al., Ik 34-35.
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2.1.2. Hasartmangude reguleerimine

Ukskdik kus ja millal hasartmange on korraldatud, on poliitilise véimu kandjad piitidnud seda
kontrollida ja see kehtib nii demokraatlikes kui ka mittedemokraatlikes riikides. Islami ja
kommunistlikud reziimid on moraalsetel pohjustel olnud kdige piiravamad hasartméngude
suhtes. Protestantliku kristliku usu riikides on olnud ka keelamisperioode vdi rangeid
piiranguid, mis peegeldavad véértusi, et preemiaid tuleks teenida ausalt tooga, mitte juhuslikult.
Hasartméngude kontroll muutus pérast toostusrevolutsiooni "sotsiaalseks kisimuseks", mille
kontroll ja isegi keeld olid suunatud todlisklassidele, samal ajal kui rikkad hakkasid 19. sajandil
kilastama kasiinosid arenevates turismisihtkohtades. Totaalsed keelud riiklikul tasandil olid
levinud kuni Esimese maailmasdja I6puni, mil valitsused poordusid loteriide poole, et rahastada
nende kasvavaid fiskaalvajadusi, mis hélmasid tekkiva heaoluriigi lisakulusid ja s6jaohvrite
toetamist. Rahvuslikud loteriid ja heategevuslikud hasartmédngud muutusid rahvusliku
solidaarsuse sumboliteks ning kasvasid Teise maailmasdja jargse kolme aastakiimnega veelgi.

Sel perioodil hakkasid Ameerika Uhendriikides arenema ka arilised hasartméangud.!*

Suurem poliitiline huvi hasartméngude kui kahjuliku kaitumise ja hasartmangude moju osas
iiksikisikule tekkis 1980. aastatel, paralleelselt hasartméangutdéstuse arenguga.t® Kaasajal on
hasartmangudest saanud massimeelelahutuse vorm ja kuivord t66stus annab majandusliku
panuse ka nn ,,heade eesméirkide” jaoks, on leitud, et hasartmidngude moraalne ja distsiplinaarne
sein on murenenud. ,,Probleemsed hasartméingud on eristatud teistest hasartméngudest.
Hasartméngukusimuse keskmeks on tdusnud aga uksikisikuga seonduvad kiisimused — see, et
moned inimesed kulutavad rohkem, kui nad saavad endale lubada, tehes nii endale ja teistele
haiget ning v@ib-olla sattuda sltuvusse. Eelnev on oluline kaalutlus hasartmangupoliitikas.'t’

Vdib-olla kdige vaieldavam kiisimus hasartmangude legaliseerimise arutelu mber on
hasartmadngudega kaasnevad ,,sotsiaalsed kulud*. Hasartméngutddstuse vdide on tihti, et nende
tooted on meelelahutusvorm, sarnaselt kino ja sportmangudega, samamoodi on tarbijad ndus
tasuma hasartmangu mangimise kui meelelahutuse eest. Samas on teadlased vaitnud, et
hasartmangud on pdhimdtteliselt erinevad muudest meelelahutusvormidest sellepérast, et
erinevalt filmidest ja jalgpalliméngudest, vdib see pdhjustada s6ltuvust. Vaidetavalt tekitavad
sOltlased voi patoloogilised mangurid suuri kulutusi Ghiskonnas. Need kulud véivad korvata

voimaliku majandusliku kasu, mida hasartméngude lubamine v6ib pakkuda. Uuringud, milles

115 Sulkunen, P., et al. Setting Limits: Gambling, Science and Public Policy. Oxford: Oxford University Press

2018. - https://oxford.universitypressscholarship.com/view/10.1093/0s0/9780198817321.001.0001/0s0-
9780198817321 (24.04.2021).

116 | bid.

17 1bid.
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on hinnatud patoloogiliste hasartméngurite poolt tekitatud sotsiaalseid kulusid, on olnud
olulisteks tdenditeks debattides, kus hinnatakse legaliseeritud hasartméngude vooruseid. Samas
on erinevad uurijad on joudnud erinevatele jareldustele nende kulude ulatuse osas ning jatkuvalt
on tuliselt arutatud sotsiaalsete kulude tile.**® Lisaks, hoolimata hasartméanguturgude kasvust,
naeb enamik nende riikide elanikkonnast, kus on vastavaid kusitlusi 1&bi viidud, hasartmange
jatkuvalt negatiivselt. Selle arvamuse taustal peavad valitsused leidma tasakaalu
hasartméngudest tekkiva thiskondliku kasu, teisalt pettuste ja kuritegevuse ennetamise ning

selle toostuse tekitatud kahju vahel *°

2.2. Hasartmangu diguslik regulatsioon
2.2.1. Hasartmangude regulatsioon Euroopa Liidu Giguses

Euroopa Komisjoni ettepanekust!? teenuste direktiivi osas (2006/123/EU)*' nahtub soov
reguleerida ka hasartméngudega seonduvat, kuid vastav viide eemaldati peale esimest lugemist
Euroopa Parlamendis.’??> Phjendusena toodi vélja: , Kiesoleva direktiivi reguleerimisalast
tuleks valja arvata hasartméngud, sealhulgas loteriid ja totalisaatori- ning kihlveotehingud
seoses nende tegevuste eripdraga, mis vOimaldab liikmesriikidel kohaldada avaliku korra ja
tarbijakaitsega seonduvat poliitikat. Mainitud tegevuste eripéra ei ole kahtluse alla seadnud ka
uhenduse pretsedendidigus, mille kohaselt tuleb riikide kohtutel uurida p6éhjalikult avaliku
huviga seonduvaid pdhjusi, mis vdivad Oigustada teenuste osutamise vabaduse ja
asutamisvabaduse erandeid. Kui lisaks sellele votta arvesse hasartméngude maksustamise
olulisi erinevusi, mis vahemalt osaliselt on seotud liikmesriikide avaliku korra nbuetega, siis
oleks taiesti vbimatu seada sisse diglast piiriilest konkurentsi hasartmangutodstuse ettevotjate
vahel ilma eelnevalt vOi samaaegselt tegelemata liikmesriikide maksukisimuste
uhtlustamisega, mida kéaesolev direktiiv ei késitle ja mis ei kuulu selle reguleerimisalasse.*
Samamoodi on hasartméngud vélja jaetud Kka tarbijate Giguseid reguleerivast direktiivist, kuna

»-..hasartméng on tegevus, mis holmab rahalise panusega donnemainge, kaasa arvatud loteriid,

118 Walker, D. The Economics of Casino Gambling. Springer 2007, 1k 3. -
https://www.researchgate.net/publication/287718662_The_Economics_of Casino_Gambling/link/57c8fa8208ae
28c01d51d305/download (25.04.2021).

119 Sulkunen, P., et al.

120 proposal for a Directive of the European Parliament and of the Council on services in the internal market.
(SEC(2004) 21). (COM/2004/0002 final - COD 2004/0001).

121 12, detsembri 2006. aasta Euroopa Parlamendi ja ndukogu direktiiv 2006/123/EU, teenuste kohta siseturu. —
ELT L 376, Ik 36-68.

122 Euroopa Parlamendi digusloomega seotud resolutsioon ettepaneku kohta vétta vastu Euroopa Parlamendi ja
ndukogu direktiiv teenuste kohta siseturul. (KOM(2004)0002 — C5-0069/2004 — 2004/0001(COD)). — ELT L
290E, Ik 343-379.
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kasiinod ja kihlveotehingud. Liikmesriikidel peaks olema vdimalik kehtestada nimetatud
tegevuste suhtes muid, sealhulgas ka rangemaid tarbijakaitsemeetmeid.“!® Kuigi
hasartméangudega seonduvad kisimused on olnud jooksvalt Euroopa poliitilisel maastikul
paevakajalised ei ole Euroopa Liit endale votnud tlesannet ja eesmaérki liidutleselt Ghtlustada

hasartmangude korraldamisega seonduvaid regulatsioone.

Liikmesriikide vabadust valida, kellele véljastada hasartmangude korraldamise tegevusluba
mdjutab Euroopa Liidu Toimimise Lepingu®?* (ELTL) artikkel 18, mis satestab, et: ,,Ilma et see
piiraks aluslepingutes sisalduvate erisatete kohaldamist, on aluslepingutes kasitletud
valdkondades keelatud igasugune diskrimineerimine kodakondsuse alusel.* Euroopa Kohus on
2012. aastal késitlenud diskrimineerimiskeelu kohaldamist nditeks Stanleybet International
LTD jt asjas!® ja seoses ainudigusliku hasartmingukorraldamise tegevusloa andmisega
sedastatud, et: ,Sellistel asjaoludel, nagu on kone all pdhikohtuasjades, vdivad padevad
siseriiklikud ametiasutused hinnata neile esitatud hasartmangude korraldamise loataotlusi
lahtuvalt tarbijate ja avaliku korra kaitse tasemest, mida nad soovivad tagada, kuid see peab

toimuma objektiivsete ja mittediskrimineerivate Kriteeriumide alusel.*?

Taiendavalt on Euroopa Kohus 2012. aastal hasartméngusid késitlevas liidetud kohtuasjas
Costa?’ leidnud et: ,,On tdsi, et need eesmargid, milleks on esiteks vihendada mangimise
vOimalusi ja teiseks vdidelda kuritegevuse vastu, allutades selles sektoris tegutsevad ettevotjad
kontrollile ja koondades hasartmangualase tegevuse ndnda kontrollitud sisteemi, kuuluvad
nende hulka, mida on kohtupraktikas tunnustatud eesmarkidena, mis vdivad digustada
pdhivabaduste piiramist hasartmangusektoris. Euroopa Kohus on 2010. aastal ka Sporting
Exchange Ltd asjas!?® sedastanud, et: ,,liikmesriigid on vabad maidrama oma vaartuste skaala
alusel kindlaks oma hasartmangupoliitika eesmargid ja vajaduse korral tapselt madratlema
soovitud kaitsetaseme. Siiski peavad kehtestatud piirangud vastama Euroopa Kohtu praktikast

tulenevatele tingimustele, seda eeskatt oma proportsionaalsuselt.«*?°

123 25, oktoober 2011. aasta Euroopa Parlamendi ja nGukogu direktiiv 2011/83/EL tarbija Giguste kohta, millega
muudetakse ndukogu direktiivi 93/13/EMU ning Euroopa Parlamendi ja ndukogu direktiivi 1999/44/EU ja millega
tunnistatakse kehtetuks ndukogu direktiiv 85/577/EMU ning Euroopa Parlamendi ja ndukogu direktiiv 97/7/EU.
—ELT L 304, Ik 64-88.

124 Eyroopa Liidu lepingu ja Euroopa Liidu toimimise lepingu konsolideeritud versioonid (2016/C 202/01). — ELT
C 202, 07.06.2016, Ik 1-388.

15 EKo C-186/11, Stanleybet International LTD versus Ypourgos Oikonomias kai Oikonomikon,
ECLI:EU:C:2012:582, p 49.

126 Anger, L. Ainudiguse andmise sisulised tunnused ja regulatsioon eesti Giguses. Magistritd6. Tartu: Tartu
Ulikool 2013, Ik 11. — http://dspace.ut.ee/handle/10062/32075 (24.04.2021).

127 EKo C-72/10, Marcello Costa, Ugo Cifone, ECLI:EU:C:2012:80, p 61.

128 EKo C-203/08, Sporting Exchange Ltd, kes tegutseb nimetuse , Betfair” all versus Minister van Justitie,
ECLI:EU:C:2010:307, p 28.

129 Anger, L., Ik 14-15.
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ELTL artikkel 56 néeb ette, et Euroopa Liidu piires on keelatud teenuse osutamise vabaduse
piiramine litkmesriikide kodanike suhtes, kes ei asu samas liikmesriigis isikutega, kellele
teenuseid pakutakse. Uhes liikmesriigis tegutsemise loa saanud ettevétjatel on digus pakkuda
teenuseid tarbijatele, kes asuvad teistes liikmesriikides. ELTL néeb ette, et Uhes liikmesriigis
tegevusloa saanud ettevGtjad vBivad oma teenuseid pakkuda teistes liikmesriikides asuvatele
tarbijatele. Erandiks on siinkohal liilkmesriikide poolt kehtestatud piirangud, mis on kehtestatud
olulise avaliku huvi kaitseks. Sellise avaliku huvina on kohtupraktikas vélja toodud nditeks

tarbijate kaitse vi Gildine vajadus avaliku korra sailitamiseks.!3

Euroopa Kohus on kohtuasjas Gambelli*®! leidnud, et ELTL artikkel 56 kuulub kohaldamisele
ka selliste hasartmédnguteenuste pakkumise korral, mida pakutakse elektrooniliste kanalite
vahendusel (k&esoleva t60 seisukohalt ka potentsiaalselt hasartmange sisalduvatele
arvutimangudele). Sellised siseriiklikud piirangud, millega keelatakse Uhes liikmesriigis
tegutsevatel ettevotjatel pakkuda hasartmanguteenust teistes liikmesriikides kujutavad endast
piiranguid teenuse osutamise vabadusele. Zenatti asjas'®? andis Euroopa Kohus siiski
otsustamise tagasi siseriiklikule kohtule, et vélja selgitada, kas kohaliku seadusega sétestatud
piirangud ei tundu olevat nende eesmarkide suhtes ebaproportsionaalsed. On t6si, et need
eesmargid, milleks on esiteks véhendada méangimise véimalusi ja teiseks vdidelda kuritegevuse
vastu, allutades selles sektoris tegutsevad ettevdtjad kontrollile ja koondades hasartméngualase
tegevuse nonda kontrollitud susteemi, kuuluvad nende hulka, mida on kohtupraktikas

tunnustatud eesmarkidena, mis vBivad digustada pdhivabaduste piiramist hasartmangusektoris.

Euroopa Kohus on ka satestanud piirid, kui kaugele nad antud teemas otsustamisega on valmis
minema nagu on kokku vdetud kohtuasja Placanical®® | Mis puudutab vastutuse jagamist
EU artiklis 234 (nutd ELTL artikkel 267) kehtestatud koostdokorra raames, siis on tdsi, et
siseriiklike digusnormide tdlgendamine on siseriiklike kohtute ja mitte Euroopa Kohtu tlesanne
ning et Euroopa Kohus ei ole paddev nimetatud artikli alusel alustatud menetluse raames
otsustama, kas siseriiklikud digusnormid on thenduse digusnormidega kooskdlas. Samas on
Euroopa Kohus p&dev andma eelotsuse kiisimuse esitanud kohtule k&ik (henduse 6iguse
télgendamiseks vajalikud juhtndorid, mille alusel siseriiklikul kohtul on véimalik hinnata
siseriiklike 6igusnormide kooskdla thenduse 0Oigusega.© Sellest l&htuvalt on vdimalik

jareldada, et kuigi Euroopa Kohus ei vota rolli hasartmangude siseriiklike regulatsioonide

130 Tammist, H. Hasartmingudigus Eestis ja mujal — loteriimonopoli naitel. Magistritéd. Tallinn: Tallinna
Tehnikallikool 2019, Ik 32. — https://digikogu.taltech.ee/et/Item/7909459a-502e-4d5d-8065-4aabe7d6ce32
(24.04.2021).

181 EKo C-243/01, Piergiorgio Gambelli jt, ECLI:EU:C:2003:597.

132 EKo C-67/98, Questore di Verona versus Diego Zenatti, ECLI:EU:C:1999:514.

133 EKo C-338/04, Placanica jt, ECLI:EU:C:2007:133, p 36.
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hindamisel, siis on sellegipoolest vdimalik kusida vahemalt suuniseid, sealhulgas
potentsiaalselt kiisimustes, kas mingi tegevus voib langeda hasartméangu korraldamise alla voi
mitte ning kas seetdttu on antud tegevuse piirangud kooskdlas ELTL satetega.

7. detsembril 2017. a. avaldas Euroopa Komisjon pressiteate, mille kohaselt Komisjon loobub
tegelemast litkmesriikide poolt toime pandud rikkumistega hasartménguturul. Euroopa
Komisjon asus seisukohale, et vottes arvesse Euroopa Liidu kohtu poolt loodud arvukaid
lahendeid, on liikmesriikide poolt toime pandud rikkumised t6husamalt lahendatavad
siseriiklike kohtute poolt. Sellega julgustas komisjon kaebajaid kasutama siseriiklike meetmeid
Euroopa Liidu diguse kohaldamise osas hasartmangude valdkonnas.***

Siiski on Euroopa Liidu tasandil astutud avastama vdimalikke samme siseriiklike diguskordade
Uhtlustamiseks. Aastal 2012 t66tas Euroopa Komisjon valja eeskirja vorgupGhiste
hasartmangude seadusandluse htlustamiseks.?®® Sellega piiiidis Euroopa Komisjon tuua
selgust hasartmanguturul valitsevatest aktuaalsetest probleemidest, millega seisavad silmitsi
erinevate liikmesriikide valitsused, hasartmangude kaitajad, seotud tédstusharud nagu meedia
ja telekommunikatsioon ja teenuste tarbijad. Tdiendavalt on Euroopa Komisjon andnud vélja
14. juuli 2014 soovituse, mis kasitleb pohimdtteid, mille abil Kkaitsta interneti
hasartmanguteenuste tarbijaid ja mangijaid ning hoida alaealisi interneti hasartmangudest
eemal. Soovituses on spetsiifiliselt margitud eesmark, et liikmesriikidel soovitatakse vdtta vastu
interneti hasartmanguteenuseid ja nendega seotud vastutustundlikke &rilisi teadaandeid
kasitlevad pShimdtted, et saavutada tarbijate, mangijate ja alaealiste kaitse korge tase, et kaitsta
nende tervist ning minimeerida ka majanduslikku kahju, mis v@ib tuleneda haiglaslikust
mangus0ltuvusest voi liigsest hasartmangimisest. Samuti on dra margitud, et soovitus ei piira
lilkmesriikide Gigust reguleerida hasartméanguteenuseid.!®® Parimaid viise, kuidas taiendada ja
ajakohastada Euroopa riikide siseriiklike regulatsioone arutatakse regulaarselt nditeks GREF’i

vahendusel.

Eelnevast lahtuvalt on selge, et igal liikmesriigil on digus langetada hasartméngude turgu
puudutavaid otsuseid kooskdlas siseriiklikult valja kujunenud véartushinnangutega, mis on

vajalik, et tagatud oleks Ghiskondlikult oluliste huvide kaitse. Hasartmanguteenused ei ole

134 pressiteade. Commission closes infringement procedures and complaints in the gambling sector. —
https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/en/IP_17_5109 (25.04.2021).

135 23, oktoober 2012. aasta Euroopa Komisjoni teatis Euroopa Parlamendile, Ndukogule, Euroopa Majandus- ja
Sotsiaalkomiteele ning Regioonide Komiteele. Interneti hasartméangusid ké&sitleva tervikliku Euroopa raamistiku
suunas. COM(2012) 596 final.

136 14, juuli 2014. aasta Euroopa Komisjoni soovitus 2014/478/EL, mis kasitleb pShimétteid, mille abil kaitsta
interneti hasartmanguteenuste tarbijaid ja méngijaid ning hoida alaealisi interneti hasartmangudest eemal. — ELT
L 214, Ik 38-46.
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tdpsemalt reguleeritud Euroopa Liidu madruste ega direktiividega, vaid kuuluvad Euroopa
Liidu Oiguse rakendamise mdistes otse ELTL alla, eriti artiklite 18 (diskrimineerimine
kodakondsuse alusel), 49 (asutamisvabadus) ja 56 (teenuste vaba liikumine)

kohaldamisalasse. 3’

Asutamislepinguga tagatud pdohivabaduste piirangut saab Oigustada uksnes eeldusel, et
asjaomane meede on sellega taotletava eesmargi elluviimise tagamiseks sobiv ega léhe
kaugemale sellest, mis on taotletava eesmérgi saavutamiseks vajalik. Lisaks on siseriiklikud
oigusnormid konkreetse eesmargi saavutamiseks sobivad tksnes juhul, kui need vastavad
tGepoolest huvile saavutada see eesmark ihtselt ja siistemaatiliselt.’*® See tahendab, et Euroopa
Kohtul on jatkuvalt Gigus kontrollida, kas siseriiklikud piirangud hasartméngude liidutlesele
pakkumisele, on kooskdlas Euroopa Liidu aluslepingutes toodud pB&himdtetega. Seda on
korduvalt kinnitanud ka Euroopa Liidu kohus — naiteks Schindleri lahendis*® ja eelviidatud

Zenatti asjas'4? 141

2.2.2. Hasartmangude regulatsioon Eesti diguses

Eestis reguleerib hasartmangude korraldamist spetsiifiliselt Hasartmanguseadus (HasMS), kuid
ka hasartmangumaksu seadus (HasMMS),'*? reklaamiseadus (RekS),** majandustegevuse
seadustiku ldosa seadus (MSUS)¥** ja haldusmenetluse seadus (HMS).}% Kaesoleva t6o

uurimiseesmarkidest lahtuvalt piirdutakse k&esolevas alapunktis peamiselt HasMS analuilisiga.

HasMS § 1 Ig 1 kohaselt on seaduse eesméark kehtestada kdrgendatud ndudmised
hasartmangukorraldajatele ja satestada meetmed mangijate kaitseks, vdhendada hasartméngude
negatiivseid tagajargi ja nende moju thiskonnale. Seega, on tarvilik tuvastada, kas t60 teemaks
olevad riiustekastid on hasartmanguseaduse alusel kategoriseeritav kui hasartmang. Anallusi
tulemusena vOib selguda, rulstekaste ei saa kategoriseerida hasartmanguks, mistGttu
hasartmange reguleerivad nduded ja reeglid nendele ei kohaldu. Sellisel juhul vdivad

riustekastidele endiselt kohalduda mdne teise digusharu nduded, nt tarbijakaitselased néuded,

187 Tammist, H., Ik 31 jj.

138 EK, C-357/10, Duomo Gpa, ECLI:EU:C:2012:283, eelotsusetaotlus, p 42.

1% EKo C-275/92, Her Majesty's Customs and Excise versus Gerhart Schindler ja Jorg Schindler,
ECLI:EU:C:1994:119.

140 EKo, C-67/98, Zenatti.

141Vt ka Tammist, H., Ik 36-40.

142 Hasartmangumaksu seadus. — RT 12009, 24, 146... RT 1, 24.10.2018, 2.

143 Reklaamiseadus. — RT 12008, 15, 108... RT 1, 01.07.2020, 13.

144 Majandustegevuse seadustiku Gldosa seadus. — RT 1, 25.03.2011, 1... RT I, 13.03.2019, 22.

145 Haldusmenetluse seadus. — RT 12001, 58, 354... RT 1, 13.03.2019, 55.
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mida analliusitakse kolmandas peatiikis (tarbijakaitselased reeglid kohalduvad ka juhul kui
kohaldub HasMS).

Tingimused, millal tegevus on kategoriseeritav kui hasartmang on nimetatud HasMS 8 2 1g 1,
mis néeb ette imperatiivselt, et hasartménguks loetakse tegevust, mis vastab kdikidele

jargnevatele tunnustele:

1) maéngus osalemise tingimuseks on mangija poolt panuse tegemine;
2) mangu tulemusel vdib méngija saada voidu;
3) mangu tulemus madratakse osaliselt vOi taielikult juhuslikkusel pbhineva tegevusega

vOi see soltub eelnevalt mitteteadaoleva stindmuse toimumisest.

