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1. Bevezeto

Manapsag az ¢let szamos teriiletén hasznaljuk az internetet, mint példdul a munka, a tanulas, a
szorakozas, a kapcsolattartas stb. A lehet6ségek szama folyamatosan béviil. Am nemcsak a
felhasznalasi teriiletek szama szaporodik, hanem egy adott téman belill is szamos 1j
lehetdségiink nyilik a valasztasra a honlapok kozott. Mind a kozosségi oldalak, mind az
ingyenes jatékmegosztd honlapok igen nagy népszertiségnek Orvendenek. Ezt a két tipust
egyesiti a Facebook.

A Facebook nevii koz0sségi portalon szamos alkalmazas talalhato, amelyek koziil
a felhasznalo kivalaszthatja a kedve szerintit. A Facebook haszndlata soran mar tobbféle jogi
probléma felmeriilt, melyek altaldban személyiségi jogi kérdéseket vetnek fel. Ezektol
eltéréen a kutatdsom soran a tobbszemélyes jatékokra koncentralok.

A tobbszemélyes jaték Iényege, hogy minden felhasznald valaszt maganak egy
»avatart” (egy olyan karaktert, amit sajat maga jelol ki, készit el), melynek irdnyitasaval vesz
részt a jatékban. Ezaltal minden jatékos mogott természetes személy huzodik meg. Ilyen
jatékok pl. ourWorld, Zoo Paradise, CityVille, FarmVille stb. Az avatarokhoz tartozhat lakas,
haz vagy teriilet. Van olyan jaték is, ahol nincsenek avatarok, hanem csak teriilet all
rendelkezésre.

A felhasznaldk a kiilonbozo feladatok teljesitésekor, vagy az alkalmazason beliili
masik jaték folyaman az adott jatékra jellemzd egységben szereznek fizetOeszkdzoket,
dragakoveket stb. A jatékosoknak ezen kivil modjuk van arra, hogy ténylegesen 1is
vasaroljanak fizetd eszkozoket, tehat a jaték folyaman valosdgos pénzért vasaroljak meg az
adott jatékra jellemzO fizetési eszkozt. Ezekkel a fizetési eszkozokkel virtualis ruhakhoz,
kiegészitOkhoz, jarmiivekhez, butorokhoz, allatokhoz, épiiletekhez és épitményekhez, illetve
nagyobb teriilethez juthatnak, vagy befektetéseket végezhetnek. Az igy megszerzett
»dolgokat” a felhaszndlok ismerdseik szdmara, jobban mondva azok avatarjai szdmadra is
megvasarolhatjék és elkiildhetik ajandékba.

Kutatasom soran arra keresem a valaszt, hogy ezek a virtudlis fizetdeszkozok,
amelyek csak az adott jatékban rendelkeznek értékkel, mennyiben mindsiilhetnek jogi
értelemben is pénzhez hasonlo fizetéeszkoznek, és milyen dologi jogi kovetkezményei
lehetnek az ilyen jatékokban torténd vasarlasoknak.

Fontos kérdésnek tartom ennek az eldontését. Am azt is fontosnak tartom

meghatarozni, hogy lehet-e ugyanigy pénznek tekinteni azt a fizetdeszkozt, amit tényleges, a



gazdasagban is megjelend pénzen vasaroltak, illetve azt, amit csak pusztdn ,a jatékkal”
szereztek meg a felhasznalok. Mivel ezen jogi kérdések szorosan Osszefliggnek, ezért tartom
lényegesnek az altalam felvetett probléma atgondolasat.