HasMS liigitab hasartméngud mangusisteemide-pohiselt, eristades Uksnes juhuslikkusest
sOltuva tulemusega hasartméngud (6nneméngud ja loteriid) osaliselt flisilistest ning osaliselt
vaimsetest (toto ja osavusmangud) isikuomadustest sdltuvatest médngudest. HasMS § 3 kohaselt
on hasartmangud liigitatud valdkondadesse - dnneméngud, loteriid, totod ja osavusmangud.
Taiendavalt on vélja toodud HasMS § 4 6nneméngude ja loteriide alaliigid. Onnemangude
liigid on méangulaual ja manguautomaadil korraldatavad méngud ja tdiendavad dnneméngud

ning loteriide liigid on Kklassikalised loteriid ja Kiirloteriid.

Onnemangude tunnuseks ja erisuseks on mangu tulemuse séltuvus Ulekaalukalt juhusest.
Néiteks on sellisteks méangudeks traditsiooniliselt pokker, blackjack, kus juhuslikkus
saavutatakse kaardipaki abil; taringuméngud, kus vahendiks on téringud; ja rulett, mille puhul
on selgitatakse vditja juhuslikult néditeks mehhaanilise ruletilaua abil. Juhuse genereerimise
meetodite loetelu on antud mitteammendavalt, oluline on tiksnes mangija vGi korraldajapoolse
vahetu sekkumise v@imatus mangu tulemuse mdjutamisesse vOi sellise tegevuse vastuolu
mangu méngimisel kokku lepitud reeglitega. Praktikas on dnnemangu oluliseks tunnuseks ka
asjaolu, et mangu paljukordsel méngimisel vai harjutamisel ei ole mangija voiduvdimalused
suuremad vOrreldes méangijaga, kes mangu esimest korda vastavalt mangureeglitele méngib.
Praktikas on dnnemé&ngu oluliseks tunnuseks ka asjaolu, et mangu paljukordsel mangimisel voi
harjutamisel ei ole méngija voiduvdimalused suuremad vorreldes mangijaga, kes mangu
esimest korda vastavalt méngureeglitele mangib. Loterii erinevus dnnemangust seisneb
asjaolus, et loterii tulemuste selgitamine toimub maksimaalselt 3 korda 06péeva jooksul
(klassikaline loterii) ning loterii vdidufond moodustab kuni 80 protsenti loteriipiletite

realiseerimishinnast vai loteriipiletil asuva manguvilja avamisel (Kiirloterii).14®

146 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, Ik 8. — https://www.riigikogu.ee/download/4c3ae9f6-
1767-f7b1-3506-2¢9a9d98hbd3f (25.04.2021).
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Kui dnnemangude puhul on oluline just voitu maarava sindmuste toimumine taiesti juhuslikult,
siis toto puhul ei ole ennustatav sindmus ja mangija voit séltuvuses tiksnes juhuslikkusest, vaid
suuremal voi vdhemal madral ka objektiivsetest asjaoludest ning méngija oskusest nimetatud
asjaoludest jareldusi teha ja nende alustel oma vdiduvdimalusi suurendada. Toto on nditeks

spordi- vdi lauluvdistluste ennustused.4’

Osavusméngud on olemuselt meelelahutuslikud méngud, mille tulemus s6ltub Ulekaalukalt
méangija osavusest. Seega sOltub ka osavusmangude puhul mangu tulemus maéngija
isikuomadustest, kuid madravaks on, erinevalt totodest, méngija osavus. Praktikas on
enamlevinud omadusteks, mida osavusmangudes proovile pannakse, reaktsioonikiirus,
teadmised, oskused ja mangija koordinatsioon. Osavusmangu eristamisel dnnemdangudest
ldhtutakse asjaolust, et mangu paljukordsel harjutamisel vOi hoolikal manguks
ettevalmistumisel suudab osavusméngu mangija oma vdimalusi vOidu saavutamiseks
suurendada, vOrreldes mangijaga, kes sama mangu esimest korda vGi ettevalmistuseta mangib.
Kindlasti on vélistatud selliste médngude lugemine osavusmangudeks, kus vdidu saamine eeldab
inimese keskmisest reaktsioonikiirusest oluliselt kiiremat reageerimist, v6i kui méngu puhul on
tekitatud tksnes illusioon selle kulgemise kontrollimise véimalustest mangija poolt. Suurema
osa spordivdistluste puhul ilmselt kiisimust véimaliku osavusménguks kvalifitseerimise kohta
ei teki, kuna osavusmangude korraldamine eeldab mehhaanilise v6i elektroonilise vahendi
olemasolu (nagu ménguautomaat). Siiski tuleb kahtluse korral hinnata, kas konkreetsel juhul

on tegemist spordivdistluse v3i osavusméangu kui hasartmanguliigi korraldamisega.'®

Osavusméangude puhul eristatakse osavusmangude korraldamist osavusménguautomaatide
kaudu ning kaughasartmanguna. Kaughasartmédnguga ei ole tegemist juhul, kui
hasartméngukorraldaja  kasutab  sidevahendit Uksnes miuigikanalina vdi  vditude
valjamaksmiseks. Naiteks loterii v&i toto puhul vdib voétta vastu panuseid ka Interneti
vahendusel, kuid tulemuste selgitamine toimub eraldi: mehhaanilisel vahendil toimuva
loosimise vOi naiteks spordivdistluse tulemuste selgumise kaudu. Kui tulemus (ka sindmus)

selgitatakse siiski arvutiprogrammis, on vajalik ka kaughasartmangu luba.'#°

Alljargnevalt analtlsitakse, kas rulstekastid vastavad kolmele hasartméngu maaratluse

tingimusele, mille taitmisel saab ja tuleb neid késitleda kui hasartmange.

147 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, Ik 8.
148 1pid., Ik 9.
149 1bid., Ik 8-9.
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2.3. Mangija poolt panuse tegemine

HasMS § 2 Ig 2 kohaselt on panus mangus osalemise eest tasutud rahasumma vai hasartméngus
osalemise Giguse saamise eesmargil voetav rahaliselt hinnatav kohustus. Panuseks ei peeta tasu
kommunikatsioonivahendite kasutamise eest, kui see ei laeku hasartmangukorraldajale ega
uleta sellise kommunikatsioonivahendi kasutamise eest tavaliselt tasutavat summat. Panuse
tegemise kriteeriumi taitmise jaoks peab olema tdidetud véhemalt kolm alatingimust:

1) rahaliselt hinnatav kohustus;

2) tasu laekumine hasartméngukorraldajale;

3) mangija peab olema teadlik, et tal kaasneb v@imalus osaleda hasartmangus.
Esmalt on vaja selgitada, kas arvutimangu pakkuja saab olla hasartméngukorraldaja, kellele
mangija panuse maksab. HasMS § 8 satestab, et hasartméangukorraldaja on isik, kes tegeleb
hasartmangu korraldamisega. Seaduse eelndu seletuskirjas on vélja toodud, et
hasartmangukorraldaja moiste defineeritakse hasartméngude korraldamisele suunatud tegevuse
sooritajana.’® Seega on hasartméngukorraldaja iga isik, kes on hasartmangude korraldamisele
suunatud toiminguid sooritanud. Peamiste selliste toimingutena vdib nimetada hasartmangus
osalemise Giguse andmist vBi vBimaluse loomist, panuse vastuvdtmist, hasartméangu vaditude ja
vOitjate madramist, hasartméngu vditude véljaandmist. Hasartméngu korraldamisena ei
kéasitleta sellist ttlpi panuste/tasude vahendamist, mille puhul vahendajal puudub kohustus
edastatava teabe sisu kontrollida. Néiteks vastavalt infolihiskonna teenuse seadusele
(InfoTS)!™ § 8 Ig-le 1 ei vastuta lldkasutatavale andmesidevdrgule juurdepaasu pakkumise
teenust osutav isik edastatava teabe sisu eest, kui see isik ei algata edastust, ei vali edastuse
vastuvdtjat, samuti ei vali ega muuda edastuses sisalduvat teavet. Seega ei saa hasartmangude
korraldamisena kasitleda andmesidevdrgule juurdepédasu pakkumise teenuse osutamist.2
Autori  hinnangul tuleb selleks, et analllsida, kas manguarendaja saaks olla
hasartmangukorraldaja, luua eeldus, et ménguarendaja poolt pakutavad rlustekastid on
hasartméang. Kuna paljude mangupakkujate &riplaan ja tulu teenimine pdhineb laialdaselt just
riustekastide miumisele, ilma milleta méngu ennast ei oleks tldse (vdhemalt sellisel kujul)
loodud, siis vOib véita, et sellisel juhul on mangupakkuja peamine tegevus suunatud
hasartmangu korraldamisele. Méangupakkuja annab Giguse osaleda mangijal hasartmangus
kasutajakonto loomisega, vOimaldab seda teha mangu hasartménguliste elementide
arendamisega, kehtestab maksumused ehk panuse suuruse rulstekasti ostmise eest, loob

infotehnoloogilised vBimalused panuse tasumiseks, madrab erinevate vOidetavate auhindade

1%0 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, Ik 10-11.
151 Infolihiskonna teenuse seadus. — RT 1 2004, 29, 191...RT 1, 12.12.2018, 39.
152 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, 1k 10-11.
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protsentuaalsed tGendosused ning teostab loosimise labi oma mangus kaitava algoritmi.
Jarelikult selliseid tegevusi tegev ménguarendaja vastab hasartméngukorraldaja mdistele
hasartmanguseaduse mdistes, tingimusel, et jargneva analiiisi tulemusena on riiistekastid

kéasitletavad hasartmangudena.

2.3.1. Rahaliselt hinnatav kohustus

Lisaks rahale on paljud mangud oma darimudelites teenuste ja toodete eest maksmiseks
kasutusele votnud mangudes endis loodud virtuaalvaaringud, mida sai tdpsemalt kasitletud
eespool alapunktis 1.4. Edasiseks analiilisiks on tdiendavalt tarvis tdpsemalt defineerida, mida
tdhendab rahaliselt hinnatav kohustus ning kas juhuslikkusel pdhineva mikrotehingu eest

selliste virtuaalvaaringutega tasumine vdiks langeda selle definitsiooni alla.

Panuse definitsioonis kasutatavat terminit ,rahaliselt hinnatav kohustus® ei ole HasMS-s
taiendavalt defineeritud. HasMS eelndu seletuskirja pohjal on Uksnes vdimalik tuletada, et
rahaliselt hinnatav kohustus panuse mdttes vOib olla nditeks teenuse vOi kauba ostmise
kohustus, kus panus moodustab osa kauba voi teenuse hinnast, isegi kui see panuse osa ei ole
selles hinnas Gheselt eristatav.’>® Kuigi kuni 2008. aastani kehtinud HasMS-s (1995)'%* ei
sisustanud mdistet panus, siis Riigikohtu kriminaalkolleegium leidis enda 2006. aasta lahendis
RKTKo 3-1-1-7-06 leidis, et panus HasMS (1995) § 3 Ig 1 mdttes on varaline véartus, mille
hasartméangus (sh loteriis) osaleja annab méngus osalemise diguse eest ja mille ta juhuslikkusel
pdhineva tegevuse teel véljaselgitatava vBidu mittesaamisel kaotab. Kolleegiumi hinnangul
vastab panuse tunnustele tksnes selline varaline sooritus, mille tegemine toob kaasa riski, et
vOidu valjaselgitamiseks toimuva juhuslikkusel pdhineva tegevuse tagajérjel vaheneb panuse
tegija vara. Loosimises osalemise Giguse eest tasutud summa ei ole kasitatav HasMS § 3 Ig 1
mottes panusena, kui loosimise tagajarjel ei saa isiku vara vorreldes loosimises osalemise

Biguse omandamisele eelnenud olukorraga vaheneda.'*®

Moistet ,rahaliselt hinnatav kohustus®“ on kasutatud ka vara moiste sisustamisel
tsiviilseadustiku tildosa seaduse (TsUS)*°® §-s 66. Selle sitte kohaselt on vara isikule kuuluvate
rahaliselt hinnatavate Oiguste ja kohustuste kogum kui seadusest ei tulene teisiti.
Tsiviilseadustiku tildosa seaduse kommenteeritud valjaandes TsUS § 66 kohta ei ole samuti
lahti seletatud, mida ,rahaliselt hinnatav kohustus* tahendab. Lahtuvalt Riigikohtu

153 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, Ik 5.

154 Hasartmanguseadus (1995). — RT | 1995, 58, 1005.

1% RKTKo 3-1-1-7-06, p 9.3.

156 Tsiviilseadustiku tildosa seadus. — RT 12002, 35, 216... RT 1, 22.03.2021, 8.
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tolgendusest, voib mdiste ,,varaline kohustus* HasMS (1995) ning autori hinnangul ka HasMS-
s (2008) toodud mdistet ,,rahaliselt hinnatav kohustus* tdhendused siduda ka TsUS §-ga 65, mis
sétestab, et eseme vaartuseks loetakse selle harilik vaartus, kui seaduse voi tehinguga ei ole ette
nahtud teisiti. Eseme harilik vaartus on selle kohalik keskmine miitigihind (turuhind). TsUS §
48 kohaselt on esemeks asjad, 6igused ja muud hived, mis vdivad olla diguse objektiks. Sellest
omakorda jareldades on tegemist rahaliselt hinnatava kohustusega panuse seisukohast, kui
omandatu vaartus vOib olla peale loosimist vaiksem voi suurem kui panustatud vara harilik
vadrtus. Seega saaks véita, et panuseid, mida tehakse virtuaalvaaringu ja mitte ainult raha naol,
saab ka pidada rahaliselt hinnatavaks soorituseks.

Kuna HasMS 8§ 2 Ig 2 panuse mdiste hdlmab endas ka mangijapoolset arusaama hasartmangus
osalemiseks, siis autor peab vajalikuks sarnaselt analliisida ka seda, kelle seisukohast tuleb
ldhtuda hindamaks, kas virtuaalvaaringuga taidetav maksekohustus on ,,rahaliselt hinnatav* -
kas konkreetse méngija enda vGi keskmise mdistliku inimese seisukohalt. Nagu eelpool
alapunktis 1.3. sai kasitletud, on ostu sooritaval méngijal, tulenevalt méngijat mojutatavatest
mangumehhanismidest, tihtipeale kujunenud vé&ararusaamad rilstekasti eest tasutavatest
virtuaalvaaringutest. Autori hinnangul on mdistlik l&dhtuda rahaliselt hinnatava kohustuse
sisustamisel mitte méangija enda arusaamast, vaid faktidel pdhinevast objektiivsest jareldusest,
et oleks tdidetud regulatsiooni eesmark kaitsta tarbijat.

Taiendavalt tuleb arvesse votta, et mangudes on reeglina vdimalik mangu kaigus teenida
vaikestes kogustes mangusisest virtuaalvaaringut. Veel keerulisemaks muudab olukorra see, et
tintipeale tasutakse rlistekasti eest osaliselt ,,paris“ raha eest ostetud mangusisese
virtuaalvaaringuga ja mingis osas mangu méangides teenitud virtuaalvaaringuga. On kisitav kas
siinkohal on vahet, mis osakaal on kummalgi vGi on oluline pelgalt fakt, et kasvdi (ks thik
paris raha eest ostetud virtuaalvaaringut tehingus on maarav selgitamaks rahaliselt hinnatava
kohustuse olemasolu. Selline arutluskaik tdstatab lisaks esile tdiendava kisimuse, kas
spetsiifiliselt méngus teenitaval vaaringul endal on périselt rahaliselt hinnatav vaartus voi tuleks
seda eraldi kasitleda ostetud vaaringu suhtes. Vastavalt eelpool alapunktis 1.4. vélja toodud
néitele siis, mangusisestel virtuaalvééringutel on olemas reaalne turuhind ja méngusiseste
virtuaalvaaringutega aritsejad ongi selle reeglina méngu mangides akumuleerunud.®®’ Reeglina
ei ole mangus eristatavad fiat raha eest ostetud ja méngu mangimisega teenitud mangusisesed
virtuaalvaaringud. See tdhendab, et kui mangusisene virtuaalvaéring on reaalse turuvéartusega

hinnatav, siis saab ka puhtalt méngu sees teenitud virtuaalvaaringu eest juhuslikkusel p6hineva

157 Tai, Z., Hu, F. Play between love and labor: The practice of gold farming in China. New Media & Society.
doi:10.1177/1461444817717326, 20(7): 2017, Ik 2370-2390. -
https://www.researchgate.net/publication/318429769 Play_between_love_and_labor_The_practice_of gold_far

ming_in_China (26.04.2021).
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toote eest tasumine olla rahaliselt hinnatav kohustus. Seega on voimalik HasMS mottes
samastada rahaliselt hinnatava kohustuse téitmine ja riilistekastide eest tasumine mangusiseste

virtuaalvaaringute eest.

2.3.2. Tasu laekumine hasartmangukorraldajale

HasMS seletuskirjast n&htub, et panus peab otseselt vOi kaudselt laekuma
hasartmangukorraldajale.'®® Nii nagu rahaliselt hinnatava kohustuse eeldus on selgelt taidetud,
kui rlustekasti eest mangusiseses poes tasutakse fiat rahas, siis on sellistel juhtumitel lihtne
luua seos, et hasartméangukorraldajale (kdesolevas kontekstis mangupakkujale) laekub ka tasu.
Kuna alapunktis 1.4. toodud analtitisi pohjal ei ole mangudes kasutatavate virtuaalvaaringute
ndol tegemist rahaga, siis laheb keerulisemaks tasu laekumise fakti nentimine, kui tasu ei
maksta fiat rahas, vaid mangusisese virtuaalvaaringu eest.

Eelpool alapunktis 1.2. on vélja selgitatud, et mangudes saab konkreetse raha summa eest
méangija osta fikseeritud hulga virtuaalvééringut otse mangupakkujalt. Virtuaalvééringu
mudgist on raha juba laekunud ja mé&ngupakkuja reeglina oma virtuaalvaaringule rahalist
vadrtust ise ei omista ega tunnista ka jarelturul kujunenud rahalist vaartust. Mangupakkujate
kohaselt on nende poolt muldav toode pelgalt mangus kasutatav virtuaalne ese. Néiteks mangu
Eve Online 16ppkasutaja litsentsilepingu punkt 4 sitestab, et: ,,Samuti vOite konkreetsete
esemetasude eest osta mangus kasutamiseks mdoeldud esemeid. Kdoigist kohaldatavatest
allalaadimistasudest, liitumistasudest, esemetasudest v&i muudest tasudest koos nende
vastavate maksetingimustega teavitatakse teid registreerimisprotsessi kaigus ja vahetult enne
ainult mangus kasutamiseks mdeldud esemete ostmist.«>®

Pikalt on tahelepanuta jaanud asjaolu, et need mangusisesed virtuaalvaéringud ei tdida muud
eesmarki kui olla kasutatud maksevahendina jargmistes tehingutes mangupakkuja ja mangija
vahel. Tasu tde poolest ei laeku mangupakkujale sellel momendil, kui virtuaalvaaringu eest
tehing kinnitatakse. Siin saab tuua analoogi klassikalise kasiinoga, kus Zetoonid on voetud
kasutusele psiihholoogiliste mdjutuste eesmargil.1®® Asjakohane erinevus on see, et mangude
virtuaalvaaringuid pole reeglina voimalik rahana mangupakkuja k&est lunastada, kuigi Zetoone
kasiinodes on. Samas tekib mangijale véimalus virtuaalvaaringu ulatuses vabalt valitud hinnaga
riustekasti ostmiseks. See tdhendab, et tulevikus tehtava panuse eest on juba ette dra tasutud ja
hasartméngu korraldajale laekunud. Siinkohal on tarvis ka arvestada asjaoluga, et kui

1%8 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, Ik 5.

159 EVE Online - End User License Agreement.

160 Griffiths, M. D. Stake and Chips: The use of virtual representation of money in gambling. Psychology Today
06.04.2013. — https://www.psychologytoday.com/us/blog/in-excess/201304/stake-and-chips (25.04.2021).
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mangusisese virtuaalvaaringuga on vdimalik méangus teha ka midagi muud, kui ainult
rlustekaste osta, siis saab tasu laekumise fakti fikseerida alles rltstekasti soetamise hetkel.
Moneti keerulisem on kindlalt fikseerida tasu laekumist méngupakkujale siis, kui rudstekasti
eest tasutakse ainult méngus teenitud virtuaalvaaringu eest. Kui arvutimangu méngija teenib
eduka mangimise tulemina mangusisest virtuaalvaaringut 10 Ghikut ja tasub mangupakkujale
raha 10 eurot, et osta selle eest veel tdiendava 10 Ghikut méngusisest virtuaalvaaringut, mille
tulemusena isikul on 20 thikut méngusisest raha, mille eest ta ostab rltstekasti, siis vdib 6elda,
et panus on tehtud, sest mangija pani sinna mangu sisse ka enda ,,paris“ raha 10 eurot. Kui aga
naiteks arvutimangu maéngija teenib eduka méngimise tulemina mangusisest raha ja ei tee
taiendavat rahalist sooritust, mille eest ostetakse riiistekast, siis vOib véita, et puudub panuse
komponent ning rudstekasti soetamine toimub ilma rahalise soorituseta. Téiendavalt toetab seda
mangupakkujate enda argument, et nad ei tegele eesmargiparaselt just hasartmange
korraldamisega ega vastuta jarelturu tekkimise eest, vaid peamine eesmark on méngu ennast
mangijale pakkuda.

Sellele vastuargumendina oleks voOimalik valja tuua asjaolu, et mangusisestel
virtuaalvaaringutel saab olla turuvéartus ning see ei olene sellest, kuidas konkreetne
virtuaalvaaring mangija kasutajakontole tekkis. Lisaks on oluline ké&sitleda ka eelnevalt
alapunktis 2.3. véljatoodud asjaolu, et kui rudstekaste sisaldavatest mangudest riiustekasti
mehhaanika taies ulatuses eemaldada, siis reeglina ei oleks tegemist enam sama ménguga. Kui
peamine tuluallikas on mangust eemaldatud, siis ei ole majanduslikku pdhjust mangu luua voi
vahemalt seda, et sellisel kujul poleks antud arvutimangu loodudki, kui selle abil ei oleks
vOimalik rulstekaste mida. Sarnaselt pokkerile voi ruletile on méng kdigest vahend driliste
eesmarkide taitmiseks, milleks on raha teenimine. Autori seisukoht on see, kuigi viimane
kasitletud variant v@ib olla on vaieldav, siis on asjaolusid arvestades ikkagi kdigil eelnimetatud

juhtudel tegemist tasu laekumisega hasartmangukorraldajale.

2.3.3. Mangija teadlikus voimalusest osaleda hasartmangus

Hasartmanguseaduse seletuskirja kohaselt peab panus hasartméngus osalemise tasuna olema
tehtud teadlikult. Seletuskirjas on vastav néue seotud HasMS § 2 Ig-ga 2, mille sdnastuse
kohaselt peab olema maéngijal panuse tegemise eesmargiks hasartméngus osalemine.
Loogiliselt vottes on vaja selleks kdigepealt méngijal teadvustada, et on vdhemalt vdimalik, et
mingi konkreetne tegevus kujutab endast hasartmangu. Seletuskirja ndite kohaselt peab
méngijale olema selge enne kauba omandamise vdi teenuse kasutamise otsuse vastuvotmist, et

just nimetatud kauba vdi teenusega kaasneb vdimalus osaleda hasartméngus. Kui méang
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korraldatakse viisil, et selles osalejatel ei olnud v@imalik mangus osalejaks kvalifitseerumisel
arvestada hasartmangus osalemise vimalusega, ei olnud vdetud rahaline kohustus voi tasutud
summa kasitletav panusena. Sellisel juhul ei ole tegemist hasartménguga. Asjaolu, kas isik tegi
panuse teadlikult vdi mitte, tuleb tuvastada igal konkreetsel juhul eraldi. Kui toote pakendil on
toimuv kaubanduslik loterii &ra margitud voi kui seda on enne kauba ostmist v0i teenuse
kasutamist reklaamitud, tuleb eeldada, et isik tegi otsuse just see kaup vOi teenus saada
teadlikult ja arvestades korraldatava hasartmanguga. Kui aga korraldaja otsustab korraldada
mangu nditeks kdigi teatud moéddunud ajaperioodil mingi konkreetse teenuse kasutajate vahel,
siis ei olnud mangus osalejal selle teenuse kasutamise hetkel vBimalik arvestada mangus

osalemise vdimalusega, mistottu ei ole teenuse eest tasutud summa néol tegemist panusega. %

Seletuskirjast l&htuvalt tundub, et arusaamine hasartméngus osalemisest peab olema selge,
panuse tegemine teadlik ja see tuleb tuvastada igal konkreetsel juhul eraldi. Autori hinnangul
on laiemalt sisustamata jadnud, mida tapselt tahendab teadlikkus antud kontekstis: kas piisab
mangija sisemisest otsusest, et ta asub hasartmangu mangima, voi tuleks siin arvesse votta ka
isiku Gldist passiivset arusaamisvdimet hasartméngus osalemise osas. Tekib ka kiisimus, kas
mangija teeb oma otsused lahtuvalt selgest tahtest osaleda hasartméngust, kui ta on jéudnud
hasartmangus6ltuvuse faasi, kus ta ei ole enam adekvaatne hasartmangudega seotud otsuseid

langetama, kusjuures seda piiri on esialgu raske tuvastada ka kolmandatel isikutel.

Naiteks on Belgias Hasartmangukomisjoni poolt labiviidud uurimuse®? tulemustest lahtuvalt
tuvastatud, et rudstekastid on hasartmang. Selleks, et mangu saaks pidada dnnemanguks
(hasartmanguks), on selle moodustavad elemendid satestatud Belgia hasartmangude ja
kihlvedude seaduse artiklis 2 16ige 1.1 Selle artikli kohaselt on hasartméang mis tahes ming,
kus Ukskdik milline panus viib selle panuse kaotamiseni vahemalt Gihele méngijatest vdi mis
tahes voit laheb vahemalt Gihele méngijale v6i mangu korraldajale ning vditja vdi vBidu suuruse
maaramisel vOib juhus olla méngu kéigus isegi teisejarguline element. Antud uuringus viidatud
seadusega kehtestatud hasartméngu definitsiooni hulka ei kuulu maéngija teadlikus

hasartmangus osalemise kohta ning seda aspekti ei késitleta ka uuringus.

Autorile j&&b arusaamatuks, miks on relevantne méngijapoolne kognitiivne arusaamine, et ta

osaleb hasartmangus. Seletuskirjas toodud néide tundub Kkill ratsionaalne antud véga

161 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, Ik 5.

162 Naessens, P. Research Report on Loot Boxes. FPS Justice Gaming Commission April 2018. —
https://www.gamingcommission.be/opencms/export/sites/default/jhksweb_nl/documents/onderzoeksrapport-
loot-boxen-Engels-publicatie.pdf?fbclid=IwAROM3Y -
abM_gkzzkwxW2bkyMEPOFbdsxXk6CrdEH5avwOGLUUMOX98JToL U (25.04.2021).

163 Act of 7 May 1999 on games of chance, betting, gaming establishments and the protection of players. —
https://www.gamingcommission.be/opencms/opencms/jhksweb_en/law/law/ (25.04.2021).

43


https://www.gamingcommission.be/opencms/export/sites/default/jhksweb_nl/documents/onderzoeksrapport-loot-boxen-Engels-publicatie.pdf?fbclid=IwAR0M3Y-abM_qkzzkwxW2bkyMEPOFbdsxXk6CrdEH5avwOGLUUMOX98JToLU
https://www.gamingcommission.be/opencms/export/sites/default/jhksweb_nl/documents/onderzoeksrapport-loot-boxen-Engels-publicatie.pdf?fbclid=IwAR0M3Y-abM_qkzzkwxW2bkyMEPOFbdsxXk6CrdEH5avwOGLUUMOX98JToLU
https://www.gamingcommission.be/opencms/export/sites/default/jhksweb_nl/documents/onderzoeksrapport-loot-boxen-Engels-publicatie.pdf?fbclid=IwAR0M3Y-abM_qkzzkwxW2bkyMEPOFbdsxXk6CrdEH5avwOGLUUMOX98JToLU
https://www.gamingcommission.be/opencms/opencms/jhksweb_en/law/law/

spetsiifilise ndite raames, kuid sellegipoolest tundub &armiselt lthin&gelik ja isegi seaduse
eesmargist korvalekalduv. Tahtis on ikkagi faktiline asjaolu, et tegemist on hasartmanguga ja
sellele rakenduksid vastavalt méngija kaitseks mdeldud diguslikud mehhanismid. Oluline on
ka see, et hasartmangu korraldamine peab vastama seadusega kehtestatud tingimustele.
Seletuskirjast l&henemisest tulenevalt avaneb vdimalus hasartmangude (sh uute hasartmangu
liikide vOi viiside) korraldajal argumenteerida, et tema tegevus ei ole hasartméngude
korraldamine, pelgalt seet6ttu, et osaleja ei adunud, et ta tegi panuse hasartmangus osalemiseks.

Eriti relevantne on see laste ja hilisteismeliste puhul, kes oluliselt suurema téenéosusega ei oska
tajuda nendele suunatud mdjutustehnikaid ja seega ka fikseerida nendega toimuvat olukorda.
Inimaju areneb taielikult vélja alles inimese kahekiimnendate eluaastate alguseks. Alles 23-
kuni 24-aastase aju on saavutanud piisava kipsuseemotsioonide hindamiseks ja loogiliste
otsuste tegemiseks. Lapsed ja teismelised ei ole tdielikult vGimelised tasakaalustama
emotsioone ja loogikat, et suuta teha tervislike valikuid ning kaaluda enda otsuse koiki
tagajargi. Kuigi mistahes lastele (nt 10 kuni 11-aastastele) suunatud hasartmangud, olgu nad
kujundatud loomade, kommide vdi muu sarnase tmber, vdivad tunduda sultud ja kahjutud, on
uuringud naidanud, et laste puhul, kellele tutvustatakse hasartmange juba 12-aastaselt, on neli

korda tGenaolisem, et neist saavad probleemsed mangurid.*®*

Kui kasitleda eelnevat arutelu rulstekastide kontekstis, siis k&esoleva to0 aineseks oleva
probleemi pdhiline mure ongi asjaolu, et riustekastid v3ib olla késitletav kui hasartmang ning
suur hulk inimesi ei tea ja seega ei saa aru, et nad osalevad potentsiaalselt hasartméngus. Kui
keskmine inimene votaks korraks hetke mdelda, mida rilistekasti avamine sisuliselt endast
kujutab, siis on selge, et tegemist on virtuaalsete esemete loosimisega, kus tulemus jaab tema
kontrolli alt vélja ning sdltub juhuslikkusest. Jargides HasMS § 2 Ig 2 kohast pdhimétet, saaks
Oelda, et kui inimene ei tea, et tegemist on hasartménguga, siis see tegevus seda ka pole. Raske
oleks pohistada véidet, et kui nditeks pooled méngijad teavad, et rulstekastide soetamise néol
on tegemist hasartméanguga ning pooled ei tea, siis teadjate jaoks on see hasartmangus osalemise
jaoks panuse tegemine ja mitteteadjate jaoks ei ole. Sisuliselt tdhendab eelnev seda, et see, kas
riustekasti soetamise eest tasutud raha vOi muu voetud rahaliselt hinnatav kohustus on
kasitletav panusena HasMS mdistes, sOltub tdiesti inimese ké&sutuses olevast
taustinformatsioonist. Autori arvates on viga siduda panuse tegemise fakt méngija eesmérgiga
osaleda hasartmédngus ja selle eelduseks oleva teadlikkusega hasartméngus osalemise

vOimalikkusest.

164 The Dangers of Youth Gambling. New York Council on Problem Gaming 2021, Ik 4, 7 —
https://knowtheodds.org/wp-content/uploads/2013/05/NYCPG_ebook YouthGambling_052114.pdf
(25.04.2021).
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2.4. Mangu tulemusena on voimalik saada voit

HasMS § 2 Ig 3 jargi on voit hasartméngu tulemusena saadud méngija 6igus omandada raha
vOi muu hive, millel on rahaliselt hinnatav véaartus. HasMS seletuskiri avab HasMS § 2 Ig-t 3
ldhemalt ning toob Vélja, et sGnastuse juures on lahtutud tsiviilseadustiku ldosa seadusest
tulenevatest mdistetest. TsUS § 66 kohaselt on rahaliselt hinnatavad Gigused ja kohustused osa
isiku varast. TsUS § 48 kohaselt on esemed kdik asjad, 6igused ja muud hiived, mis vdivad olla
diguse objektiks. VVdidu mdiste all on hdlmatud néiteks omandatud Gigus osaleda uues mangus,
mangida edasi, saada soodustusi mingi teise teenuse v0i kauba omandamisel voi kingitusi voi
muid hiivesid.®®

Rustekastides reeglina fiat raha ja TsUS § 49 Ig 1 mdistes asjade kui kehaliste esemete
vOitmise vBimalust ei esine. Seega on vaja selgitada valja, mida tahendavad digused v6i muu
hive, millel on rahaliselt hinnatav véartus, riustekastidega kontekstis. Nagu eelpool alapunktis
1.3 analliisitud, pole veel saavutatud taielikku konsensust selle osas, kas mangudes esinevad
virtuaalsed esemed vdivad omada véartust, arvestades, et punktis 1.4. Kkasitletud
rahandusministeeriumi arvamuse kohaselt pole sellistel majandusstisteemidel mingit seost
reaalse majandusega.

Ameerika Uhendriikide kohtud on sarnastes kiisimustes teinud vastuolulisi otsuseid. Naiteks
on Pdhja-lllinoisi piirkonnakohus enda 2016. aasta lahendis Soto v. Sky Union,®® leidnud, et
mangusisestel esemetel pole rahalist vaartust. Olgugi, et kohus nentis v@imalust méngija
kasutajakonto mtgiks, siis sellest hoolimata leiti, et ei ole vBimalik iga individuaalse eseme
eraldiseisvat hinda madrata. Autori hinnangul on jdetud arvestamata sellega, et tdnapéeval on
suurandmete analliisi programmid vdimelised analtlsima suures koguses andmeid, et
paljastada varjatud mustreid ja seoseid ning sealjuures vajadusel vélja arvutama méngudes
esinevate virtuaalsete esemete turuhinda fiat rahas.'®” Sarnaselt on Ameerika Uhendriikide 9.
piirkonna apellatsioonikohus 2018. aasta kohtuasjas Kater v. Churchill Downs, Inc!®®
tuvastanud, et mangusiseste virtuaalvaaringute ndol on siiski tegemist vaartusega esemetega.
Augsburgi Ulikooli e-spordi Giguse arenduskeskuse juht professor Dr. Martin Maties on
méangusiseste esemete vaadrtuse hindamise kisimust lahemalt ké&sitlenud. Tema arvates on

maarav see, kas virtuaalne ese on lleantav. Kui see on aga Uleantav, on sellel ka turumajanduses

185 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, Ik 5.

186 Soto v. Sky Union, 159 F. Supp. 3d 871 (N.D. III. 2016).

167 Big Data Analytics: What it is and why it matters. SAS kodulehekilg. -
https://www.sas.com/en_sa/insights/analytics/big-data-analytics.html (25.04.2021).

168 Kater v. Churchill Downs, Inc., 886 F.3d 784, 787 (9th Cir. 2018)
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vadrtus. Siinkohal tuleb eristada seda, et méned mangupakkujad vaidavad, et rulstekasti sisu
on ainult kogumiseks ja seda ei saa mangusiseselt tihelt kontolt teisele tile anda nagu nditeks
kollektsioneeritavates kaardimangudes®®® erinevalt nn vahetamiskaardimangudest,'™® kus
mangusisene vdimekus vahetamiseks on olemas. Kui virtuaalne ese ei ole tleantav, pole sellel
objektiivses vaates ka realiseerimisvaartust ning sellega pole vimalik teenida tulu. Uleantavus
on ka kriteerium, mille kohaselt Hollandi Hasartmanguautoriteet (Kansspelautoritet) eristab,
kas konkreetse ridstekasti ndol on tegemist ebaseadusliku hasartmanguga voi on see lubatud
majandustegevus.t’t

TsUS § 65 kohaselt on eseme vaartus selle harilik vaartus, kui seaduse vGi tehinguga ei ole ette
nahtud teisiti ja eseme harilik vaartus on selle kohalik keskmine muiugihind ehk turuhind. Turg
on oluline virtuaalse eseme vaartuse maaramisel eelkdige siis, kui eset ei ole voimalik otse
mangupakkujalt (ménguarendajalt vdi -kirjastajalt) osta. Saab veelgi eristada, kas valjaandja ise
loob turu virtuaalsete esemete tileandmiseks (nditeks arvutimingu Diablo 3 oksjonimaja’’?) voi
tuleb selleks kasutada muid internetiplatvorme (nt turuplats ebay.com vdi spetsiaalsed
turuplatsid nt skinwallet.com, dmarket.com jne).

Turu tekkimise eelduseks on omakorda manguesemete Uleantavus ja nendega
kauplemisvdimalus. Siinkohal tGusetub ka asjaolu et, kui mangija kasutajakontot ennast on
tehniliselt véimalik Ule anda, siis ka mangudes, kus mangusisene kontode omavaheline
vahetamine pole v8imalik, on ikkagi vdimalik kontot tervikuna muda. Kusjuures konto véaartus
kujuneb konto kisutuses olevaid virtuaalseid esemeid arvestades.'”® Kui mangupakkuja on
kauplemise valistanud, siis on teoreetiliselt vélistatud ka tulu teenimise vdimalus.
Kauplemistakistusi on vimalik seada nii tehniliselt kui ka juriidiliselt. Viimase puhul on, nagu
eelnevalt késitletud, erinevad piirangud satestatud konkreetse méngu EULA-s. Samas, isegi kui
mangupakkuja vélistab oma EULA-s périsrahaga kauplemise, v6ib kauplemistegevus
reaalsuses siiski aset leida, kui mangutarkvara vBimaldab kauplemist, st sellele ei ole seatud
tehnilisi piiranguid, ja méngupakkuja seda talub. Siin tuleb arvestada sellega, et mangupakkujal
ei tohiks olla vdimalust pahatahtlikult hasartmangureeglitest korvale hoida, keelates enda

tingimustes méngusiseste esemetega kauplemise, kuid tegelikult seda vGimaldades ja sallides.

169 Nt Hearthstone vdi Eternal Cardgame.

170 Nt Magic: The Gathering, Pokemon vdi Yu-Gi-Oh!.

11 Loot Boxes & Nertherlands Gaming Authority’s Findings. Dutch Games Association (DGA) 26.04.2018. —
https://dutchgamesassociation.nl/2018/04/26/loot-boxes-netherlands-gaming-authoritys-
findings/?fbclid=IwAR2YZ8Y K-IEFIE3VR6ilOdyVCVXHIEOWptTZhz40OgNXUI5alnjge5dKTcmst
(25.04.2021).

172 Auction House. Diablo Wiki. — https://diablo.fandom.com/wiki/Auction_House (25.04.2021).

173 Nagu eelpool alapunktis 1.3. sai margitud, siis kontode mitimine on darmiselt levinud.
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Vajalikud on ka reaalsed meetmed mangupakkuja poolt kehtestatud keelu joustamiseks.*’

Uldiselt rakendavadki mangupakkujad automatiseeritud kontrollmehhanisme nagu sai vilja
toodud alapunktis 1.3. Naiteks méangus Final Fantasy XIV kustutati méngupakkuja poolt 2021
a martsis tile 5000 konto, mis olid rikkunud kauplemiskeeldu.”

Uks probleem on see, et mangupakkuja saab omalt poolt iihepoolselt turule sekkuda ja
méanguesemete vadrtust muuta, viies méngu voimaluse konkreetne ese oma ké&sutusse saada
otsemudigi ndol voi muutes esemete tekkevOimalused vaiksemaks vOi suuremaks, misjarel
eseme hind vastavalt kas kasvab v0i kahaneb. Samuti on vdimalik esemete turuhinda mdjutada
niinimetatud nerf’idega (objekti ménguvaartuse halvenemine eseme mangumehaanikate
muutmisega) ja buff’idega (objekti manguvaartuse parandamine eseme mangumehaanikate
muutmisega). Need voimalused illustreerivad mangupakkuja véimupositsiooni, eelkdige oma
relatiivsete diguste rakendamise teel ja mangu sisu disainides. Mistahes arvutiméngudes
mangivad pakkujad ehk arendajad- ja kirjastajad olulist rolli.’®

Samuti voiks olla kisitav, kas kasuvdimaluse jaoks on vajalik, et virtuaalsete esemete turg
eksisteeris juba enne konkreetse virtuaalse eseme omandamist, vo0i piisab sellest, kui turg tekib
hiljem, pérast seda kui mangija oli juba eseme omandanud. Kui turg oli varem olemas, pole see
tdendoliselt probleem. Kuid kui turg on alles tekkimas, on véimalik kasitleda kolme
stsenaariumit: kirjastajal vOib olla kavatsus turgu luua (miugi stimuleerimiseks); eseme
uleantavuse tehnilise vBimalikkuse korral vdib osaliselt ette ndha turu tekkimist (nt mangu
edukuse ja suuruse tottu), isegi kui see ei olnud esialgu ndnda planeeritud ning viimase
variandina on m&eldav, et ei olnud vdimalik ette naha, et turg tekiks.*””

Voidu saamise vdimaluse selgitamisel ei ole ka tahtis asjaolu, kas mangu enda eest on juba
tasutud voi seda saab tasuta méngida, oluline on vaadata tiksnes rutistekasti ja selle juhuslikkuse
teel genereeritavat sisu. Rulstekasti ostja ei pea olema eelkdige motiveeritud kasu saamisest ja
reeglina on méngija eesmark saada virtuaalne ese, mis loob kas mangusiseseid eeliseid vdi
tundub visuaalselt voi akustiliselt ahvatlev. Ostu sooritamise motivatsioon on ebaoluline, see ei
pea olema seotud majanduslike eesmaérkidega, relevantne on aga asjaolu, kas on olemas

objektiivne tuluvdimalus, kasu vdi kahju saamise vdimalus.t®

174 Maties, M. Lootboxen aus zivilrechtlicher Sicht. NJW 2020, 3685, veerg 37. — https://beck-
online.beck.de/Bcid/Y-300-Z-NJW-B-2020-S-3685-N-1 (25.04.2021).

175 Teadaanne Final Fantasy XIV foorumis: Actions Taken Against In-Game RMT & Other Illicit Activities (03.04.
2021). — https://na.finalfantasyxiv.com/lodestone/news/detail/77f5fbe82770e6341b402aa09aaafbf5299909c2
(25.04.2021).

176 Maties, M., veerg 39.

17 1bid., veerg 41.

178 |bid., veerg 30.
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HasMS ega selle seletuskiri ei ava moiste ,,voit* vastandina mdistet ,,kaotus* ega selgita, kas
vOidu saamiseks piisab tksnes sellest, et méngija saab panuse tegemise jarel endale raha voi
mdne muu rahaliselt hinnatava hiive voi peab see olema ka vastav rahasumma voi saadud hiive
suurema vaartusega kui tehtud panus. HasMS eelndus on kaubanduslike loteriide puhul nditeks
leitud, et kaotuse hindamine on ilmselt keeruline, kuna kaup omab lisaks kaubanduslikus
loteriis osalemise vOimalusele ka teatavat tarbimisvaartust, mis sarnaselt tava-loteriidele on

erinevatele inimestele erineva tahtsusega.’

Autori hinnangul on selleks, et rltstekasti avamisega saaks esineda objektiivses mottes vait,
peab olema véahemalt teoreetiliselt voimalik saada rltstekasti ostuhinnast ehk panusest suurema
koguvaartusega virtuaalseid esemeid ehk saada kasu. Asjaolu et, see vBimalus vdib olla
kaduvvaike ei mangi rolli, peaasi, et vGimalus on pdhimdtteliselt olemas. Kuna mdne
riustekasti esemeid loositakse vélja oluliselt véhem kui teisi, vOib nende esemete vaartus
kiiresti kasvada korrelatsioonis mangu populaarsuse kasvuga. Adrmiselt haruldaste esemete
vaartus vGib ulatuda tuhandete dollariteni.® Lisaks esemete miiiimisele on méned veebisaidid
hakanud korraldama ka kihlvedusid ja hasartménge, kus virtuaalsed esemed on paralleelselt nii
panuseks kui ka auhindadeks. Moned nendest veebisaitidest on isegi lisanud véimaluse
panustada professionaalsete e-spordi méngude tulemustele. 2015. aastaks kasutati e-spordi
panuste tegemiseks hinnanguliselt 2,3 miljardi dollari vaartuses virtuaalseid esemeid.'8 2016.
aasta jooksul hindasid valdkonnas tegevad isikud, et selliste hasartmangude méngimiseks
kasutati 5 miljardit dollari vaartuses esemeid, millest 2 miljardi jagu kasutati e-spordi
kihlvedude jaoks ja tlejadnud 3 miljardi dollari jagu traditsiooniliste hasartmangude jaoks (nt
virtuaalne rulett voi pokker). Enamik sellistest méngusisestest kaubeldavatest virtuaalsetest

esemetest olid varem genereeritud riilistekastide avamise teel.182

Eelnevast lahtuvalt on vdimalik jareldada, et varasemad arusaamad virtuaalsete esemete
vadrtuse hindamise osas on hakanud vaikselt muutuma. Seda nii kohtupraktikas,
diguskirjanduses kui ka muudes péaevakajalistes artiklites, kill aga erineva Kiirusega.
Arvestades seda, et kui virtuaalseid esemeid ostetakse, mulakse, vahetatakse ja isegi
kasutatakse omakorda panusena muudes hasartmangudes, on pdhjendatud seisukoht, et

virtuaalsetel esemetel on selgelt vélja kujunenud rahaliselt hinnatav véartus. Isegi mangudes,

179 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, lk 10.

180 Knoop, J. The most expensive CS:GO skins of 2017. PCGAMER 30.11.2017. -
https://www.pcgamer.com/csgo-skins-most-expensive/ (25.04.2021).

181 Brustein, J., Novy-Williams, E. Virtual Weapons are Turning Teen Gamers into Serious Gamblers. Bloomerg
20.04.2016. — https://www.bloomberg.com/features/2016-virtual-guns-counterstrike-gambling/ (25.04.2021).

182 Assael, S. Skin in the Game. ESPN 20.01.2017. -
https://www.espn.com/espn/feature/story/_/id/18510975/how-counter-strike-turned-teenager-compulsive-
gambler (25.04.2021).
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kus pole vBimalik konkreetseid esemeid Uhelt kontolt teisele vodrandada, on see siiski enda
kasutajakontot mutes vOimalik ja isegi levinud praktika. Né&iteks World of Warcraft
kasutajakontode miitigihind vGib ulatuda 10000 USA dollarit.!®® Ainuiksi varastatud
kasutajakontosid on mustal turul miitigis hinnanguliselt 2020. aasta I6ikes ligi 2 miljoni jagu.'®*
Autori hinnangul ei ole relevantne, kas mangusiseste esemete miik toimub kooskdlas
mangupakkuja reeglitega voi mitte, mitdavatel esemetel ja kontodel on sellest hoolimata

turuvéartus ja nii on autori hinnangul véimalik saada riiustekasti avamise kéigus voit.