Annak megvalaszolasa, hogy milyen hatasokkal, kovetkezményekkel jar, hogy az
interneten annyira leképezziik a valosagot, hogy sajat hasonmasunkkal, vagy ennek hidnyaban
idealképiinkkel jeleniink meg egy virtualis kozosségben, ahol ugyanugy, akércsak a
valosadgban 06ltozkodiink, lakberendeziink, ismerdseinknek, vagy csak a jatékon keresztiil
megismert személyeknek vasarolunk, és kiildiink ajandékokat, a szociologiai ¢€s a
pszichologiai tudomanyteriiletek feladata lesz. Mindenesetre az altalanos tendencia az, hogy
ezeknek az oldalaknak a felhasznaloi kore egyre inkabb nd. A fiatalabb generacidok szdmara
természetes, hogy regisztralnak ezekre az oldalakra, és ott kozosségi életet élnek. Ennek
koszonhetden szamos konfliktus helyzet all(hat) fenn, kiilonds tekintettel a tomeges
felhasznalasra. Tehat konnyen el6fordulhat, hogy nem csak a jatékokban elveszett targyak
miatt, hanem a befizetett, de virtualisan nem megjelend, avagy éppenséggel eltint pénzzel
kapcsolatos iigyekben fordulhatnak a jatékban résztvevé személyek a birésagokhoz. igy ez a
jogészok szamara egy megkeriilhetetlen és szabalyozast igényld teriiletté valik. Ha a kutatés
soran az bizonyosodna be, hogy a jatékban eléfordulo fizetdeszkozok jogi értelemben valoban
pénznek, tehat dolognak mindsiilnek, akkor szdmos vonatkozd jogszabalyt talalhatunk a
kérdéssel kapcsolatban, melyekkel megoldhatnank a felmeriild problémak egy jelentds részét.
Adddik a kérdés, hogy sziikség van-e 0j szabalyozasra, vagy a biroi gyakorlat is kelloképpen
meg tudja oldani a felmeriild kérdéseket a rendelkezésre all6 jogforrasok megfeleld
alkalmazasaval. Ezen kérdés eldontéséhez természetesen a témaval kapcsolatos kiilfoldi

kutatasokat sem lehet figyelmen kiviil hagyni.



2. Torténeti attekintés a jatékokrol és a Facebookrol

2.1. A tobbszemélyes szamitogépes jatékok (multiplayer games) fogalma

Jonathan Bishop megfogalmazasdban a ,,virtudlis valosag olyan online k6zdsség, melynek
tere a szamitogép altal szimuldlt kornyezet, ahol a felhasznadlok egymassal
kommunikalhatnak, valamint hasznalhatnak és készithetnek virtualis targyakat™.!

Tobbszemélyes jatékok esetén olyan szdmitdogépes jatékokrol beszEéliink, melyekben
egy adott halozatban, tobb szerveren keresztiil természetes személyek vehetnek részt. A
jatékosok vagy egy kiildetés teljesitése vagy szocidlis kapcsolatok kialakitasa,” esetleg
mindketto.

A szerverek koziil e dolgozatban az un. sovany-kliensekre, és ezeken beliil is a web
bongészokre® helyezem a hangsilyt, és az ugy nevezett MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-playing Game) kategéridba tartozo internetes szerepjatékokra koncentralok.
Ezekben bizonyos esetekben lehetdség van arra, hogy a felhasznalok ingyenesen
regisztraljanak, és a késdbbiekben is csak akkor kotelezd fizetni, ha a jatékos a tobb lehetdség,
illetve a palydkon torténd gyorsabb teljesités érdekében hajlanddé megfeleld dsszeget aldozni
az extra szolgaltatdsokra. Az is el6fordulhat, hogy ingyenes felhasznaloként megfeleld
Osszeget fizetve a jaték soran csak bizonyos, a jatékban szerepld targyakat, pénzegységeket

vasarol maganak vagy mas jatékosoknak. (Ez az Gigynevezett F2P modell.)*

2.2. A jatékok kialakulasa

A jatékok kialakulasa a *70-es évek elején kezdédstt az Egyesiilt Allamok egyetemein.”
Roy Trubshaw 1978-ban az angol Essex University hallgatdjaként alkotta meg jatékat,
amit MUD-ként nevezett meg (Multi-User Dungeon/Domain®, vagyis tobb felhasznalds

! ESzTER DANIEL: Virtual Crime. Biindzés egy alternativ valosagban, Infokommunikdcio és Jog, 2011, 6.sz.
(december), 203.

2 MAKARA ZSUZSANNA: Online vitarendezés a SecondLife-ban virtualis és/vagy valés kovetkezményekkel?,
Infokommunikacio és Jog, 2008, 6.sz. (oktdber), 183.