2.5. Juhuslikkus voi eelnevalt mitteteadaolev sindmus

HasMS seletuskirja kohaselt on valitud liigitada hasartmangud méangususteemide-pdhiselt,
eristades tdielikult juhuslikkusest sdltuva tulemusega hasartméngud (6nnemangud ja loteriid)
osaliselt flusilistest ning osaliselt vaimsetest (toto ja osavusméngud) isikuomadustest
sbltuvatest mangudest.®> Onneméngude tunnused ja erisused on vélja toodud t66 alapunktis
2.2.2. Peamiselt on seega lahtutud sellest, kuidas antud mangus ,,juhuslikkus genereeritakse.
Eelneva pohjal tuleks uurida, mis vahendite ja pdhimdotete alusel toimub ridstekasti avamisel
selle sisu kindlaksm&&ramine. HasMS ega selle seletuskirjas ei ole mainitud, mis tingimustele

juhuslikkuse generaator peab vastama.

Nagu eelnevalt alapunktis 1.3. on valja toodud, siis rutstekasti sisu on méngija jaoks juhuslikult
genereeritud ja ette teadmata sisuga. Naiteks voitlusméngu Marvel: Contest of Champions
mangijad vbivad maksta fiat rahas rulstekastide soetamise eest, mis sisaldavad Marveli
frantsiiside tegelaste avatar’e. V6imsate ja haruldaste tegelaste omamine mangus vdib aidata
mangijal mangusiseseid vditlusi vdita ja seega edukam olla. Hetkel kui méangija kannab
riustekasti soetamiseks lle oma raha méngupakkujale, pole tal aga mingit voimalust teada

saada, kas riilistekastis sisalduv tegelane on haruldane ja véimas vai tavaline ja nork tegelane. 8

Juhuslikkuse selgitamiseks kasutatakse reeglina juhuarvugeneraatoreid (inglise keeles
uldlevinud kasutatav luhend RNG — random number generator). TGeline juhuarvugeneraator
on seade, mis genereerib juhuslikke arve, vottes fulsikalistest nahtustest juhuslikkuse ja
sisestades seda arvutisse. See tdhendab, et juhuslikkus on tdheldatud millestki reaalsest ning

ldhtudes sellistest fliusikalistest ilmingutest nagu soojusmdra, fotoelektriline efekt, kdvaketta

183 How Much Are Your Video Game Accounts Worth? InfiniGeek 08.12.2017. — https:/infinigeek.com/much-
video-game-accounts-worth/ (25.04.2021).

18 Agarwal, R. Hackers making millions by selling stolen gaming accounts. Techstory 01.09.2020. —
https://techstory.in/hackers-making-millions-by-selling-stolen-gaming-accounts/ (25.04.2021).

185 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, Ik 8.

186 Zendle, D., Meyer, R., Ballou, N., Ik 3.
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lugemis- ja kirjutuspeade liikumine jms.'8’ Sellised protsessid on teoreetiliselt ettearvamatud ja
nende abil saadud juhuarve vdib lugeda tbeliselt juhuslikeks — vastupidi pseudojuhuarvudele,
mis on loomupdraselt ettearvatavad ja saadakse etteantavale vdtmele vdi numbrijadale
arvutuslikke algoritme rakendades ja on ainult nailiselt juhuslikud.!® Arvutimingudes
kasutatakse peaaegu alati pseudo juhuarvugeneraatoreid,'®® kus votmeks voib olla
méanguseanssi sisenemise kellaaeg, manguslsteemi enda sisemine kell vdi muutmélu (ingl
Random Access Memory, RAM) olek teatud punktis. VV6ti pole tavalisele méangijale néhtav ja

ta ei tea tapset votme numbrit, et seda enda tarbeks ara kasutada.'*

Ridstekasti avamise tulemusel saadud esemed sdltuvad sellest, millist loosimise algoritmi
mangupakkujad kasutavad, kuid selle kohta ei ole suuremad manguarendajad ndus téiendavat
infot avaldama. Kuna juhuslike arvude generaatori kohta puudub teave, on ebaselge, millist
konkreetset RNG varianti kasutatakse. Sellegipoolest on selge, et teatud mangijate andmeid
saab salvestada ja jalgida ning seepérast saab neid ka votta arvesse rlustekasti tulemuse
madramisel. Kuid on ilmne, et selline kditumisega seotud "juhutegur" eksisteerib ainult
mangupakkujal, mitte méngijal, kes ei tea, mida tema kohta on salvestatud, ja kes ei suuda ise

selliseid andmeid méngus salvestada. 1%

Paljude erinevate méangijate andmete pohjaliku salvestamise ja anallisi pdhjal on vBimalik
valja tootada mangijate kditumisega seotud RNG. See tahendab, et rudistekasti avamisel saadav
sisu voib olla mdjutatud méngija varasemast kaitumisest, tulemustest, raha hulgast tema kontol
(rahakotist), kursori kasutamisest, maksetest, rahvusest, méngutundidest jne. Sel juhul on
tegemist subjektiivse RNG-ga. On selge, et nende andmete omamine loob mangupakkujatele
vlBimupositsiooni kasutajate suhtes ning omakorda vdimaluse &rgitada neid rohkem raha
kulutama. lIgal juhul on juhuslikkus presenteeritud kasutajale, kes usub, et tal on vdrdsed
vOimalused iga rlustekasti eseme hankimiseks (voi kui mangupakkuja on erinevate esemete
vBiduvSimalused avaldanud, siis ldhtuks méngija sellest). Ukskdik millist juhuslike arvude
generaatorit kasutatakse, on méangija jaoks olemas juhuslikkuse element, kuna ta ei oska

ridstekasti sisu &ra arvata ega suuda saadavatest esemetest jareldada loosimise metoodikat

187 Baglin, S. Random Numbers and Gaming. San Jose State University 2017, Ik 3 -
https://core.ac.uk/download/pdf/153450581.pdf (25.04.2021).

188 Riistvaraline juhuarvugeneraator. Vikipeedia. — https://et.wikipedia.org/wiki/Riistvaraline_juhuarvugeneraator
(25.04.2021).

189 Baglin, S., Ik 3.

1% Baisa, N. J. Random Number Generation in Video Games. Medium 08.01.2019. -
https://medium.com/@naomijoyce/random-number-generation-in-video-games-dda985c¢5652f (25.04.2021).

191 Naessens, P., Ik 11-12.
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(valja arvatud rldstekasti temaatika Uldise kirjelduse abil, nt et rlistekast sisaldab ainult

relvasid, kuid mitte raudriiiisid).*?

Eelnevast l&dhtuvalt on mangude loosimissiisteemid ehitatud Ulesse erinevate strateegiatega.
Kaks levinumat mudelit on unikaalne ja traditsionaalne riustekast. Kuna méangupakkujale on
tapselt teada mangija k&sutuses olevad esemed ja nende kogused, siis unikaalne riiiistekast saab
loosida mangijatele esemeid, mida neil juba ei ole. Traditsiooniline loosikast eraldab esemeid
mangijatele tdiesti juhuslikult ja ei vota arvesse, kas mangijal on juba konkreetne ese olemas,
mis vdib pdhjustada selle, et mangija saab juba olemasoleva eseme duplikaadi. Mdlema
strateegia puhul voib mangupakkuja kontrollida rudstekastide hinda, eraldatud esemete arvu,
jaotamise tendosust ja vairtust.'®® Mangija jaoks on siiski riiiistekastide avamisel ja sellest
saadavate esemete puhul olemas juhuslikkuse element, mille genereerib RNG, olgu viimane

mangupakkuja poolt mojutatud voi mitte.

2.6. Vahekokkuvote

Selleks, et saaks teostada adekvaatset analliusi Eesti tasandil rliustekastidele kohalduva
regulatsiooni ja muude asjakohaste riistekastide suhtes kohalduvate mdjuvahendite osas, on
tahtis teha vahekokkuvote teises peatiikis tehtud jérelduste kohta. Analulsi eesmark oli
tuvastada, kas rulstekast pohimotteliselt vastab HasMS § 2 Ig 1 vélja toodud hasartméngu

tunnustele:

1) maéngus osalemise tingimuseks on mangija poolt panuse tegemine;
2) méngu tulemusel v6ib méngija saada voidu;
3) mangu tulemus madratakse osaliselt voi taielikult juhuslikkusel pdhineva tegevusega

vOi see soOltub eelnevalt mitteteadaoleva stindmuse toimumisest.

Mangus osalemise eest méngija poolse panuse tegemise madratlemise alapunkt jagunes

omakorda mitmeks véiksemaks analtsipunktiks:

1) rahaliselt hinnatav kohustus;
2) tasu laekumine hasartméangukorraldajale;

3) maéngija peab olema teadlik, et tal kaasneb voimalus osaleda hasartméngus.

192 Naessens, P., Ik 12.
193 Chen, N., et al. Loot Box Pricing and Design. SSRN Electronic Journal 01.08.2019. lk 3. —
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=3430125 (25.04.2021).
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Alapunktide analliisi tulemusena selgus, et on vdimalik HasMS mottes samastada rahaliselt
hinnatava kohustuse téitmine ja ridstekastide eest tasumine, olgu see fiat-raha eest vOi
mangusiseste véaringute ndol. Kuigi tasu laekumine rilstekastidega seotud arimudelites on
tihtipeale 1&abi mitme sammu, siis sellegi poolest on véimalik tuvastada, et rahaliselt hinnatav
tasu rodstekasti soetamise eest jouab siiski Uhel vdi teisel moel mangupakkujale Kkui
hasartmangukorraldajale. Viimasena oli vaja valja selgitada, kas méngija oleks teadlik
hasartméngus osalemise kohta panuse tegemisel, mis autori arvates ei oma relevantsust
madratlemaks, kas mingi tegevus on hasartmangu mangimine vdi mitte. Sellegipoolest peaks
olema keskmisel inimesel v@imalik aru saada ja kasvOi alateadlikult médnda, et rulstekasti
avamine omab vahemalt mingil méaral juhuslikkuse elementi, on tema kontrolli alt valjas ning
seega on rudstekastist loositavate esemete valik seotud dnnega. Seega saab lugeda, et keskmine

mangija saab (v0i peaks saama) aru, et tegemist on hasartmanguga.

Kuigi leidub pooldajaid vditele, et méngudes olevatel virtuaalsetel esemetel ei ole rahaliselt
hinnatavat véartust, siis reaalsest elust leiduvate ndidete pdhjal on vdimalik tuvastada
vastupidist. Rlustekasti mote ongi see, et selle eest makstava tasu eest on selle avamisel hea
onne korral vdimalik saada midagi vaartuslikumat kui makstud tasu. Kuna virtuaalsete
esemetega kaubeldakse nagu iga teise varaga, olgu see mangupakkuja poolt lubatud voi
keelatud, siis on ka selge, et rulstekasti avamisega on vdimalik mangijal ronkem vdi véhem
vadrtust saada, kui selle soetamise eest maksti. Seega on taidetud eeldus, et mangu tulemusena

on vdimalik saada voit.

Viimasena oli vaja mééaratleda, mille pohjal toimub rulstekasti sisu valjaselgitamine. Selleks
kasutatakse arvutiméangudes erinevate pdhimotete alusel disainitud juhuarvugeneraatoreid.
Neid algoritme on mangupakkujal v8imalik mdjutada méangijate kohta teadaolevatele andmete
pohjal, kuid méngija jaoks on see labindhtamatu protsess. Sellest hoolimata, isegi kui
juhuslikkus on kallutatud, siis pdhiméotteliselt on loosimine ikkagi alati vahemalt osaliselt

juhuslik.

Kuigi rudstekast on relatiivselt uus ndhtus, siis on manguarendajate seas suure populaarsuse
tottu joudnud need mdne aastaga kiirelt areneda ja on vélja tuldud erinevate variatsioonidega.
Seetdttu ei ole olnud koheselt ilmne, et rlustekasti ndol vdiks tegemist olla hasartmanguga.
HasMS § 2 Ig 1 loetletud tunnuseid l&hemalt vaadates ning nende valguses riiustekasti olemust
analliusides on aga selge, et faktiliselt on ridstekastide ndol tegemist siiski hasartmanguga.
Tahtis on ka vélja selgitada, mis liiki hasartménguga on rlustekastide ndol tegemist ning kas

see langeks HasMS 8§ 2 Ig 5 erandite alla, mis valistaks HasMS kohaldumise.
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Ruidstekasti voib mingil méaaral vorrelda loteriipiletiga, kusjuures selle avamine oleks sarnane
manguvalja avamisega. Kuna loteriiks olemise eeldusena osalustasudest koosnevat vdidufondi
ei eksisteeri ja rulstekasti avamine on peale tasu maksmist eraldiseisev méngijale loosimine
ning ei puutu kokku teiste mangijatega vahimal madral, siis rliustekast ei kvalifitseeru loteriiks
HasMS § 3 p 2 tdhenduses.

HasMS § 3 p 3 kohaselt on toto eelduseks see, et méngija teeb ennustuse mingi stindmuse
toimumisest, toimumata jaadmisest vOi toimumise viisist, kusjuures sundmus, mille suhtes
mangija ennustuse teeb, on valjaspool hasartméngukorraldaja kontrolli. Riustekastide puhul
vOib mangija kill endamisi ennustada ja loota, et avatakse hea ja vaartuslik virtuaalne ese, kuid
mangija ennustus ei mojuta kuidagiviisi loosi tulemust ehk voidu valjaselgitamist. Seega ei ole

riustekastide néol tegemist ka totoga.

Kogu rlustekastide siisteem hélmab endas mitmeid elemente, mis Uhtib dnneméngu HasMS §
3 p-s 1 toodud kirjeldusega. Onnemangu alaliikidest saab vélistada HasMS § 4 Ig 1 p-s 2
nimetatud téiendava ©Onnemdngu, kuna selle mdiste kohaselt peaks (hendatud
méanguautomaatide vOi mangulaudade riulstekastide soetamise tasudest kumuleeruma
auhinnafond, millest voit eraldatakse, kuid seda ei eksisteeri. V@iduks olevad virtuaalsed
esemed genereeritakse iga loosimise kaigus eraldi. Pigem on tegemist mangulaual ja
méanguautomaadil korraldatava ménguga HasMS 8 4 Ig 1 p 1 tdhenduses, kuhu alla kuuluvad
méangud, mille tulemuste valjaselgitamiseks kasutatakse hasartmangude korraldamiseks
valmistatud voi selleks kohandatud elektroonilist, mehaanilist vGi elektromehaanilist seadet voi
mangu labiviija abi. Rlustekasti avamise tulemus s6ltub juhusest (mis selgitatakse valja RNG
abi) ning riustekaste avatakse elektrooniliste vahendite abil (olgu see arvuti, mobiiltelefon,
konsool vms ménguseade) labi rutstekasti kuvandi voi ikooni peale vajutamisega. Ruustekasti
avamine selle peale vajutamisega on vorreldav 6nnemanguautomaatide nupu vajutamise vOi

kangi tdmbamisega: mdlemal juhul toimub peale seda méngutulemuste véljaselgitamine.

Kuna arvutiméangude rulstekastid saavad olemuselt eksisteerida vaid digitaalselt, siis sisuliselt
alati*® kvalifitseeruks riilistekastid ka kaughasartmanguks HasMS § 5 Ig 1 mdttes. Sétte
kohaselt on tegemist kaughasartmanguga, kui méangu tulemus selgitatakse elektroonilisel
seadmel ja mangija saab méngus osaleda elektroonilise sidevahendi, sealhulgas telefoni,

Interneti ja meediateenuste vahendusel.

Lisaks vdib seose luua osavusméngudega HasMS § 3 p 4 mottes, kus rlistekastide hankimine

(kvaliteet voi kogus) vdib mdnes mangus olla, rohkemal vdi vahemal maaral, seotud sellega,

194 Vaieldav on olukord, kus mangupakkuja korraldab vdistlusi, kus parimad kvalifitseerunud mangijad sbidavad
kdik kohapeale ning vdistlevad seal kohalikus vérgus méngukorraldaja fldsilise esindaja kohalolekul.
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kui hasti mangija mingit mangumehhaanikat rakendas. Mé&ngutulemuse tagajarjel vdidakse
saada tavalisest paremaid esemeid sisaldavaid ritstekaste. Osavusméng voib ka vahel olla
HasMS §-s 7 kirjeldatud 6nneménguturniiriga. Onneméanguturniir on vdistlus, milles osalejad
voistlevad omavahel dnnemangus ja vOib toimuda turniirina vdi ringmanguna. Moned
arvutimangud on ulesse ehitatud ndnda, et mangijatel on vdimalus maksta osalustasu, olgu see
paris raha, mangu kuld v6i mdni muu votit simboliseeriv virtuaalne ese, mispeale avaneb
mangijal voimalus vdistelda teiste mangijatega mingis arvutimangus ja selle reeglite jargi.
Parimatele vGib olla auhinnaks juba kindlaksmadratud esemed, rulstekastid voi mingi
kombinatsioon nendest. Auhinna suurus sdltub reeglina mangija osalustasu suurusest ja esituse

tulemusest.

Kokkuvdttes on ritstekasti ndol tegemist kaughasartmanguga HasMS § 2 1g 1 ja§8 51g 1
kohaselt. RuUstekasti kui hasartméngu saab liigitada enamus juhtudel mangulaual ja
manguautomaadil korraldatavaks 6nnemanguks HasMS § 3 p 1 ja 8 4 Ig 1 p 1 kohaselt.
Madningatel juhtudel vdib rilstekast aga liigituda ka osavusménguks HasMS 8 3 p 4 ning
onnemanguturniiriks 8 7 1g 1 kohaselt.
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3. RUUSTEKASTIDE REGULEERIMINE JA KEHTIVATE OIGUSNORMIDE
SOBIVUS TARBIJATE OIGUSTE KAITSEKS

3.1. Ruustekastide reguleerimine

On erinevad valikud, mida teha siis, kui laialt levinud tegevus osutub sisuliselt hasartménguks,
kuigi seda pole selliselt seni kasitletud. Uks lahendus olekski see, et teenuse osutajad
muudaksid enda tegevusi niimoodi, et need enam ei kvalifitseeruks hasartméanguks.
Alternatiivne vdimalus on hakata tegevusele rakendama juba olemasolevaid regulatsioone,
olemasolevaid akte muuta vi siis luua téiesti uus regulatiivne raamistik. Esimene variant on
pigem ebatdendoline. Eesti ei suudaks Uksinda mdjutada kdiki erinevaid mangupakkujaid
muutma oma senist vaga tulusat praktikat, milleks on rakendada riiistekaste oma arendatavates
mangudes. See saaks juhtuda vaid siis, kui suurema manguturuga riigid hakkaksid seda
eesmarki samuti tdsisemalt kasitlema. Mdnes maailma ja kitsamalt Euroopa riigis on see kull
juba juhtunud, kuid méngude rahastusmudelite disaini fundamentaalse muutuse jaoks on vaja
suuremat vastasseisu. Néiteks ks suurimaid mangupakkujaid Electronic Arts on Hollandi ja
Belgia vastasseisudest hoolimata deklareerinud, et kuigi nad on avatud koostdooks
ametivdimudega, siis nad sellegipoolest Uldiselt jatkavad rlustekastide arendamist oma

tulevastes mangudes.1%

Vaadates globaalselt teiste riikide praktikat, siis hetkel kaalutakse vdi juba rakendatakse
riustekastidega seoses aktiivselt regulatiivsel tasandil satestatud vanuse- ja reklaamipiiranguid,
vanuseklassi reitingute silte, loosialgoritmide koefitsientide kohustuslikku avaldamist ja
otseseid keelde. Uks esimesi riike, mis rakendas rilstekasti mehhanismide vastu
joustamismeetmeid, oli Jaapan, 2012. aastal pérast ulatuslikke avalikke arutelusid. Jaapani
tarbijakaitseameti funktsiooni téitev asutus keelas &ra téieliku kaesoleva t60 alapunktis 1.3.
kasitletud kompu gacha tiitpi ritstekastid.!®® Austraalia on olnud veel ks riik, kus sotsiaalsed
mangud ja sotsiaalsed hasartmangud on olnud laiema thiskondliku arutelu esemeks ja see viis
2013. aastal seadusandliku algatuseni kohaliku hasartménguseaduse muutmiseks, et see oleks

kohaldatav mangude suhtes, mis pakuvad auhindadena ainult virtuaalseid esemeid.®” Lduna-

195 Electronic Arts Inc. (EA) Q4 2018 Earnings Conference Call Transcript. The Motley Fool 08.05.2018. —
https://www.fool.com/earnings/call-transcripts/2018/05/08/electronic-arts-inc-ea-q4-2018-earnings-
conference.aspx (25.04.2021).

1% Akimoto, A. Japan's social-gaming industry hindered by government's anti-gambling move. — The Japan Times
16.05.2012. — https://www.japantimes.co.jp/life/2012/05/16/digital/japans-social-gaming-industry-hindered-by-
governments-anti-gambling-move/ (25.04.2021).

197 Interactive Gambling Amendment (Virtual Credits) Bill 2013. Bills Digest no. 157 2012-13. —
https://www.aph.gov.au/Parliamentary_Business/Bills_Legislation/bd/bd1213a/13bd157 (25.04.2021).
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Koreas tegi Rahvusassamblee juba 2015. aastal ettepaneku muuta kehtivat
hasartméanguregulatsiooni, et kohustada t00stust avalikustama teavet rulstekastide
mehhanismide tlubi, tdpse sisu ja omandamise tdendosuse kohta. Joustunud regulatsiooni
kohaselt tehti naiteks 2018. aastal mitmele méangupakkujale trahvi kokku ligi miljoni euro
ulatuses vaira ja eksitava informatsiooni avalikustamise eest.' 2016. aastal vdeti Hiinas vastu
seadus, mille kohaselt peavad rlustekaste sisaldavad mangud mitte tksnes kdikide vdimalike
auhindade nimesid, aga ka nende auhindade saamise tGendosuse avalikustama. Uuendatud
regulatsioonide kohaselt on piiratud ka see kui mitu riiiistekasti véivad mangijad paevas osta.'®
2021. aasta alguses on rulstekastide teema (le tdusnud diskussioon ka Brasiilias, kus
riustekastid ei ole kill seadusandlusega keelatud, kuid laste ohutuse tagamisega tegelev
organsatsioon ANCED esitas hagid manguarendajate ja -platvormihaldajate vastu, et keelata
rlustekastid virtuaalméangudest. Hagides toodi pdhjenduseks, et riiustekastid on alaealistele
kahjulikud, vdivad esile kutsuda hasartmangus6ltuvuse ja tuginevad suuresti lastele
reklaamimisele, millest viimane on Brasiilia seadusandluse kohaselt rangelt keelatud. Leiti, et
riustekastid on vastuolus ka kohaliku hasartménguseadusega, mille kohaselt on hasartmangud
Brasiilias keelatud. Brasiilia kongressi on joudnud ka seadusettepanek mitte riulstekastide
keelustamiseks, vaid kohustamaks mangupakkujaid avalikustama rlustekastidest saadavate

auhindade saamist statistikat ja tdenaosust mangijatele.%

Hiljutine Euroopa hasartmanguregulaatorite organisatsiooni GREF avaldus nditab, et
jarelevalveasutustel on riilistekastide reguleerimise kiisimuses keeruline thist seisukohta vétta.
Seda seetOttu, et igal riigil on oma seadused ja madrused. Hasartméngud on tugevalt
kultuurilised — just sel pdhjusel on Euroopa Komisjon hoidunud hasartménge kasitlevate
digusaktide Uhtlustamisest Euroopa tasandil. Erinevuste tuum seisneb selles, et see, mis tapselt
on hasartmang, on maéaratletud erinevalt. Uhes riigis on hasartmangu tingimuseks see, et
osalemine peab olema tasuline, teistes riikides mitte. Mdnes jurisdiktsioonis peab vdidetaval
auhinnal olema majanduslik véértus, teistes aga mitte. Sellegipoolest on avaldatud muret, et
hasartmangude ja virtuaalse meelelahutuse, sh arvutiméngude vaheline piir on hakanud md&nes

kohas higustuma ning arenevat olukorda peaks taiendavalt analiiiisima. Uhtlasi tunnistatakse,

198 Conneller, P. South Korean Companies Fined $1 Million Over Deceptive Loot Box Odds. Casino.org
14.04.2018. — https://www.casino.org/news/south-korean-companies-fined-1-million-over-deceptive-loot-box-
odds/ (25.04.2021).

19 Content Restrictions and Requirements For Publishing Games In China (2020). AppInChina. —
https://www.appinchina.co/services/game-publishing/content-restrictions-for-publishing-games-in-china/
(25.04.2021).

200 vaitekunas Zapater, T. C., Brick, A. Z., Lindoso, M. C. Brazil Joins the Discussion on Loot Boxes. Connect on
Tech, Baker McKenzie 12.04.2021. — https://www.connectontech.com/2021/04/12/brazil-joins-the-discussion-on-
loot-boxes/ (25.04.2021).
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et asjaolu, kas sellistele tegevustele tuleks rakendada hasartméngudele kohalduvaid

regulatsioone, sdltub iga riigi hasartmangu definitsioonist.2%!

Nagu eelnevalt kasitletud, on Euroopa tasandil 2018. aastal Belgia Hasartmangukomisjon
tuvastanud, et teatud rttstekastide néol on tegemist ebaseadusliku hasartmanguga.?®? Samale
jareldusele on jéutud ka Hollandis.?% 2020. aasta juulis andis Uhendkuningriikide Parlamendi
Lordide Koja komitee valja raporti, kus uuriti ka rlustekastide ja probleemse méangurluse
vahelisi seoseid. Soovitati muuta 2005. aasta hasartmanguseadust, et selle kohaselt ka
riustekaste hasartmanguna (ingl game of chance) kvalifitseerida. Vastavalt algatati 2020. aasta
septembris avalik uuring ning kuigi hetkel ei ole veel Parlamendis vdetud vastu otsuseid, siis
selle vajadust on tunnistatud.?®* Saksamaa Bundestag on martsis 2021 v&tnud vastu
muudatusettepanekud®® Saksa alaealiste kaitse seadus (Jugendschutzgesetz).?®® Saksa
Foderaalvalitsus on leidnud, et riiistekasti mehhaanika on sarnane hasartmangule. Vastuvdetud
Jugendschutzgesetz’i kohaselt oleks sellistel mdngudel vanusepiirang. Virtuaalméngud, kus on
rlitistekastid v0i muu sarnane sisu, voib edaspidi saada “18+” vanusereitingu, mis vdib
mojutada ka selliseid darmiselt populaarseid mange nagu FIFA 21. Kusjuures

todstusassotsiatsioonid nagu Game ja Bitkom olid Jugendschutzgesetz’i muudatuste vastu.?%’

Eelviidatud GREF-i avaldusega liitusid nditeks Lati ja Norra. Eesti, kes oli samuti vastaval
mangurluse regulaatorite foorumil esindatud, avaldusega ei liitunud. Eestit tritusel esindanud
rahandusministeeriumi ettevotluse ja arvestuspoliitika osakonna ametnik Taivo Pork sdnas
uudiste portaalile Geenius, et rahandusministeeriumi ametnikuna puudus tal mandaat avalduse
allkirjastamiseks. “Sarnaselt mitmete teiste osalejatega puudub ka Eestis eraldiseisev
hasartméngude reguleerimisega tegelev asutus,” lausus ta. Pork lisas, et Uritusel allakirjutatu
nédol on esialgu tegu mangutootjatele suunatud Gleskutsega dialoogile, kuna traditsiooniliste

sunnivahendite rakendamine on siinkohal ebaotstarbekas. “Taolises dialoogis on selgelt suurem

201 Gaming Regulators’ European Forum, 1k 14.

202 Naessens, P, Ik 15-17.

203 Dutsch Games Association. Loot Boxes & Netherlands Gaming Authority’s Findings. 26.04.2018. —
https://dutchgamesassociation.nl/2018/04/26/loot-boxes-netherlands-gaming-authoritys-findings (23.04.2021).
204 Woodhouse, J. Loot boxes in video games. Briefing Paper Number 8498, 23.12.2020. House of Commons
Library. — https://commonslibrary.parliament.uk/research-briefings/cbp-8498/ (25.04.2021).

205 Deutscher Bundestag. 19. Wahlperiode. Gesetzentwurf der Bundesregierung. Entwurf eines Zweiten Gesetzes
zur Anderung des Jugendschutzgesetzes. Drucksache 19/24909. 02.12.2020. -
https://dip21.bundestag.de/dip21/btd/19/249/1924909.pdf (23.04.2021).

206 Deutscher Bundestag. Dokumente. Ja zu Anderungen beim Jugendschutz im Internet und in sozialen Medien.
— https://www.bundestag.de/dokumente/textarchiv/2021/kw09-de-jugendschutzgesetz-825814 (23.04.2021).

207 Jugendschutzgesetz: Auch Bundesrat stimmt zu (Update) 26.03.2021. -
https://www.gameswirtschaft.de/politik/jugendschutzgesetz-bundestag-bundesrat-lootbox/ (23.04.2021);
Breithut, J. Regierung will Kinder vor Kostenfallen beim Gaming schitzen. Spiegel Netzwelt 05.03.2021. —
https://www.spiegel.de/netzwelt/netzpolitik/regierung-will-kinder-vor-kostenfallen-beim-gaming-schuetzen-a-
5dd1781c-c458-4165-a571-b0dche72ba3a (23.04.2021)
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kaal suuremaid turge esindavatel regulaatoritel ja nii Prantsusmaa kui ka Inglismaa
mangurlusametid on lubanud selleks vajalikke ressursse piihendada. Loodame, et (ihes turu ja
mangijate survega viib see mangutootjate kaitumise muutuseni, mis mdjutab thtmoodi kdiki
riike,” lisas ta. Pork maérkis, et Eesti riik oleks eelistanud ka mdnevaorra teise réhuasetusega
teksti: rldstekastid pole alati hasartmangud ja traditsioonilisi hasartméange silmas pidades
loodud regulatsioonide kohaldamine pole tingimata parim lahendus.2% Sellest nihtub, et Eesti
seisukoht on sisuliselt oodata ja vaadata, mida teised riigid otsustavad ja ellu viivad ning siis

kaaluda, kas rakendada mingeid meetmeid.

Riikidevahelised erimeelsused vodivad kill pdarssida rulstekastide reguleerimist maailma
areenil, kuid see ei tdhenda, et Eesti ei voiks sellest hoolimata anda oma panust antud teemasse.
Arvestades, et Euroopa Liit on suuresti jatnud hasartménguregulatsiooni liikmesriikide enda
kujundada, tingimusel, et jargitakse ELTL-s toodud uldisi pdhimaotteid, siis on mdistlik vaadata
erinevaid Eestis kehtivaid seaduseid, mis vOiks rulstekastide reguleerimisel olla asjakohased.
Nagu eelmises peatiikis sai subsumeeritud, siis riiistekastid on hasartménguseaduses sétestatud
tingimuste alusel hasartméng ning seetdttu tulekski analliisida hasartménguseaduse
kohalduvaid satteid ja potentsiaalseid sanktsioone reeglite rikkumise kohta, et muuhulgas

analulsida, kas see on piisav, et dra hoida ritstekastidest tulenevaid negatiivseid tagajérgi.

Siinjuures tuleb arvestada, et ettevdtlusvajadus, sealhulgas majandustegevuse vabadus tuleneb
PS 8-st 31, mille kohaselt on Eesti kodanikel antud digus tegeleda ettevotlusega ja kui seadus
ei satesta teisiti, siis on see digus vordselt Eesti kodanikega ka Eestis viibivatel valisriikide
kodanikel ja kodakondsuseta isikutel. Nagu eelnevalt viidatud, on teenuste osutamise vabadus
ELTL artikkel 56 kohaselt Gks EL Uhisturu aluspdhimétteid, mida tuleks PS § 31 kohaldamisel
arvestada.?®® Eestis majandustegevuse vabaduse kasutamise Uldiseid tingimusi ja korda,
sealhulgas majandustegevuse reguleerimist kisitleb MSUS. Riilistekastide pakkumine
tarbijatele on miangupakkujate majandustegevus Eesti MSUS § 3 Ig 1 kohaselt, kuna see on
iseseisvalt teostatav, tulu saamise eesmargiga ja pusiv tegevus, mis ei ole seni seadusest
tulenevalt keelatud. Uldreeglina ongi MSUS § 4 Ig 1 kohaselt igaiihel Gigus igal ajal mis tahes
tegevusalal vabalt alustada, teostada ning ldpetada majandustegevust. Sama sétte 2. 18ike
kohaselt sdtestatakse mingil tegevusalal téielik keelamine vai selle lubamine tiksnes tegevusloa

alusel seadusega olulisest avalikust huvist tuleneval pohjusel. Kdige tavaparasemaks erandiks

208 Sibold, G. Pool Euroopat hakkas v@itlema selle vastu, et arvutimangijast ei kasvaks kasiinosgltlane, Eesti eirab
probleemi. Digigeenius 19.09.2018. — https://digi.geenius.ee/rubriik/uudis/15-euroopa-riiki-hakkasid-uheskoos-
lootboxide-vastu-voitlema-eesti-projektiga-ei-liitnud/ (25.04.2021).

209 Kask, O., Ehrlich, S. A., Henberg, A. PSK § 31/4. — Eesti Vabariigi pShiseadus. Komm vlj. 5. vlj. Tallinn:
Juura 2020.
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majandustegevuse vabaduse suhtes ongi tegevusloakohustus.?'? Vastavalt on hasartmangude

korraldamine allutatud loakohustusele HasMS alusel.

MSUS § 6 Ig 3 kohaselt voib majandustegevuse vabadust piirata ka MSUS §-s 6 nimetatud
majandustegevuse nduetega avalikust huvist tuleneval pdhjusel. Sealjuures on
majandustegevuse vabadus nii Eesti ettevGtjal kui ka teise Euroopa Majanduspiirkonna
lepinguriigi ettevotjal vai kui ei ole teisiti satestatud, siis ka kolmanda riigi ettevotjal. Euroopa
Kohtu kohtupraktikaga on sisustatud olulise avaliku huvi mdistet kdesoleva t66 seisukohalt
relevantsena valdkondi nagu rahvatervis, tarbijate ning teenuse kasutajate Kaitse,
kaubandustehingute ausus ja pettusevastane vditlus.?!! Tuleb vaadata, millised on
proportsionaalseimad meetmed rilstekastidest tulenevate negatiivsete tagajargede

arahoidmiseks ja uurida, kas kehtiv Eesti seadusandlus on selleks piisav.

Eesti Riigikohtu praktikas on pdhivabaduste riive hindamise puhul rakendatud
proportsionaalsuse testi, kusjuures ettevotlusvabaduse piirangu proportsionaalsuse néudega
peab arvestama ka seadusandja.?!? Eelnevalt késitletud Euroopa Liidu kohtupraktika
analliusimisel ndhtub, et Euroopa Liidu siseturule ja pohivabadustele seatavad piirangud peavad
olema seatud Ulekaaluka avaliku huvi kaitseks, sellised piirangud peavad téitma eesmarki ja
olema vajalikud ja sobivad taotletava eesmargi taitmiseks, ega tohi minna kaugemale, mis on
vajalik seatud eesmarkide taitmiseks. Ruustekastide reguleerimisviisi Ule otsustamisel on
otstarbekas votta arvesse proportsionaalsuse pohimdttele omaseid kriteeriume nagu seda
kohaldab Riigikohus ja Euroopa Kohus. Seadusandlikku voi haldusmeedet vdi -vahendit
hinnatakse vastavalt sobivuse, vajalikkuse ja stricto sensu proportsionaalsuse testile. Sobivuse
test osutab vahendite ja eesmérgi vahekorrale ning vastab kiisimusele, kas valitud meede on
kavandatud etteantud eesmérgi saavutamiseks sobiv. Vajalikkuse test tdhendab, et kohus
hindab, kas valitud meede on kavandatud eesmargi saavutamiseks vajalik, st see, et meede
tuleks valida, mis on antud 6iguse suhtes kdige védhem piirav. Kolmandas testis hinnatakse
meetme proportsionaalsust stricto sensu, mis tdhendab, et meede on ebaproportsionaalne, kui

see, olles kiill sobiv ja vajalik, on siiski liigselt koormav.?'®

210 Majandustegevuse seadustiku tldosa seletuskiri. 803 SE, Ik 16 -
https://www.just.ee/sites/www.just.ee/files/elfinder/article_files/majandustegevuse seadustiku_uldosa_seaduse
eelnou_seletuskiri.pdf (23.04.2021).

211 |bid.

212 RKPJKo 3-4-1-6-00.

213 Harbo, T.-I. The Function of the Proportionality Principle in EU Law. European Law Journal, Vol. 16, No. 2,
March 2010, Ik 164-165. — https://doi.org/10.1111/j.1468-0386.2009.00502.x (25.04.2021).
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3.2. Kehtivate digusnormide sobivus ruustekastide reguleerimiseks

3.2.1. Hasartméanguseadus

HasMS § 1 Ig 1 kohaselt on seaduse eesmdark kehtestada kdrgendatud ndudmised
hasartmangukorraldajatele ja satestada meetmed mangijate kaitseks, vdhendada hasartméngude
negatiivseid tagajargi ja nende moju Uhiskonnale. Jargnev (lejdanud hasartméanguseaduse
anallius votab selle eesmargi pohiliseks mdddupuuks. Autor nendib, et kuigi seadusest
tulenevad kohustused kehtivad mangupakkujatele tdpselt samamoodi nagu teistele
traditsionaalsetele hasartmangukorraldajatele, siis neid reegleid on &armiselt raske reaalsuses
joustada ja peale sundida maailmas tohutule hulgale rulstekaste pakkuvatele vélismaistele
firmadele. Seega tuleb arvesse votta ka seda, mis kohustusi on ja mida pole praktiliselt voimalik

rakendada seaduse eesmargi taitmiseks.

HasMS 8§ 9 Ig 1 kohaselt on 6nneméngu, toto vOi osavusmangu korraldamise &igus
usaldusvéarsel juriidilisel isikul, kes vastab HasMS nduetele ning kellel on hasartméngu
korraldamise tegevusluba ja hasartméngu korraldamise korraldusluba. Sama paragrahvi 18ige 2
lisab taiendavalt, et hasartmangude korraldamine peab olema hasartméngukorraldaja ainus
tegevusala. Hasartméangukorraldaja vdib mangukohas tegeleda hasartmangu korraldamisega
seonduvate korvaltegevustega, sealhulgas toitlustamise, valuutavahetuse ning vaba aja ja
kultuurirituste korraldamisega (HasMS § 9 Ig 1 ja 2). HasMS § 2 Ig 7 kohaselt on lubatud
korraldada iksnes HasMS nduetele vastavaid hasartmange. \VVottes arvesse, et mangupakkujad
on endiselt tugevalt seisukohal, et rltstekastid on kdigest mangumehhaanika ning ei kujuta
endast hasartmangu ning nende &ritegevus piirdub arvutiméngude pakkumisega, siis kdesoleva
t00 autori seisukohalt on aarmiselt raske ette kujutada, et praeguses olukorras tikski mangufirma
hakkaks omal initsiatiivil Eestis hasartmangude korraldamiseks tegevus- ja korralduslubasid
(kéesoleval juhul kaughasartmangu lubasid) taotlema. Eriti, kuna sellisel juhul kohalduks neile
suur hulk Uhingudiguslikke ndudeid, kohustusid ja piiranguid vastavalt HasMS peatikis 2
sétestatule ning mangude korraldamisele suunatud reegleid vastavalt peatikile 3. Kuna
ridstekast on kdesoleva t60 analtitisi kohaselt Eesti diguse alusel defineeritav kui hasartmang
ning mangupakkujad neid ka pakub Eesti tarbijatele, siis on tegemist keelatud hasartméngude
korraldamisega. Seega suurem osa HasMS-st tulenevad seaduslikule
hasartméangukorraldamisele suunatud regulatsioonid I&hemalt k&esoleva t66 raames kasitlust ei
leia kuna eelkdige on juba rikutud kdige pohilisemaid hasartméngude korraldamise eelduseid

ning lisaks jdévad need t66 uurimiseesmarkidest liiga kaugeks.
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Sellises vastasseisulises olukorras on Eesti ametivéimudel véimalik hasartmanguregulatsioone
rikkunud mangupakkujatele méarata karistusi. Riikliku jarelevalve teostamine hasartmangude
korraldamise nduete jargimise Ule kuulub Maksu- ja Tolliameti kompetentsi (HasMS § 66).
Sanktsioonid  hasartmanguteenustele  kehtestatud  nduete  rikkumisele  suunatud
siiliteokoosseisudele vastavate tegude eest on sitestatud HasMS-s ja karistusseadustikus?**
(KarS). KarS-s on sealjuures ainult tiks sate, mis puudutab hasartmangude korraldamist. Nimelt
KarS § 268 Ig 1 satestab, et ebaseaduslike hasartméngude korraldamiseks ruumi kasutada
andmise eest karistatakse rahalise karistuse vdi kuni viieaastase vangistusega. See sate antud
t00s késitletavate virtuaalsete rudstekastide juures reeglina méngu tulla ei saa. Seega jaab dle

analltsida HasMS sétteid.

HasMS seletuskiri seletab, et HasMS peatiikk 5 sdtestab vastutuse seaduse nduete rikkumise
eest ja méarab vaartegude menetlemise padevuse. Kéesoleva seadusega kehtestatud nduete
mittetaitmisele peab jargnema kohane sanktsioon. VVaartegudena on sanktsioneeritavad sellised
teod, kus lisaks riigi saamata jaanud l6ivudele ja maksudele, on tuvastatav ka avalik huvi, mida
normi rikkuv kaitumine kahjustab.?'® HasMS § 74 Ig-s 2 on satestatud keelatud hasartmangude
korraldamisele eest karistus juriidilistele isikutele rahatrahvi ndol kuni 2600 eurot. Seevastu on
naiteks Belgia vdtnud seisukoha, et kui arvutimange ei muudeta vastavaks kohalikul tasandil
hasartménge reguleerivate seadustega, siis ndudeid rikkunud ettevotjaid ahvardab kuni viis
aastat vanglakaristust ja rahatrahv esimese rikkumise eest kuni 800 000 eurot. Need karistused
vBivad alla 18-aastase isiku suhtes rikkumise toimepanemisel kahekordistuda.?*® Holland on
keelanud riustekastid maksimumkaristusega 5 miljonit eurot. 2020. aasta otsuse kohaselt on
Hollandi kohtud lubanud Hollandi Hasartménguautoriteedil trahvida Electronic Artsi 500 000
euroga igal nadalal, mil ta miiiib FIFA Ultimate Team méngus riilistekaste.?!’

Eelnevast on selgelt nahtav erinev suhtumine hasartmangudega seotud digusrikkumiste vastu,
eriti kui rikkumine on suunatud alaealiste vastu. Kui Belgias kehtivad karistused vBivad suunata
isegi suuremaid rahvusvahelisi méngufirmasid diguskuulekusele, siis Eestis kehtiv karistuse
ulemé&ér 2600 eurot vaevalt kedagi mdtlema paneb. Isegi, kui Maksu- ja Tolliamet peaks sellise
karistuse madrama, siis rahatrahvi valjandudmine vélismaise juriidilise isiku kaest, eriti kui
viimane ei asu Euroopa Liidus, on ilmselt viga vaevarikas, kui Uldse praktiliselt voimalik.

IImselt ei oleks ka Maksu- ja Tolliamet motiveeritud niivord vaikese summa pérast vastavat

214 Karistusseadustik. — RT 12001, 61, 364...RT 1, 03.03.2021, 3.

215 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, Ik 39.

216 Naessens, P., Ik 16.

27 Coulson, J. The Netherlands Has Banned Loot Boxes With A Maximum Fine of €5 Million For Non-
Compliance With New Terms. THEGAMER 29.10.2021. — https://www.thegamer.com/netherlands-loot-box-ban/
(25.04.2021).
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menetlust Iabi viima. Autori seisukohalt ei oma HasMS 8 74 Ig 2 preventiivset mdju vadrtegude
arahoidmiseks ning see tuleks seadusandjal Ule vaadata, kuid selle tdpsem analiiis langeb
kéesoleva t00 piiridest valjapoole.

Lisaks vajalike tegevuslubade hankimisele on hasartméngukorraldajatel muid kohustusi.
Vastavalt HasMS § 33 Ig 2 jérgi on hasartmangukorraldaja kohustus tagada, et ei méngiks ja
méangukohas ei viibiks isik, kellel kdesoleva seaduse 8 34 alusel puudub digus mangust osa
votta voi mangukohas viibida. Kéesoleva to6 raames on relevantne HasMS § 34 Ig 2 esimene
lause, mille kohaselt alla 21-aastane isik ei tohi dhnemangu, kaughasartmanguna korraldatavat
dnnemangu ega kaughasartménguna korraldatavat osavusméangu mangida. HasMS § 83 Ig 1 ja
2 jargi on alla 21-aastasele isikule dnneméangu mangukohas viibimise vdi 6nneméngu voi
kaughasartménguna korraldatava osavusmangu méangimise vdimaldamise voi alla 18-aastasele
isikule toto méngukohas viibimise v@i toto mangimise vBimaldamise v6i alla 16-aastasele
isikule loterii méngimise vbimaldamise eest kui selle on toime pannud juriidiline isik,
karistuseks rahatrahv kuni 2600 eurot. Antud karistus on sisuliselt identne ja samade
probleemidega nagu ilma tegevusloata hasartmangude korraldamise eest. Jarelikult puudub ka
sellel suur moju seaduse eesmarkide taitmisel, eelkdige rulstekastide kéattesaadavuse

takistamist alaealiste kaest.

Onneks pakub HasMS siiski mingeid praktilisi vdimalusi, kuidas riiiistekastide kattesaadavust
piirata. Uks vdimalus on neid sisaldavaid meediume hakata blokeerima. HasMS § 56 kohaselt
on interneti-hendust pakkuv Uldkasutatava elektroonilise side teenuse osutaja kohustatud
Maksu- ja Tolliameti ettekirjutuse alusel ja selles margitud tahtpdevaks blokeerima
ettekirjutuses maéaratletud ebaseadusliku kaughasartméngu domeeninime talle kuuluvates
nimeserverites (ingl domain name server). Kirjutamise hetkel on seal juba tile 1600 domeeni.?8
Sarnast nimekirja aitaks sisustada koosto6 erinevate huvigruppide, kes on riiustekaste juba
pikka aega kritiseerinud ning Ulesse seadnud lehekiilgi,?*® kus on analtitisitud mangusid selle

vaatega, mil maaral on seal kasutatud riustekasti &rimudelit.