* ESzTERI DANIEL: Fantazia vagy valésag? Virtualis vilagok szerzéi jogi problémai, Infokommunikécié és Jog,
2011, 44. szam (junius), 89.

4 Hancu: Félénk vagyok, de MMO-zni akarok, Pcguru, 2012, 04, 20-21.

*1{REDENC: Csodék a sufnibol PCguru, 2012., 02., 28-31.

% PARTI KATALIN: Devianciak a virtualis valosagban, avagy a virtualsi kozosségek személyiségformalod ereje,
Infokommunikacio és Jog, 2007. 18. szam (aprilis), 57.



labirintus’)®. 1987-ig futott az egyetem halozatan. Az essexi hagyomany atgytirtizott
Amerikaba is, ahol kezdetben f6leg az egyetemistak korében drvendett nagy népszeriiségnek.
Még ma is szamos MUD hasznalhat6.” Szoveges alapuak, '* a zart halézaton beliil nyilt
lehetéség a szoveges iizenet kiildésére a jatékosok kozott.!! Csetelve, vagyis a szoveges
tizeneteket killdve jatszottak el a fantasyket.'> A legnépszeriibb koziilik a Dungeons and
Dragons volt. Szdmos virtudlsi szobat tartalmazott kiilonb6zd berendezésekkel, minden
jatékosnak mas neve volt és tobbféle alak szerepelt a jatékban.'

A jatokok torténetében mérfoldkének szamit a Doom (,,Végzet”) elkészitése. Az id
Sofwer adta ki 1993-ban. Al-harom dimenzids grafikija kimagaslonak szamitott. Ezzel valt a
tobbszemélyes jatékok uttordjéve. Jelentdsége abban is megmutatkozik, hogy a szakértdk
2004-ben a GameSpy szavazasan minden id6k legjobb jatékanak valasztottak meg.'*
Interneten elérhetd valtozataban igazi emberek, igazi kornyezetben Iéphettek egymadssal
interakcioba. '

Az els6 kereskedelmi tobbszemélyes jatek az Island of Kesmai volt, amit Kelton Flinn
¢s John Taylor tervezett meg. 1985-ben egyordnyi jatékért a CompuServe online
szolgaltatason keresztiil 12 dollart kellett kifizetni, és szaz jatékossal biiszkélkedhetett.'®!’

A Habitat volt az els6, mely allandé virtualis kornyezettel rendelkezett. A Lucasfilm
vezette be 1985-ben, még csak a Commodor 64-es szdmitdogépet hasznalok szdmara. A maga
20000 jatékosaval ez volt az els6 igazi tobbszemélyes jaték.'

A kilencvenes évek elején mar megjelentek a MMO-k (Mud Object Oriented:
targyorientalt tobb felhasznalds labirintus), a kilencvenes évek végén pedig a MMORG-ek
(Massivly Multiplayer Online Game: Kizarolag Online Moddon Jatszhaté Sokszereplds

7 EszTERI DANIEL: Virtual Crime. Biinézés egy alternativ valosagban, Infokommunikdcié és Jog, 2011, 6.sz
(december), 204.

¥ RICHARD BARTLE: Summary MUD history (http://www.livinginternet.com/d/di_major.htm)

’ BARTLE i. m.

' BRANDY TRICKER: Taming the Wild West: Solving Virtual Word Disputes Using Non-Virtul Law, Rutgers
Computer and Technology Law Journal, 2008, Vol.35. No.1, 140.

" ESZTERI i.m. 204.

'> BETH SIMONE NOVECK: The State of Play, New York Law School Law Review, 2004-2005, Vol. 49, Issue 1, 6.

' PARTI i. m. 59.

'* A szavazasrol a oldalon itt olvashatunk: http://archive.gamespy.com/articles/july01/top501aspe/index4.shtm

' NOVECK i. m. 7.

' A jatékrol a kovetkezé oldalon olvashatunk: http:/mud.wikia.com/wiki/Island of Kesmai

17 RAPH KOSTER: Online World Timeline (az oldal elérhetd:
http://www.raphkoster.com/gaming/mudtimeline.shtml)

'® SHARON K. LOWRY: Property Right sin Virtual Reality: All’s Fair in Life and Warcraft, Texas Wesleyan Law
Review, 2008-2009, Vol. 15, Issue 1, 112-113.