Teine, sarnane, kuid erinevast otsast probleemile lihenev véimalus avaldub HasMS § 561
tekstist, mis sétestab, et makseteenuse pakkuja on kohustatud Maksu- ja Tolliameti ettekirjutuse
alusel |8petama ebaseadusliku kaughasartméngu korraldamiseks kasutatava konto

debiteerimise ja krediteerimise viivitamata parast sellekohase ettekirjutuse saamist. Niimoodi

218 Blokeeritud ebaseadusliku kaughasartmangu serverite domeeninimed. Maksu- ja Tolliameti kodulehekiilg. —
https://lwww.emta.ee/sites/default/files/eraklient/maa_soiduk_mets_hasartmang/mta_must_nimekiri_11.01.2021.
pdf (25.04.2021).

219 \/t Microtransaction.Zone kodulehekiilg: https://microtransaction.zone/ (25.04.2021).
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saab lihtsalt maarata, millistele arvelduskontodele Eesti pangad ulekandeid ei tee ning seega

saab valistada riistekastide eest maksmise mangupakkujatele.

Madlemad variandid voivad osutuda efektiivseks rulstekastidele ligipaasu piiramiseks. Autor
naeb siinkohal aga potentsiaalset probleemi, et kui hakata massiliselt mangude domeene &ra
blokeerima, siis seni neid mange manginud Eesti kasutajad jadvad oma rahalist vaartust
omavatest kontodest sisuliselt ilma, mis pdhjustab rahulolematust. Lisaks on mdnevdrra ebaaus
manguarendajate suhtes blokeerida &ra terve mang voi muud mangud, mida pakutakse, kui seda
on vdimalik mangida ka ilma rulstekaste ostmata, isegi kui sedasi on mangija progress mangus
palju aeglasem. Lisaks, selline domeeni blokeerimine puudutab ainult internetilehekdilgi.
Samuti tuleks eemaldada ligip4é&s ka erinevatele serveritele, mille peal madngumaailmasid
jooksutatakse, kuid seda on oluliselt keerulisem teha. Kuna rulstekastidega mangud on
enamjaolt mobiilimangud, siis oleks vaja ka teha koost6dd suuremate rakenduspoodide voi -
platvormidega nagu Apple Store, Galaxy Store ja Google Play Store, et keelata Eestist tulevad

allalaadimistaotlused.

Seega oleks praktilisem lahendus keelata maksete teostamine sellistes mangudes. Niimoodi
jadvad olemasolevad kontod mangijate kasutusse, kuid jargnevad riilstekastide ostud on
vOimatud. Paraku jadvad tule alla ka muud, mitte hasartméngudega seonduvad maksed.
Néiteks, kui méngija soovib konkreetset eset mangu poest soetada voi maksta mangu laienduste
eest. Veidi parem lahendus oleks tihendada see meede HasMS 8-s 39 nimetatud hasartméngu
mangimise piirangutega isikute nimekirjaga. Nimekirja pidamise eesmark on pakkuda isikutele
vBimalust piirata enda poolt hasartméngude méngimist, et vahendada isikule ja Ghiskonnale
hasartméangude mangimisega kaasneda vOivaid negatiivseid sotsiaalseid ja majanduslikke
tagajargi. Isiku avaldust nimekirja kandmiseks voi nimekirjast kustutamiseks ei saa tagasi votta
ja sellel ei ole tagasiulatuvat joéudu, niimoodi oleks vahemalt inimestel endil vBimalik
blokeerida enda isikuga seotud kontode pealt llekandeid rlustekaste sisalduvate méangude
suhtes. Selles sattes paraku ei vdimalust lastevanematel eestkostjatena lisada oma lastele
kohalduvat piirangut. Seda véimaldav muudatus parandaks kull olukorra alaealiste puhul, kuid
jatab siiski kolme aastase liinga katmata, kuni inimene saab 21-aastaseks. Arvestades, et
laiahaardelisi variante rlustekastide ja mangijate vahele barjaéri loomiseks hasartméanguseadus
oma hetke vormis ei sisalda, on mdistlik vaadata, kas monest muust aspektist on vdimalik

efektiivseks kaitseks.
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3.2.2. Muud potentsiaalselt kohalduvad regulatsioonid

GREF on avaldanud, et tarbijakaitseseadused voivad aidata suurendada labipaistvust tarbijate
makstava tasu struktuuri osas, et oleks voimalik eristada méangu alghinda, hooajapileteid, alla
laaditav sisu ja mikrotehingud. Kuna kdik tarbijakaitsega tegelevad siseriiklikud ametiasutused
ei rakenda tarbijakaitsealaseid digusakte veebis toimuva dritegevuse suhtes, soovitavad mdned
tarbijate Uhendused riitstekastide kvalifitseerimist hasartmangudeks, et nad saaksid alaealiste
kaitseks tugineda konkreetsele regulatsioonile. Pilveméngude arenguga aga aegub online- ja
offline-arvutimangude eristamise relevantsus ning suurem osa mange on thel voi teisel viisil

seotud internetiga.??°

Kuigi arvutimangud voivad ndida ja omada sarnaseid jooni audiovisuaalmeediaga, siis
sellegipoolest nad seda ei ole vastavalt audiovisuaalmeedia teenuste direktiivis (2010/13/EL)?%
artiklis 1 toodud mdisteid analliusides. Direktiivi selgituste punkt 22 nimetab tdpsemalt, et
direktiivi kohaldamisel peaks moiste ,,audiovisuaalmeedia teenused” hdlmama massimeediat
selle teavituslikus, meelelahutuslikus ja avalikkust harivas funktsioonis ning sisaldama
audiovisuaalseid érilisi teadaandeid, kuid peaks vélja jatma kdik sellised teenused, mille
peamine otstarve ei ole saadete pakkumine, st kui audiovisuaalne sisu on teenuses puhtjuhuslik
ega kanna selle peamist otstarvet. Naiteks vOib tuua veebilehed, mis sisaldavad
audiovisuaalseid elemente tiksnes taiendusena, lthikesi reklaamilGike voi teavet, mis on seotud
toote vBi mitteaudiovisuaalse teenusega. Seetbttu tuleks direktiivi reguleerimisalast vélja jatta
ka rahalist vaartust kujutava panusega hasartmangud, sealhulgas loteriid, kihlveod ja muud
hasartmanguteenused, samuti online mangud ja otsingumootorid, kuid mitte hasart- ja
onneméangudele keskendunud tilekanded. Seega ei kuulu ka antud direktiiv edasise analiiusi
hulka.

Euroopa Parlamendi ja ndukogu on 20. mail 2019 vastu votnud ka digisisu direktiivi (EL)
2019/770,%22 mille eesmargiks on tagada kdrgem tarbijakaitse ning mis kohaldub kauplejate ja
tarbijate vahelistele digisisu Uleandmise voi digiteenuse osutamise lepingutele. Direktiivi
punkti 19 kohaselt vdivad digisisuks olla ka erinevad digiméngud. Samas ei kohaldata artikkel

3 1g 5 punkti d kohaselt direktiivi lepingutele, mis kasitlevad hasartménguteenuseid. Kuna

220 Gaming Regulators’ European Forum, Ik 10.

221 10. marts 2010. Euroopa Parlamendi ja Ndukogu direktiiv 2010/13/EL, audiovisuaalmeedia teenuste osutamist
késitlevate liikmesriikide teatavate digus- ja haldusnormide koordineerimise kohta (audiovisuaalmeedia teenuste
direktiiv) (EMPs kohaldatav tekst). — ELT L 95, lk 1-24.

222 20. mai 2019 Euroopa Parlamendi ja ndukogu direktiiv (EL) 2019/770 digisisu leandmise ja digiteenuste
osutamise lepingute teatavate aspektide kohta (EMPs kohaldatav tekst). — ELT L 136, 22.5.2019, Ik 1-27.
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direktiivi mote on reguleerida tarbija ja teenuseosutaja vahelisi eradiguslikke suhteid ning

hakkab alles 1. jaanuaril 2022 kohalduma, jadb see kdesoleva t66 mahust véljapoole.

Aastatel 2013 ja 2014 viisid Euroopa riiklikud tarbijakaitseasutused tarbijakaitsekoostdo
(CPC)?2® virgustiku kaudu labi thise joustamismeetme interneti vahendusel maéngitavate
arvutimangude osas, mis pakuvad vOimalusi mangimise ajal ostude tegemiseks
(rakendusesisesed ostud) ja mis tdendoliselt vdivad lastele meeldida vBi neid mangima
meelitada. Mitmed CPC asutused leppisid nendes 0&iguslikes kisimustes kokku whises
seisukohas.??* Selles Uhises seisukohas antud hinnang kehtib nii rakenduspoodide vGi -
platvormide (nt Apple Store, Galaxy Store ja Google Play Store) kui ka ksikute rakenduste
arendajate kohta. Nad selgitasid, et kuigi vastutus rakenduse sisu eest lasub peamiselt rakenduse
arendajal, vdib rakenduspoe pakkuja vastutada ka selle eest, et nende platvormidelt alla laetavad

mangud ei sisaldaks otseselt lapsi meelitavaid tileskutseid. 22

3.2.2.1. Tarbijakaitseseadus

Tarbijakaitseseaduse (TKS)22° § 15 Ig 1 jargi on kauplemisvote ebaaus, kui see on vastuolus
kaupleja majandus- vdi Kkutsetegevuses jargitava hoolsuse (edaspidi kaupleja ametialane
hoolsus) nduetega ja seoses mdne kauba vOi teenusega moonutab voi tdendoliselt moonutab
oluliselt selle keskmise tarbija majanduskéitumist, kes selle kauba v6i teenusega kokku puutub
vOi kellele see on suunatud. Sama sétte Ig 3 kohaselt hinnatakse kauplemisvotet, mis
téenaoliselt moonutab oluliselt ainult selliste tarbijarihmade majanduskaitumist, kelle liikmed
oma vaimse vOi fulsilise puude, vanuse voi kergeusklikkuse tdttu on kauplemisvotte voi sellega
seonduva kauba v0i teenuse suhtes eriti vastuvdtlikud moel, mille ettendgemist voib kauplejalt
Oigustatult eeldada, l&htudes kauplemisvotte mojust kdnealuse tarbijariihma keskmisele
lilkmele. Satte Ig 7 lisab et, tarbija majanduskéaitumise oluliseks moonutamiseks peetakse sellise
kauplemisvdtte kasutamist, millega tunduvalt vahendatakse tarbija vdimalust teha teadlik valik
ja sellega mojutatakse tarbijat tegema tehinguotsust, mida ta muul juhul ei oleks teinud. TKS §
15 Ig 9 kohaselt on eelkdige ebaaus tarbijat eksitav voi tema suhtes agressiivne kauplemisvéte.

22 Consumer Protection Cooperation Network (CPC). Single Market Scoreboard. Euroopa Komisjoni
kodulehekilg. —
https://ec.europa.eu/internal_market/scoreboard/performance_by_governance_tool/consumer_protection_cooper
ation_network/index_en.htm (25.04.2021).

224 Common position of national authorities within the CPC. — https://ec.europa.eu/info/sites/info/files/common-
position_of national_authorities_within_cpc_2013 en_0.pdf (25.04.2021); Common position of national
authorities within the CPC Network. Assessment of proposals made by Apple, Google and relevant trade
associations regarding in-app purchases in online games. — https://ec.europa.eu/info/sites/info/files/20140718_in-
app_cpc_common-position_en.pdf (25.04.2021).

225 Gaming Regulators’ European Forum, 1k 11.

226 Tarbijakaitseseadus. — RT I, 31.12.2015, 1... RT I, 04.12.2020, 4.
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https://ec.europa.eu/info/sites/info/files/common-position_of_national_authorities_within_cpc_2013_en_0.pdf
https://ec.europa.eu/info/sites/info/files/20140718_in-app_cpc_common-position_en.pdf
https://ec.europa.eu/info/sites/info/files/20140718_in-app_cpc_common-position_en.pdf

Tarbijakaitseseadus on (ile vdtnud ebaausate kaubandustavade direktiivi 2005/29/EU??" nduded
ja TKS eelviidatud satted on uile vdtnud direktiivi 2005/29/EU artikkel 5 sisu.

Direktiivi 2005/29/EU 1 lisa punkti 20 kohaselt on eksitav kaubandustava ka toote kirjeldamine
kui ,,prii*, ,tasuta“, ,,ilma rahata* vdi samalaadsena, kui tarbija peab siiski maksma ka muu,
kuid kaubandustavale reageerimise valtimatute kulude eest. TKS 8§ 16 Ig 8 punktis 20 on
satestatud samasisuline keeld. Suurem enamus rulstekaste pakkuvaid mange on freemium
mangud, mis Uritavad ennast reklaamida tasuta manguna, mis muuhulgas mdjub eriti
atraktiivselt lastele. SGna "tasuta” (vOi sarnaste Uheselt mdistetavate terminite) kasutamine
sellisena tuleks lubada ainult nende mangude puhul, mis on reaalselt tdies ulatuses tasuta voi
teisisdnu, mis ei sisalda v@imalust rakendusesiseseid oste teha, isegi mitte valikuliselt. SGna
"tasuta” vms kasutamist v@ib lubada mangude puhul, mis pole taiesti tasuta, kui seda tdiendavad
asjakohased kvalifikatsioonid, mis iseloomustavad selgelt millised elemendid on tasuta ja
milliseid saab osta. Sellistel juhtudel peaks tarbija saama paéseda juurde eraldi mangu osadele,
mis on iseseisvad, ilma et oleks vaja tdiendavaid oste teha. ,, Tasuta” ei tohi kasutada, kui tarbija
ei saa ilma taiendavate ostudeta juurdepaasu mangude lahutamatule sisule vdi mangida méngu

nii, nagu ta seda saaks maistlikult oodata.

Eelkirjeldatud olukorra puhul v&ib olla direktiivi 2005/29/EU artikli 5 I15ikega 4, artikliga 6 ja
artikliga 7 koosmdjus rikutud ka tarbijadiguste direktiivi 2011/83/EU, eelkdige mis kisitleb
tarbijate eelneva teavitamise ndudeid.??® TKS § 8 Ig 1 kohaselt on kohustus teenust pakkudes
teavitada tarbijat teenuse eest tasutavast I6pphinnast. Kui teenuse 18pphinda ei ole vdimalik
eelnevalt kindlaks méérata, teavitab kaupleja tarbijat teenuse hinna komponentidest, tariifidest
vOi hinna arvutamise alustest nii, et tarbijal on vGimalik teenuse I6pphinda piisava tapsusega
arvutada. Monedes mangudes oleks voimalik kogumaksumust arvutada naiteks kdikide méngu
funktsionaalsuse lahti lukustamise ja kdikide méngus esinevate esemete hankimiseks vajaliku
eeldatava raha kulutamise summa. Paraku see muutub ridstekastide juhuslikkuse kontekstis
aarmiselt keeruliseks. Alternatiivselt oleks vajalik sellisel juhul kd&ikide pakutavate
ridstekastide reaalse rahalise hinna avaldamine virtuaalvaéringu hinna kdrval. Sellist praktikat
senimaani mangupakkujad ise ei kasuta, kuna autori arvates on virtuaalvaaringu tiks eesmérke

mangija eest peita rlustekasti eest makstavat reaalset tasu.

227 11. mai 2005 Euroopa Parlamendi ja Noukogu direktiiv 2005/29/EU, mis késitleb ettevdtja ja tarbija vaheliste
tehingutega seotud ebaausaid kaubandustavasid siseturul ning millega muudetakse ndukogu direktiivi
84/450/EMU, Euroopa Parlamendi ja ndukogu direktiive 97/7/EU, 98/27/EU ja 2002/65/EU ning Euroopa
Parlamendi ja nbukogu maérust (EU) nr 2006/2004 (ebaausate kaubandustavade direktiiv). — ELT L 149, Ik 22—
39.

228 Common position of national authorities within the CPC, Ik 2.
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Lisaks, isegi kui on téidetud I lisa punkti 20 kriteeriumid, vdib tdiendavalt analttsida ka muid
elemente, nditeks seda, et hinna teabe kuvamise viis ei ole eksitav ega agressiivne
kaubandustava direktiivi 2005/29/EU artiklite 6-9%2° ning vastavalt TKS § 16 ja § 18
tahenduses. Direktiivi 2005/29/EU lisa | punkti 7 (TKS § 16 Ig 8 p 7) kohaselt on eksitavaks
vale vaide, et toode on saadaval ainult véga piiratud aja jooksul v6i et see on saadaval
eritingimustel ainult vaga piiratud aja jooksul, eesmérgiga panna tarbija koheselt otsustama ja
jatta ta ilma teadliku valiku tegemise voimalusest voi selleks vajalikust ajast. Autori kogemusel
on paljudes mangudes rakendatud ridstekastidele ajapdhiseid pakkumisi, mida kuvatakse
jarjepidevalt mangijale. Need piiratud ajaga pakkumised on aga dravahetamiseni sarnased
teineteisega ning kohe kui iiks 1dppeb, siis algab jirgmine ,,super pakkumine. Siin on selgelt
nidha, et pakkumise ,,piiratus® on niiline ning eksitab méngijat. Samuti see, et igal momendil,
kus mangusiseselt véimalik, avaneb uus hiipikaken sama reklaamiga, mille peab sulgema, et
jatkata manguga ja mis takistab seega mangukogemust. Kuigi rakenduspoodide haldajad Apple
ja Google on teinud CPC juhiste kohaseid muudatusi oma poodides pakutavate mangudega
seotud kuvatava eelinformatsiooni osas,?*° siis mangusisesed reklaamid on nende véimu
ulatusest véljas. Autori hinnangul on eelkirjeldatud méangusisesed reklaamid selgelt

agressiivsed ja eksitavad ning seega vastuolus direktiivi 2005/29/EU ja TKS-ga.

3.2.2.2. Reklaamiseadus

Vaadates ka Eesti tasandil ka RekS-i, mis satestab ebaausaid, agressiivseid ja keelatud
kauplemisvdtteid, siis on § 4 Ig 2 p 3 jargi reklaam keelatud kui reklaamitud hinna ja selle
tasumise tingimused oma eksitava iseloomuga, mistéttu vaib olla inimese majandusk&itumine
kahjustatud. RekS § 3 1g 4 p 1 h6lmab endas Uldist kohustust, et reklaam ei tohi olla vastuolus
heade kommete ja tavadega. Seega saab lugeda, et arvutimangude enda reklaamimine kui tasuta
mangudena, kuigi tegelikult on suur osa nende sisust riistekastide muimine, ning lisad

pealetukkivad ja eksitavad mangusisesed reklaamid, rikuvad RekS-s toodud néudeid.

RekS § 292 reguleerib ka hasartmingude reklaami, mille IGike 1 kohaselt on hasartmangu,
méngukoha ja hasartméngukorraldaja reklaam (edaspidi hasartméngu reklaam) keelatud, kui
hasartméngukorraldajal puudub hasartménguseaduse kohaselt ndutav korraldusluba. Kuna
eelnevalt on pohistatud, et riustekast kujutab endast hasartmangu ning oma mangudes

ridstekaste pakkuvad ettevotted ei oma Eestis hasartméangude korraldamis- ega tegevuslubasid,

22 Common position of national authorities within the CPC, Ik 2.
230 Common position of national authorities within the CPC Network. Assessment of proposals made by Apple,
Google and relevant trade associations regarding in-app purchases in online games.
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siis on selge, et ka Eestis kattesaadavaks tehtud sadraste mangude reklaam on keelatud (kaasa

arvatud mangusisesed reklaamid).

Isegi kui teatud riiustekasti mitte pidada hasartménguks, ei tohiks reklaam, mille sihtgrupi
moodustavad peamiselt lapsed, RekS § 8 Ig 4 kohaselt nditeks luua muljet, et mdne kauba
omandamine vdi teenuse kasutamine muudab lapse teistest paremaks voi et selle puudumisel
on vastupidine mdju, tekitada lapses alavaarsustunnet voi otseselt dhutada last iseseisvalt
tehinguid tegema. Rulstekastide reklaamimine eelkbige lastele suunatud méngudes omab

vastavat moju.

3.2.2.3. Voimalikud rakendatavad piirangud ja meetmed

TKS § 13 Ig 2 vélja toodud, et ebaausa kauplemisvitte kasutamise keelu rikkumine ei too
iseenesest kaasa tehingu tiihisust. Samas on TKS peatiikis 8 satestatud karistuseméérad 3200-
st kuni 50 000 euroni. Enamus mangupakkujad ei ole mdjutatud selliste rahatrahvide summade
ulatusest ning selle véaljandudmise protsess on ebadkonoomne. Reklaami tldndudeid rikkuva
reklaami tellimise, teostamise v@i avalikustamise eest on juriidilisele isikule RekS § 33 Ig 2
kohaselt ette ndhtud rahatrahv kuni 10 000 eurot. Lisaks RekS § 34 Ig 2 ja § 35 Ig 2 kohaselt
reklaami tellimise, teostamise vOi avalikustamise eest, millega rikutakse kaupade ja teenuste
reklaami keeldu, piirangut vOi nduet on juriidilisele isikule ette ndhtud rahatrahv kuni 50 000
eurot. Reklaamiseaduse ule riikliku jarelevalvet teostab ja RekS §-des 33-35 satestatud
vadrtegude kohtuvéline menetleja on Tarbijakaitse ja Tehnilise Jarelevalve Amet. Kuigi
reklaamiseaduses on mitmeid kordi korgema ulatusega karistused voOimalikud, siis
sellegipoolest kehtivad samad ebaefektiivsuse argumendid, mis said valja toodud
hasartmanguseaduse sanktsioonide kohta. ning langevad samade ebaefektiivsuste kuusi, mis

kimbutab ka hasartmanguseadust ja tarbijakaitseseadust.

Tarbijakaitseseaduse taitmise Ule teostab jarelevalvet TKS § 21 Ig 2 p 1 kohaselt Tarbijakaitse
ja Tehnilise Jarelevalve Amet (TTJA), mille padevuses on teostada jarelevalvet TKS ja selle
alusel kehtestatud digusaktides ning teistes seadustes tarbija diguste kaitseks satestatud nduete
taitmise Ule. Sama I6ike teiste punktide kohaselt on lisaks 8igus teha ettepanekuid ameti
padevusvaldkondi puudutavate digusaktide muutmiseks, lahendada voi edastada asjaomastele
institutsioonidele lahendamiseks tarbija Giguste tagamiseks kehtestatud nduete rikkumise kohta
ametile esitatud kaebusi; ndustada tarbijaid, tarbijaiihendusi ja kauplejaid ning aidata kaasa
nende tarbijakaitsealaste teadmiste téiendamisele; sdlmida koostéokokkuleppeid teiste

jarelevalveasutustega ning kohaliku omavalitsuse Uksustega. Sinna hulka kuuluvad nditeks
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kohustused abistada tarbijat piiriileste vaidluste korral (TKS 8§ 27) ja internetipdhistest
lepingutest tulenevate vaidluste kohtuvéline lahendamine (TKS § 39). Sisuliselt on TTJA
Oigustatud kujundama ka riustekastidega seonduvat uut regulatsiooni, kuid arvestades, et
riustekastid on vdrdlemisi uus néhtus ning pole Eestis praktiliselt tldse paevakajastust nainud,

siis autori hinnangul ei ole ka mdistlik oodata initsiatiivi jarelevalvajate ja regulaatorite poolt.

Sarnaselt hasartméanguseadusele annab, ja hélmab samu probleeme, TKS § 622 Ig 1 Giguse
TTJA-le diguse nduda veebiliidesele juurdepédasu piiramist. Kui esineb tarbijate huve
kaitsvatest liidu Gigusaktidest tulenevate nduete rikkumine ja selle 16petamiseks ning tarbijate
kollektiivsetele huvidele tekkiva olulise ohu &rahoidmiseks puuduvad muud tbhusad
vBimalused, on TTJA-I 6igus teha infolihiskonna teenuse osutajale ettekirjutus ja néuda
veebiliidese kaudu esitatava teabe kdrvaldamist, veebiliidesele juurdepédédsu piiramist voi
veebiliidesele juurdepd&sul tarbijatele hoiatuse lisamist. LOige 2 tapsustab et, seaduse
tdhenduses on veebiliides Euroopa Parlamendi ja ndukogu madruse (EL) 2017/2394 artikli 3
punktis 15 nimetatud tarkvara, milleks vib olla veebileht, selle osa v6i muu rakendus. Sellise
ndude tulemusena on internetitihendust pakkuv (ldkasutatava elektroonilise side teenuse
osutaja kohustatud TTJA ettekirjutuse alusel blokeerima ettekirjutuses nimetatud domeeninime

talle kuuluvates nimeserverites.

Kokkuvotvalt nahtub, et rldstekastide paigutamisel Eesti diguskorra konteksti leidub
hulgaliselt vastuolusid, keeldude eiramist ja rikkumisi. Paraku ei ole seadustes ettendhtud
karistused piisavalt mgjusad, et need suunaksid méngupakkujaid 6iguskuulekusele. Erinevaid
rlustekaste sisaldavaid mange on avaldatud aastatega tohutu hulk, nii vaiksemate kui suuremate
turuosaliste poolt, ning kuni viimase ajani on nad seda teha saanud digusloojate ja regulaatorite
tdhelepanuta. Nuudseks on globaalselt diguskirjanduses, tarbijakaitsetihenduste ja ka riikide
endi poolt hakatud rohkem téhelepanu riiistekastidele osutama ning seistakse tlesande ees leida
tasakaal ja Uhine mdistmine rahvusvahelisel tasandil, et juba véljakujunenud &ripraktikat

seadusandlikul tasandil efektiivselt reguleerida.

3.3. Turu eneseregulatsioon vai riiklik regulatsioon

Autori hinnangul tuleks vaadata kas oleks reguleerimisest leebemaid meetmeid, kuidas
riustekastide kusimusele ja sellega seonduvate kahjulike tagajargede arahoidmisele l&heneda.
Sisuliselt on lisaks riiklikul tasandil rtdstekastide regulatsioonile on vdimalus toetuda ka
toostussektori eneseregulatsioonile. Majanduskoostdd ja Arengu Organisatsioon (OECD) on

avaldanud 2015. aastal pdhjaliku analtiiisi turu eneseregulatsiooni olemusest, mdjust, eelistest
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ja ka katsumustest. Selle aruande tadhenduses mdeldakse todstuse eneseregulatsiooni (ingl
industry self-regulation, ISR) all eelkbige ettevdtete ruhmi to0stusharus vOi terves
to0stussektoris, kes ndustuvad tegutsema ettendhtud viisil, vastavalt reeglite kogumile voi
pdhimotetele. Ettevotete osalemine rilhmades on sageli vabatahtlik, kuid see v6ib olla ka
Oiguslikult ndutav. Need rihmad vdivad téielikult vastutada eneseregulatsiooni vahendite
valjatdotamise, seire eest vastavuse ning taitmise tagamise eest v0i nad saavad teha koostood
valitsusuksuste ja muude huvigruppidega nendes valdkondades. Kaasregulatsiooni vib pidada
osaks pidevast eneseregulatsiooni ja riigi poolt kehtestatud regulatsiooni omavahelisest
funktsioneerimisest. Eneseregulatsiooniskeemid, mis h6lmavad teatud madaral riigi kaasamist
on tavaline; kaasamise tase vOib aga oluliselt erineda. Riigil vbib olla eneseregulatsiooni
julgustamisel ja suhtlemisel mitmesuguseid rolle isegi valjaspool kaasregulatsiooni mudelit.
Tdostuse eneseregulatsioon vdib olla soodne taiendus valitsuse poliitikale, kuid see tekitab ka
mitmeid valjakutseid. Samal ajal vBib ISR pakkuda mélemale to6stusele olulist kasu ja tarbijad,;
nende edu seda tehes sdltub paljudest teguritest, sealhulgas: i) osalejate voetud kohustused,; ii)
organiseeritud eneseregulatsiooni ulatus toéostusharus; iii) mil madadral osalejad peavad

kohustustest kinni; ja iv) kohustuste mittetaitmise tagajarjed.?%

Eneseregulatsioonist saavad kasu nii valitsused, ettevotted kui ka tarbijad. Valitsused vdivad
olla huvitatud kui see hdlmab probleeme, millel tle on valitsusel piiratud volitused, mis vdib
juhtuda reklaamikisimustes; ISR voiks olla ka valitsuste jaoks kulutdhusam, kuivérd
joustamine ja seirekoormust kergendatakse ja / v0i suunatakse ettevGtlusele. Tarbijad saaksid
eneseregulatsiooni abil parema informatsiooni kattesaadavuse, efektiivsema vaidluste
lahendamise protsessi, taiendavat kaitset ebaausate vOi kahjulike turupraktikate vastu ning
tugevama uledldise tarbijakaitse. Ettevotted seevastu voidavad selles, et nad tostavad tarbijate
usaldust nende vastu ning parandavad oma arimainet. Lisaks saavad nad distsiplineerida
turuosalisi, kes ei vasta voi lausa rikuvad voetud kohuseid, muudavad kaebuste lahendamise
protsessi lihtsamaks, saavad omavahel jagada juhendavaid materjale ning mis kdige tahtsam,
ennetada riiklikul tasandil regulatsiooni vajadust. Paraku ahvardab selliseid eneseregulatsiooni
eesmargil turuosaliste endi poolt moodustatud thendusi mdjuvahendite ndrkus, reaalse
kontrolli teostamise raskused, turule sisenejate konkurentsivéime moonutused, madal

toostussektori kaetus, kdrged kulud ning viimastena favoratism ja korruptsioon.?%2

231 OECD. Industry Self-Regulation: Role And Use In Supporting Consumer Interests. DSTI/CP(2014)4/FINAL
23.03.2015, Ik 5-7. —
https://www.oecd-ilibrary.org/science-and-technology/industry-self-regulation_5js4k1fjgkwh-en (26.04.2021).
232 OECD, Ik 20-21.
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Autori seisukohalt on jargnev USA ndide riistekastide reguleerimise arengutest hea sisend, et
labi teha pdgus proportsionaalsuse test paralleelselt eneseregulatsiooni ja seaduse tasemel
regulatsiooni vahel. Selle jareldused on autori seisukohalt analoogselt kasutatavad ka Eesti
tasandil. USA maéngude hindamise organisatsioon Entertainment Software Rating Board
(ESRB), mis on vastava todstusharu eneseregulatsiooniriihm, on kommenteerinud 2017. aastal,
et rulstekaste ei peeta hasartmangudeks: kuigi nendes mehaanikates on juhuse element, on
mangijal alati garanteeritud mangusisese sisu saamine (isegi kui méngija saab kahjuks midagi,
mida ta ei soovi). ESRB hinnangul sarnaneb see kollektsioneeritavate kaardimangude
pdhimdttega: mdnikord avate paki ja saate uhiuue holograafilise kaardi, millel olete mdnda aega
silma peal olnud. Kuid teinekord saate kaarte, mida teil juba on.“?*® 2018. aasta novembris
avaldas USA senaator Maggie Hassan kirja,2* milles paluti Foderaalsel Kaubanduskomisjonil
(FTC) uurida riustekastide kasutamist méngudes, mida FTC lubas teha ilma oma seisukohta
selles kisimuses tapsustamata. Vastusena teatas meelelahutustarkvara reitingukomisjon
(ESRB), et lisab omalt poolt mangudele, mis vdimaldavad seda tulpi mikrotehinguid teha,
ostjate hoiatamiseks maérgistuse ,,méngusisesed ostud“. Mitu osariiki, sealhulgas Hawaii,
Washington, California ja Minnesota, esitasid ka seaduseelndud, et reguleerida saakide

kasutamist mangudes, kuid iihtegi neist ei suudetud labi suruda.?*®

USA senaator Josh Hawley on 2019. aasta maikuus avaldanud seaduseelndu®¢ kdigi
arvutimangutoostuse ettevotete jaoks. EelnBuga, mille on kutsutud iseloomustavalt "Laste
kaitsmise eelndu Kuritarvitavate mangude eest”, pultakse konkreetselt alaealisi Kaitsta,
keskendudes mangudele, mis on suunatud alla 18-aastastele tarbijatele vOi nende poolt
mangitud. Alaealistele suunatud mangude kindlaksméaramine pdhineb mitmetel teguritel,
sealhulgas méngu sisu, visuaalne sisu ja muud nditajad, mis on sarnased nendega, mida
kasutatakse laste veebipdhise privaatsuse kaitse seaduse (COPPA) kohaldatavuse maaramiseks.
Mangude puhul, mis vastavad seaduseelndu kriteeriumidele, keelaks seadusandlus
,mitmesugused manipuleeriva iseloomuga méangudisaini vormid®“. Eelkdige tehakse teates
kindlaks, et seadusandlus keelaks riilistekastid, mis on maéaratletud kui ,,mikrotehingud, mis

pakuvad méngijatele juhuslikke vdi osaliselt juhuslikke hiivesid. Sealhulgas 1&henemised, kus

23 Schreier, J. ESRB Says It Doesn't See 'Loot Boxes' As Gambling. KOTAKU 11.10.2017. —
https://kotaku.com/esrb-savs-it-doesnt-seeloot-boxes-as-gambling-1819363091 (25.04.2021).

23 Scwiddessen, S. New Loot Box Bill Introduced in the USA... Again. Connect on Tech, Baker McKenzie
26.04.2018. -

https://www.connectontech.com/2018/04/26/new-loot-box-bill-introduced-in-the-usa-again/ (25.04.2021).

2% Bailey, J. M. A Video Game ‘Loot Box’ Offers Coveted Rewards, but Is It Gambling? The New York Times
24.04.2018. — https://www.nytimes.com/2018/04/24/business/loot-boxes-video-games.html (25.04.2021).

236 A bill to regulate certain pay-to-win microtransactions and sales of loot boxes in interactive digital
entertainment products, and for other purposes. S.1629 — 116th Congress (2019-2020). 23.05.2019. —
https://www.congress.gov/bill/116th-congress/senate-bill/1629/text (25.04.2021).
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Uritatakse méngijaid kulutama raha, et Kiiresti edasi litkuda mangusisus, mis on muidu ilma
lisakuludeta saadaval ja mé&ngu manipuleerimine nii, et anda téiendavaid mikrotehinguid
ostvatele mangijatele konkurentsieelis teiste mangijate ees, kes lisatasusid ei maksa.
Kavandatavat 0&igusakti rakendaks FTC oma volituste abil ebaausate ja petlike
kaubandustavade ohjeldamiseks. Lisaks annaks kavandatav 6igusakt riigi peaprokuroridele
Oiguse esitada manguarendajate vastu hagi selle seaduse joustamiseks. 27 Eelnfu sai senatile
lugemiseks esitatud, kuid menetlus ei ole sellest ajast saadik edasi liikunud, seda ilmselt
COVID-19 pandeemia parast.

Aprillis 2020 teatas ka ESRB, et: ,,Uus sildistus — ,,Méngusisesed ostud (sisaldab juhuslikke
iksusi)” — madratakse arvutimangudele, mis sisaldavad mangusiseseid pakkumisi digitaalsete
kaupade vOi preemium esemete ostmiseks reaalses valuutas (vOi virtuaalsete muntide voi
muude méngusiseste valuuta vormidega, mida saab osta reaalse maailma valuutaga), mille eest
méangija ei tea enne konkreetsete digitaalsete kaupade vdi preemium teenuste ostmist (nt
riustekastid, esemepakid, 0llatusauhinnad). Hoiatus kehtib méangude kohta, kus on
,ritistekastid, gacha elemendid, eseme- v&i kaardipakid, auhinnarattad, aardekirstud ja palju
muud.*“?*® ESRB on nihtavasti tasapisi oma hoiakuid hakanud muutma, kuna riiklikul tasandil
nende varasemate seisukohtadega ei ndustutud ning nutd tehakse jéupingutusi, et seaduseelndu
menetlemine I0petatakse.

Kokkuvotvalt, nagu kdesolevas t60s on leitud, siis ritstekastid kui hasartmang on mangijaid
potentsiaalselt kahjustav. Seega oleks téiendava regulatsiooni eesmark piirata voi &ra hoida
selline kahju. Kiisimuseks on see, kas mangufirmade diguseid piirata on mdistlikum l&bi turul
eneseregulatsiooni teostava riigist eraldiseisva Uhingu tegevuse néol vdi on riigi sekkumine
taiendava seadusandlusega sobivam. Kuna sellised eneseregulatsiooni teostavad thingud on
reeglina loodud ja koosnevad turuosalistest, siis on suur oht, et organisatsiooni seisukohad on
pigem mangufirmade poole kaldu. Kuigi riikliku seadusandluse véljato6tamist saavad erinevad
huvigrupid mdjutada, sealhulgas ESRB laadsed Uhendused, siis v6ib lugeda, et riik langetaks
objektiivseid otsuseid lahtudes selliste méngude méngijate kaitse eesmargist. Samuti on naha

riustekastide aina kasvavast turuosast, et eneseregulatsioon ei ole olnud suuteline haldama

237 Blickensderfer, S., Brown, N. A. U.S. Regulation of Loot Boxes Heats Up with Announcement of New
Legislation. The National Law Review 09.05.2019. — https://www.natlawreview.com/article/us-regulation-loot-
boxes-heats-announcement-new-legislation (25.04.2021).

238 Introducing a New Interactive Element: In-Game Purchases (Includes Random Items). ESRB blog 13.04.2020.
— https://www.esrb.org/blog/in-game-purchases-includes-random-items/ (25.04.2021); McWhertor, M. Game
ratings will now include loot box warnings, ESRB says. Polygon 13.04.2020. -
https://www.polygon.com/2020/4/13/21219071/esrb-game-ratings-loot-boxes-gacha-random-items (25.04.2021).
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riustekastide levikut ning eelkdige nendest tulenevaid negatiivseid mdjusid. Seega on vaja

rakendada seadusandlikku joudu riiustekastide reguleerimiseks.

Ridstekastidega arvutimangude tdielik keelamine v6ib osutuda praktikas vaga keeruliseks ja
ka argumenteeritavalt ebaproportsionaalseks mangupakkujate vastu. Autori seisukohalt pakub
eelmainitud USA 2019. aasta eelndu tasakaalukat lahenemist riilistekastide reguleerimisele,
millega keelatakse alaealistele mdeldud voi turustatud méngud, sh sellised, mida vdiks
alaealised siiski mangida. Mangupakkujal oleks variant mitte lisada oma mangu rustekaste voi
lisada ja rakendada kontrollfunktsioone, millega tuvastatakse mangijate vanust. See tdhendab,
et ridstekaste oleks siiski vOimalik mangupakkujatel rakendada oma maéngudes, kuid

piirangutega.

Viimasena on kisimuse all, kas piirangud ridstekastide kasutamisel ~mangude
rahastusmudelina on liigselt koormav manguarendajatele. Méangude hinnad on pikka aega
vordlemisi samasugusel tasemel piisinud®® ja mangude valjaarendamise kulud on tohutult
kasvanud. Pidades silmas pikemaid arendusaega ning vastates kallitele tehnoloogilistele ja
juriidilistele nduetele on riustekastid olnud manguarendajatele hea lahendus tagada jarjepidev
tuluvoog, mis vajab véahe aktiivset haldamist. Vaatamata sellele véljakutsele on arendajad siiski
jatkanud uut tidpi tuluvoogude katsetamist, mis on osutunud vahemalt ménevarra tarbijate
muresid leevendavana ja majanduslikult edukaks.?*® Teiselt poolt vaadatuna riiiistekastid kui
hasartmang on hetkeajani laialt ligipadsetav alaealistele ning on enamjaolt riiklikul tasandil
reguleerimata. Arvestades hasartméngudega kaasnevaid ohte, ei saa jatta riiiistekastide edasist
kasutamist mangudes juhuse hoolde. Seega on eelnevast anallsist lahtuvalt rlustekastide
reguleerimine riiklikul tasandil proportsionaalne, et tagada eelnevalt valjatoodud avalikud
huvid.

3.4. Ruustekastidest teadlikkuse parandamine

Nagu eelnevalt korduvalt valja on toodud, siis rulstekastid on hasartméng ning selle tegevuse
negatiivsetele mdojudele, sh sdltuvusele, on kdige haavatavamad just lapsed. Naiteks
hasartméangus6ltuvusel on kdigist sdltuvustest kdrgeim enesetappude osakaalu protsent.?4!

Autori seisukohalt oleks tiks suurimaid tooriistu nende kaitseks tldine teadlikkuse parandamine

239 Bryan, W. Why Does Video Game Development Cost So Much? A Full and Line-by-Line Breakdown.
Gamedesigning 02.02.2021. — https://www.gamedesigning.org/learn/video-game-cost/ (25.04.2021).

240 McCaffrey, M. The macro problem of microtransactions: The self-regulatory challenges of video game loot
boxes. Business Horizons (2019) 62, Ik 18. — https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=3309612
(25.04.2021).

241 The Dangers of Youth Gambling, Ik 14.
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mangudes leiduvate hasartméngulike elementide ning spetsiifiliselt riustekastide suhtes.
Sellisel juhul saaksid lapsevanemad informatsiooni, millega taita oma LasteKS §-st 7 tulenevat
kohustust olla esimene kaitseliin ohtude vastu, et tagada lapse digused ja heaolu. Kusjuures
LasteKS 8 9 séatestab, et riigi ja kohaliku omavalitsuse (ksuste ametiasutused ja nende
ametiisikud ning avalik-diguslikud ja eradiguslikud juriidilised isikud peavad tagama
elanikkonna teavitamise lastekaitsemeetmetest, pOorates erilist tdhelepanu abivajava vOi
hadaohus oleva lapse abistamiseks vajaliku teabe avalikustamisele. Tanapéeval, kus noorte seas

242 on vaid vaike samm

on nutiseadmed osa igapdeva elust kuni séltuvuse tekkimiseni,
hasartmangudeni ning sellele on vaja tahelepanu poédrata. Mujal maailmas on rlistekastide
kasitlemine potentsiaalse hasartméanguna tohutult rohkem tihelepanu saanud.?*® Seetdttu on ka
nendes infosfaérides elavatel inimestel suurem vdimalus riustekastide olemusest juba teadlik

olla.

Euroopa Komisjoni poolt avaldatud soovituse kohaselt kutsutakse litkmesriike vajaduse korral
koos tarbijakaitse organisatsioonide ja hasartmangukorraldajatega tiles korraldama v6i toetama
korraparaseid harivaid teadlikkuse parandamise kampaaniaid, mis Kkasitlevad interneti
hasartmangimist ja mis on suunatud tarbijatele ja haavatavatele riihmadele, sealhulgas
alaealistele.?** Sellisteks organisatsioonideks on Eestis praegu naiteks Hasartméngusoltuvuse
Noustamiskeskus, Hasartmangusdltuvuse Uurimise ja Vddrutamise Instituut, MTU Hingeabi
Assotsiatsioon Usaldus, psiihholoogilise ndustamise keskus SENSUS, lisaks vdiks olla
asjakohane viidata suuremates linnades asuvatele psiihhiaatriakliinikutele.?*®> Seega vdiks mani
nendest organisatsioonidest votta endale sidameasjaks korraldada koost6od laiemalt voi kasvoi
alustada avalikku dialoogi.

Tundub, et Hasartmangusoltuvuse Noustamiskeskus on monevdrra tooga alustanud, voi
vahemalt teadvustanud probleemi. Nende poolt on mdne aasta vahemikuga tellitud uuringuid
seerias ,,Eesti elanike kokkupuuted hasartmingudega®. Kui 2017. aastal labiviidud uuringus®*°
ei ole riilistekastid kasitlust leidnud, siis juba 2019. aastal kordusuuringus®*” on riiiistekastide

kohta eraldi osa. Uuringu valimi I6plikuks suuruseks kujunes 2935 vastajat, sh 2434 vastajat

242 Digis6ltuvus. Hasartmangusoltuvuse Noustamiskeskuse kodulehekiilg. — https://15410.ee/digisoltuvus/
(25.04.2021).

283 Google’i otsingute kiigus tuleb esile vaid paar iiksikut eestikeelset riiiistekaste kasitlevat luhiartiklit.

24414, juuli 2014 Euroopa Komisjoni soovitus (2014/478/EL), mis kasitleb pShimdtteid, mille abil kaitsta interneti
hasartméanguteenuste tarbijaid ja méngijaid ning hoida alaealisi interneti hasartméangudest eemal. — ELT L 214, Ik
38-46.

245 Seletuskiri hasartmanguseaduse eelndu juurde. SE 216, Ik 25.

246 Eesti elanike kokkupuuted hasartmangudega 2017. Uuring. Hasartmangus6ltuvuse N@ustamiskeskuse
kodulehekiilg. — https://15410.ee/uudised/uuringud/#1575993703510-8a267ff1-989b (24.04.2021).

247 Eesti elanike kokkupuuted hasartméangudega 2019. Uuring. Hasartméangusoltuvuse N&ustamiskeskuse
kodulehekiilg. — https://15410.ee/uudised/uuringud/#1522911053574-f2975ef0-1216 (24.04.2021).
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veebis ning 500 vastajat telefoni teel. Hasartméngusdltuvuse risk pusib ligildhedasel tasemel
eelmise uuringuga, moningate probleemidega ning tdendolisi patoloogilisi méngijaid on
elanikkonnas ning mangijate seas vastavalt 7% ning 13%. Ruistekastide ostmisega
arvutimangudes on kokku puutunud kimnendik kdigist vastanutest, s.0 12% hasartmange
manginutest. Viimase kahe aasta jooksul on rlustekastide ostmise kogemus 8 protsendil
hasartméange manginutest. Riskiriihmades on rulstekastidega kokkupuuteid enam, viimase
kahe aasta jooksul on neid ostnud 15% mdningate probleemidega ning veerand (25%)
tdendolistest patoloogilistest mangijatest. Rulstekaste ostnud on seda valdavalt teinud harvem
kui kord kuus, igakuised ostjad on neist olnud 30%. Probleemsest segmendist on aga viiendik
olnud véga sagedased ehk iganédalased ostjad. Sotsiaal-demograafiliselt on rliistekaste enam
ostnud mehed (14%); mitte-eestlased, suuremate linnade elanikud ning nooremad
vanusesegmendid (alla 40-aastased): mida noorem vanusegrupp, seda laiem kokkupuude. 15-
20 aastastest on rilstekaste ostnud umbes viiendik (19%). Kui niid on olemas esimene
arusaam riustekastide levikust Eestis, siis on vaja selle info pdhjal ka alustada avalikult nahtava
dialoogiga ruustekastide olemusest ja probleemidest.

Selleks vajalikud haridusvahendid on juba tegelikult olemas ja mujal maailmas viiakse ellu
teadlikkuse tOstmise kampaaniaid. Moned probleemid on alles, naiteks teabe pakkumine
mangudes endis ja koolides. Tarbijakaitseliitudel on vahendite puudumine avaliku suhtluse
rakendamiseks (koolides teabe kuvamine, teadlikkuse tdstmise kampaaniate avaldamine jne).
Madningaid selliseid algatusi toetavad juba riiklikud ametiasutused. Euroopa algatused, néiteks
poliitika Parem Internet Lastele®*® ja kampaania #Saferinternet4EU?* vGi Turvalisema
Interneti keskused®® on naited tegevustest, mida koordineeritakse Euroopa Liidu tasandil.
Koostodd oleks vBimalik teha ka Euroopast kaugemate riikidega, néiteks kasvoi Austraalial on
ressursid, mis on suunatud harima lapsevanemaid laste ja hasartmangude vaheliste suhete
osas.?! Ka eelmainitud ESBR v0i Euroopa paralleelil PEGI on vélja toonud erinevaid
lahendusi, kuidas lapsevanem saaks piirata laste ligip4asu erinevatele mangudele.?? Neid ja
muid tooriistu ara kasutades oleks pool t66d juba tehtud ning jadks vaid ellu viia

teavituskampaaniaid ka Eestis.

248 \/t Better Internet for Kids kodulehekiilg: https://www.betterinternetforkids.eu/home (25.04.2021).

249 #Saferinternet4EU campaign. Better Internet for Kids kodulehekiilg. -
https://www.betterinternetforkids.eu/saferinternetdeu (25.04.2021).

250 gafer Internet Centres. Shaping Europe’s digital future. Euroopa Komisjoni kodulehekiilg. —
https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/safer-internet-centres (25.04.2021).

1 Gambling and teenagers. The Australian Parenting Website. — https://raisingchildren.net.au/pre-
teens/behaviour/behaviour-questions-issues/gambling (25.04.2021).
252 parental Controls. ESRB kodulehekiilg. — https://www.esrb.org/tools-for-parents/parental-controls/

(25.04.2021); Vanemliku jarelevalve todriistad. Pan European Game Information (PEGI) kodulehekiilg. —
https://pegi.info/et/node/45 (25.04.2021).
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KOKKUVOTE

Infotehnoloogia arenguga on nii arvutimangud kui ka hasartmédngud muutunud aina
kattesaadavamaks ja levinumaks. Kujunenud on olukord, kus need kaks vdivad
aravahetamiseni sarnased olla. Arvutimangude pakkujad on votnud omaks &rimudeli, kus nende
poolt arendatud mangudes on véimalik raha eest osta rulstekasti, mis péhineb juhuslikkusel ja
kus ostja saab teada oma ostu sisust alles siis, kui méngusisteem selgitab juhuslikkuse
generaatorite abil valja méangija saadavad virtuaalsed esemed. Selle arimudeli laiema levikuga
on tousnud esile kisimus, kas tegemist vOib olla hasartménguga. Eelnevast tulenevalt oli
kaesoleva magistritdd eesmark analttsida ning leida vastus pustitatud uurimiskisimusele, kas
juhuslikkusel p@hineva sisuga rulstekasti mikrotehinguga midk arvutimangudes on
hasartméangu korraldamine Eesti v0i Euroopa Liidu regulatsioonide mdistes ning teise
uurimisktsimusena, kas ja mis negatiivseid mojusid avaldavad rudstekastid méngijale ning
milliste regulatiivsete v6i muude vahenditega on efektiivseim viis neid mdjusid ennetada voi

leevendada ja kas olemasolev Eesti regulatiivne raamistik on selleks piisav?

Selleks, et nendele kisimustele vastata, oli kdesoleva t60 esimeses peatikis vaja uurida
keskkonda, kus rlustekaste soetatakse. Selleks defineeriti ja anti 0Giguslik kasitlus
virtuaalmangule kui mikrotehingute teostamise keskkonnale. Allikate analliisi tulemusena leiti,
et tegemist on arvutimdngudega, mida saavad mangijad mangida virtuaalses keskkonnas ja
mida luuakse simulatsioonide abil arvutites. Uhtlasi on arvutimangud AutOS kohaselt teosed,
mida méngijad saavad tanapéeval, kas otse mangupakkujalt vGi erinevate teenusepakkujate
abil, internetist alla laadid. Selleks, et mangu mangida, peavad nad nGustuma mangupakkuja
tingimustega, sisuliselt lihtlitsentsilepinguga (EULA), kus on reguleeritud, kuidas méngu voib
kasutada. Sealhulgas on reeglina fikseeritud asjaolu, et méngija ostab kdigest litsentsi mangu
mangida ning saab seeldbi seal eksisteerivaid virtuaalseid esemeid kasutada, kuid mitte omada.

Mangusiseste virtuaalsete esemete ost toimub mikrotehingute ndol, kus mangija tasub kas
reaalse maailma fiat raha v6i mangupakkuja poolt loodud ja kontrollitud méngusisese
ménguraha eest. Mangurahad on tsentraliseeritud kinnise skeemi virtuaalvaaringud, mis vdivad
jarelturu véljakujunemise tottu transformeeruda avatud skeemi kategooria virtuaalvaaringuks,
kuid ei ole diguslikus mdttes siiski raha ega e-raha. Mangija ostetavad virtuaalseid esemeid,
voivad olla méngijale enne tasu maksmist teada, kuid vOivad ka olla tundmatud, nagu
radstekasti puhul. Autori poolt véljapakutud eestikeelse nimetusega ridstekasti méaratlus on

see, et rlilstekast on arvutimangude funktsioon, millele paaseb tavaliselt ligi méngimise kaudu
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vOi mille eest vdib valikuliselt fiat raha v6i virtuaalvaaringu eest maksta ning need sisaldavad

juhuslikke virtuaalseid esemeid.

Mangupakkujad on rakendanud erinevaid mojutustehnikaid selleks, et tosta tdendosust, et
méangija ostaks ridstekaste. Sinna hulka kuuluvad mojutused vdivad endast hdlmata
jarjepidevat, konstantset voi raskesti suletavaid reklaame, mangu mehhaanikatesse peidetud
mdjutusvotteid, tarbija kditumise jarkjargult umberprogrammeerimist voi jarjepidevat tarbija
profileerimist. Paraku on erinevad allikad leidnud ridstekastide tarbimise ja probleemsete
hasartmanguharjumuste vahel seoseid ning tdheldanud kahjulikke mdjusid rlustekastide
tarbijatele.

T60 teises peatikis on anallisitud, kas rilstekast on hasartméng vdi mitte. Kirjanduses toodud
kasitluse kohaselt on hasartmang olemuselt raha v6i majandusliku vaartusega esemete
panustamine tulevase stindmuse ebakindla tulemuse pbhja. Euroopa Liidu tasandil on kull
kaalutud hasartméangude tapsemat reguleerimist, kuid sellest on loobutud pdhjendusega, et
arvestades liikmesriikide erinevaid késitlusi hasartmangude kohta, siis oleks seda vdimatu
oOiglaselt ellu viia liidullese konkurentsi mdttes. Seetdttu on jaanud hasartmangude regulatsioon
suuresti siseriikliku regulatsiooni pérusmaaks. Sellegipoolest peab liikmesriik arvestama
ELTL-st tulenevate Uldiste reeglite ja p&himdtetega. Hasartmangude korraldamist Eestis
reguleerib tdpsemalt HasMS, mille 8 2 Ig 1 alapunktides on antud hasartméngu definitsiooni
elemendid. Selleks, et méng oleks hasartmang, peab esinema mangus osalemise tingimuseks
maéangijapoolne panus, méngu tulemusena voiduvéimalus ning méngu tulemuse selgitamine

osaliselt voi téielikult juhuslikkuse alusel vdi s6ltuma mitteteadaoleva sindmuse toimumisest.

HasMS § 2 Ig-t 1 rliustekastide valguses analulsides selgus, et paljudel juhtudel on vastavad
eeldused taidetud. Méngija teeb panuse rulstekasti eest tasumisega ja seda kas fiat raha voi
rahaliselt hinnatava véaértusega mangusisese virtuaalvaaringu eest. Rudstekasti avamisel on
mangijal vdimalik saada erineva vaartusega virtuaalseid esemeid. Téhtis on markida, et nendel
virtuaalsetel esemetel ja kontodel on tihtipeale vGimalik tuvastada reaalne turuhind, siis nii on
autori hinnangul véimalik saada ritstekasti avamise kdigus voit. Mangu tulemus selgitatakse
valja juhuslikkuse generaatorite abil. Mangupakkujate poolt valitud juhuslikkuse generaatorid
voivad olla tdiesti juhuslikud vdi nende poolt mdjutatud versioonid. Sellegipoolest on

juhuslikkuse element véhemalt osaliselt olemas.

HasMS-is sétestatud hasartmangude liikide analiitisi kohaselt on rlustekasti ndol tegemist
kaughasartménguga HasMS § 2 Ig 1 ja § 5 Ig 1 jargi. Rudstekasti kui hasartmangu saab liigitada

enamus juhtudel méngulaual ja manguautomaadil korraldatavaks dnneménguks HasMS § 3 Ig
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1ja841g1p1lkohaselt. Moningatel juhtudel vGib ritistekast aga liigituda ka osavusménguks

8 31g 4 ning HasMS § 7 Ig 1 kohaselt dnneméanguturniiriks.

T60 kolmandas peatikis on analulsitud, kuidas oleks proportsionaalne riistekastidega
seonduvat reguleerida ja mil madral suudab olemasolev regulatsioon tagada riistekastide
kohaste kahjulike mdjude &rahoidmise. Maailma tasandil on rulstekastidega seoses votnud
regulatiivseid meetmeid nditeks Jaapan ja Hiina. Brasiilia ja USA tasandil on kirjutamise hetkel
joutud seaduseelndudeni. Euroopa tasandil ei ole kusimust Ghtselt reguleeritud ja
litkmesriikidele on antud kaalutlusruum. Néiteks on Belgia ja Holland ritstekaste lugenud
hasartmanguks enda kohaliku seadusandluse kohaselt. Samas on rliustekastide reguleerimist ka
uldiselt arutatud Euroopa riikide hasartmanguregulaatorite vahel. On leitud murekohti
arvutimangude ja hasartmangude vaheliste erinevuste hégustumisel ning kinnitatud plaan
tdpsemalt analliisida valjakujunenud olukorda. Kuigi Eesti on vdtnud osa neist arutlustest, siis
kindlat seisukohta, kas rlustekast on hasartmang, pole seni vdetud.

Autor leiab, et Eestis hasartménge reguleerivad seadused, sh HasMS, ei ole olemasoleval kujul
sobilikud rlustekastide reguleerimiseks. Teoreetiliselt oleks vdimalik, et ridstekastide
arimudelit kasutavad méangupakkujad hakkaksid omal initsiatiivil jargima kdiki HasMS
ndudeid, kuid kdesoleval ajal ei ole see praktikas realiseerunud. Kuivdrd autori hinnangul vdib
riustekastidega arvutimang olla késitletav hasartmanguna, siis selle pakkumine vai véhemalt
selle vahendusel pakutavad ritstekastid on keelatud hasartmangude korraldamine ning on ka
HasMS alusel karistatav. Paraku on karistuste maérad ilmselt ebapiisavad, et olla efektiivseks

mdjutusvahendiks tagamaks HasMS jargimist.

Alternatiivselt on voimalik HasMS, RekS ja TKS-st tulenevalt rakendada muid vahendeid
riustekastide levitamise takistamiseks, olgu siis hasartméngude piiramise voi tarbijakaitse
meetmetega. Riustekaste pakkuvatele arvutimangudele ligipaasu on vdimalik piirata labi nende
domeenide blokeerimise voi keelata makseasutustel sooritamast tilekandeid nende méngudega
seotud arvelduskontodele. Ka nendel variantidel on omad puudujé&gid ning neid vdib olla raske
efektiivselt ellu viia. Moneti vdib argumenteerida, et arvutimangudele hasartmangudele
kohalduvaid regulatsioone rakendada, nagu on teinud Holland ja Belgia, on
ebaproportsionaalne. Seda arvesse vottes oleks voimalik votta eeskuju USA’s ja Saksamaal
valjapakutud seaduseelndudest ning keskenduda just alaealiste kaitsele ning rustekastidega
seonduvate aspektide avalikustamisnduetele. Selline lahenemine oleks (iks vGimalus saavutada

realistlik kompromiss avalike huvide kaitse ja ettevotlusvabaduse vahel.
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Lisaks riiklikule regulatsioonile on ridstekaste voimalik reguleerida labi turuosaliste
eneseregulatsiooni teostavate tihenduste. Tihti ongi sarnaste tihenduste eesmargiks valtida neid
puudutavate probleemide reguleerimist seadusandlikul tasandil ja nad vGivad olla efektiivsed
turuosaliste kaitumise suunamisel. Kuna nende liikmeskonna moodustavad ja tegevust
rahastavad aga turuosalised ise, siis on oht, et nende tegevus vdib olla erapoolik ja kallutatud.
Vastavalt on riiistekastide puhul seni jdadud seisukohtadele, et tegemist pole hasartmangudega.
Lopetuseks on avalikkuse surve all tehtud muid samme, et teadvustada rudstekastidega

seonduvaid probleeme.

Kokkuvdtvalt, kuigi Euroopa Liit ei reguleeri otseselt hasartméngudega seonduvat, on Eesti
diguskorras enamus juhtudel ridstekastide néol tegemist hasartménguga ning saanud kinnituse
autori pusitatud esimene uurimiskisimus. Kéesoleva too teise uurimiskiisimuse vastamiseks sai
kasitletud rlustekastide tarbimisega seonduvaid erinevaid mdojutusvahendeid ja kahjulikke
mdjusid méngijatele ning milliste regulatiivsete v8i muude vahenditega on efektiivseim viis
neid mdjusid ennetada vdi leevendada ja kas olemasolev Eestis regulatiivne raamistik on selleks
piisav. Kéesoleva t66 analliusi pdhjal on vdimalik jareldada, et hetkel kehtivad regulatsioonid
ilmselt ei ole vdimelised oluliselt ridstekastidest tulenevaid negatiivseid mdjusid haldama.
Autori hinnangul on hetkevOimalusi arvestades esialgu kdige mdistlikum Idhenemine
riustekastidest ja nendest tulenevatest ohtudest avalikult arutada ning teostada
teavituskampaaniaid. Euroopas, kui ka mujal maailmas, on olemas erinevad huvigrupid ja
asutused, kes on juba alustanud teavitustdoga ning loonud selle tarbeks erinevaid tooriistu ja
materjale. Eesti tasandil on samuti olemas hasartmangude probleemkohtade leevendamiseks
vOi lahendamiseks loodud asutusi ja Ghinguid. Labi rahvusvahelise koosto0 oleks ka Eestil
kdige otstarbekam sellekohast tegevust alustada. Autor usub, et peale avalikku diskussiooni on
vOimalik seadusandjal paremini valja selgitada Eesti kontekstis, kas ja mis seadusandlust on
madistlik rakendada voi tdiendavalt vélja tootada rulistekastide eesmérgiparaseks ja efektiivseks

reguleerimiseks.
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Regulation of microtransactions based on randomness, otherwise known as loot boxes,

offered in virtual games, in Estonia. Abstract

Much like video games, gambling has become increasingly available to the public. The
difference between gambling and video games is that the former is much more strictly
regulated. The stricter regulation is due to the fact that gambling has an element of risk of
property loss, which, among many other negative factors, can lead to the complete economic
and mental breakdown of a person, which inevitably becomes a burden on loved ones and
society in general. Nowadays, the question of when a video game qualifies as gambling has
become more and more topical. However, perception of the difference is important, because
the regulation of gambling has the purpose of preventing or minimizing negative consequences
for people who are no longer able to make rational financial decisions. Unfortunately, people
have always tried to turn rules to their advantage, and more and more in parallel by applying
technological achievements and discoveries in the field of the functioning of the human psyche.
The situation becomes complicated when gambling in a hitherto unknown form appears on the

market.

Gamers today can buy virtual items ranging from a few euros to hundreds of euros in computer
games. In a typical situation, a player can buy a virtual item directly from the in-game store or
buy a so-called "loot box". One has to pay for a loot box, the contents of which are unknown,
and with which the player can randomly "win" a low-value or very valuable virtual item, be it
a magic sword or a color variant thereof. However, an in-game purchase of a loot box can be
called a microtransaction because it takes place inside a computer game or even during the
game. Unfortunately, some players tend to buy more and more expensive loot boxes in the hope
of getting a good virtual item. Such behavior can culminate in spending all of your savings and
income on a few computer games, and unlike casinos, would currently take place in most

countries around the world, including Estonia, without state supervision.

The concept of a loot box may seem simple, but a deeper and more comprehensive analysis is
needed to assess it in light of the characteristics of gambling. The aim of this thesis is to find
out what harmful effects can consumers be subject to from loot boxes and whether loot boxes
are gambling or not. Thus, it is first necessary to analyze the mechanisms, formation and
development of loot boxes in computer games and the aspects that have enabled the loot box
business model to be so successful. Additional examination of the aspects that make loot boxes

similar to gambling in the classic sense is also necessary. Consequently, the question of whether
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and why it is potentially necessary to address this issue at the legislative level or otherwise, can

be answered in more detail.

In summary, this thesis seeks answers to the following questions. Is the sale of a loot box with
random content in a video game considered gambling under Estonian or European Union
regulations? If any, what are the negative effects of loot boxes on the player, and by what
regulatory or other means is the most effective way to prevent or mitigate these effects? The

question of whether the current relevant legislation of Estonia is sufficient is also analyzed.

In order to answer these questions, the first chapter of this work examined the environment in
which these transactions take place. This required defining and legally treating virtual gaming
as an environment for conducting microtransactions. As a result of the analysis of the sources,
it is clear that these are video games that players can play in a virtual environment and that are
created by means of simulations on computers. According to the Estonian Copyright Act, these
video games are works which subsist copyright that players today download from the internet,
either directly from the game provider or through various service providers. In order to play the
game, they must agree to the game provider's terms and conditions (EULA), which govern how
the game may be used. As a rule, it is fixed that a player only buys a license to play the game

and can thus use but not own the virtual objects that exist there.

The purchase of in-game virtual items takes the form of microtransactions, for which the player
pays for either fiat money or in-game play money created and controlled by the game provider.
Play money is a virtual currency of a centralized closed scheme, which may transform into an
open scheme category due to the development of the secondary market but is not legally money
or e-money. These purchased virtual items may be known to the player before the fee is paid
but may also be unknown. The definition of a loot box is that it is a feature of video games that
is usually accessed through gaming or can be selectively paid for with real world money or

virtual currency and contains random virtual items.

Game providers have used various influencing techniques to increase the likelihood that a
player will buy loot boxes. Influences that may include consistent, constant, or difficult-to-close
advertisements, influences hidden in the game mechanics, incremental reprogramming of
consumer behavior, or consistent consumer profiling. Unfortunately, various sources have
found links between the consumption of loot boxes and problematic gambling habits and have

observed harmful effects on loot box consumers.

The second chapter of the thesis analyzes whether the loot box is gambling or not. According
to literature, gambling is essentially a betting of money or something of economic value to the
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uncertain outcome of a future event. Although more precise regulation of gambling has been
considered on the European Union level, it has been abandoned on the grounds that, given the
different approaches to gambling in the Member States, it would be impossible to do so fairly
in terms of competition across the Union. Therefore, the regulation of gambling has largely
remained the domain of national regulation. However, the Member State must respect the
general rules and principles deriving from the Treaty on the Functioning of the European Union.
The organization of gambling in Estonia is regulated in more detail by the Gambling Act. In
order for a game to be a game of chance, participation in the game must be conditional on the
player's bet, the chance of winning as a result of the game and the determination of the outcome

of the game, in part or in full, by chance or depending on an unknown event.

An analysis of Gambling Act in the light of loot boxes revealed that in many cases the respective
preconditions have been met. The player places a bet by paying for the loot box, either for fiat
money or for in-game virtual currency of monetary value. By opening the loot box, the player
can get virtual items of different values. It is important to note that the real market price of these
virtual items and accounts are often able to be determined and so the author concludes that the
acquisition of such virtual items on the player accounts constitutes as winning a prize. The result
of the game is determined by means of random number generators. The random number
generator selected by the game providers may be completely random or versions modified by

them. Nevertheless, there is an element of randomness, at the very least partial randomness.

The third chapter of the thesis analyzes the extent to which the existing regulation can ensure
the prevention of harmful effects of loot boxes. Accordingly, the regulation of loot boxes has
also been discussed between the Member States of the European Union. Concerns have been
identified about blurring the distinction between video games and gambling, and a plan to
analyze the situation in more detail has been confirmed. Although Estonia has taken part in
these discussions, a firm position on whether the loot box is gambling has not yet been taken.

The author finds that the laws regulating gambling in Estonia, including the Gambling Act, are
not sufficient for regulating loot boxes in their current form. Theoretically, it would be possible
for game providers using the loot box business model to start complying with all of the
Gambling Act’s requirements on their own initiative, but this has not yet been the case in
practice. Since, in the author's opinion, a video game with loot boxes can be considered
gambling, its offer or at least the loot boxes offered through it are prohibited gambling and are
also punishable under the Gambling Act. Unfortunately, the levels of penalties appear to be

insufficient to be an effective sanction to ensure compliance.
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Alternatively, other means can be used to prevent the proliferation of loot boxes, be it through
gambling restrictions or consumer protection measures. Access to video games offering loot
boxes can be restricted by blocking these internet domains or by prohibiting payment
institutions from making transfers to current accounts related to these games. These options
also have their drawbacks and can be difficult to implement effectively. It can be argued in
some ways that it is overreactive to apply the rules that apply to gambling also to video games.
With this in mind, it would be possible to follow the examples of the bills proposed by the
United States or Germany and focus specifically on the protection of minors. Such an approach
would be one way of reaching a realistic compromise between overriding reasons relating to

public interest and freedom of establishment.

In addition to national regulation, loot boxes can be regulated through self-regulatory
associations of relevant market participants, with the aim, inter alia, of avoiding the regulation
of problems affecting them at the legislative level. Such associations can have a positive impact
on the behavior of market participants from a societal and consumer perspective. The fact that
their membership is formed and financed by market participants themselves runs the risk that
their activities may be biased. Accordingly, in the case of loot boxes, the view has so far been
that it is not gambling, but other steps have been taken under public pressure to raise awareness
of in-game purchases.

In summary, although the European Union does not directly regulate gambling, in most cases,
under the Estonian laws, loot boxes are gambling and the first research question raised by the
author has been confirmed. In order to answer the second research question of the present thesis,
various forms of targeted influencing and adverse effects on players related to the consumption
of loot boxes were examined. Based on this analysis it can be concluded that the current
regulatory framework is unlikely to have meaningful effect on the tempering of negative effects
arising from loot boxes. According to the author, considering the current possibilities, the most
sensible approach is to discuss the loot boxes and the dangers arising from them in public and
to carry out information campaigns. There are various stakeholders and bodies in Europe, as
well as in the rest of the world, who have already begun outreach and created various tools and
materials for this purpose. At the Estonian level, there are also institutions and associations
created to alleviate or solve problem gambling issues. Through international cooperation, it
would be much easier to start working towards that goal in Estonia as well. The author believes
that after public discussion, it is possible for the Estonian legislator to better find out in the
Estonian context whether and which legislation is reasonable to implement or further develop

for the purposeful and effective regulation of loot boxes.
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