Szerepjaték) az internet elterjedésének kdszonhetden, ahol cél egy kiildetés végrehajtasa vagy
szocialis kapcsolatok kialakitasa.'® 2

A Neverwinter Nights-ot, az els6 grafikus tobbszemélyes online jatékot, Don Daglow
készitette el. Ezt 1991-1997 kozott hasznalhattak a személyi szamitogéppel rendelkezok. Hat
dollart kellet fizetni 6ranként, hogy jatszhassanak vele a felhasznalok.”!

Neal Stephenson alkotta meg az elsé virtudlis vildgot 1992-ben a Snow Crash
regényében, amit Metaverzumnak nevezett el.”> Regényében Hiro Protagonist virtualis irodat
nyit. 2 Ez a ,,metaverzum” kifejezés kés6bb a tobbszereplés szamitogépes jatékok mintegy
szinoniméjava valt.**

Lassan a jatékok kezdtek az interneten is megjelenni. A Legend of Future Past volt az
els®, amit az internetre atvezettek.”’

A Blizzard Entertainment, Vivendi Universal Games csoportjaként 1994-ben mar
oriassé notte ki magat. Kezdetben CD-ken adtak ki a jatékaikat, de kés6bb a Batle.net mar
interneten keresztiil volt elérhetd, amivel a nap huszonnégy ordjaban lehetett jatszani €s
rendelkezett chattel is. 2002-ben a jatéknak mar hasz millio aktiv felhasznaloja volt.*®

A The Realm Online internetes jaték grafikdja még kétdimenzids. A magat fantasy-
kalandjatéknak nevezd program a mai napig fut. Chat szobdkkal, ill. szdmos lehetdséggel
rendelkezik az avatarok megjelenésének varialasahoz.*’

Erdemes még megemliteni a Nexus: The Kingdom of the Winds-t, melyet 1996-ban
elséként kimondottan a koreai kozonség szamara készitettek.” A Meridian 59 nem csak azért
lehet emlékezetes az utdkor szamara, mert azon korai tobbszemélyes jatékok kozé tartozik,

amely az interneten elérhetd, hanem azért is, mert a nyomtatott sajtdban is irasokat kozoltek le

' MAKARA i. m. 183.

0 ESZTERI i. m. 204.

2l JoN-PAUL C. DySoN: Creating MMORPGs: The Neverwinter Nights Story (az oldal elérhetd:
http://www.icheg.org/blog/chegheads/2010/08/creating-mmorpgs-the-neverwinter-nights-story/)

> TRICKER i.m. 139.

» NOVECK im. 1.

** SANJEEV KUMAR — JATIN CHHUGANI — CHANGKYU KIM — DAEHYUN KIM — ANTHONY NGUYEN — PRADEEP
DUBEY — CHRISTIAN BIENIA — YOUNGMIN KiM: Second Life and New Generation of Virtual Words, Computer:
Innovative Technology for Computer Professionals, 2008. Vol. 41. No. 9. (September), 46.

% JoN RADOFF: Legend of Future Past ( az oldal elérhetd: http://radoff.com/blog/2008/10/04/legends-of-future-
past/)

*® A. H. RAJANI: Davidson & Associates v. Jung: (Re)Interpreting Access Control, Berkeley Technology Law Journal,
2006, Vol. 21, Issue 1, 372-373.

*7 A jaték honlapja elérhet innen: http://www.realmserver.com/

28 A jaték leirasa a kovetkezo honlapon érhetd el:
http://www.codeweavers.com/compatibility/browse/cat/?app i1d=3275



réla.”® Kiilonlegessége a haromdimenzios technika és az, hogy mai napig fut. Az oldalon
lehetéség nyilik az ingyenes jatékra is.>* >’

Az 1997-ben létrehozott uttoronek szamitdo Ultima Online volt az els6, ami mar tobb
ezer résztvevét tudott kiszolgalni egy szerveren.”™ ** Készitéje Richard Garriott volt, 6tvdzte,
a vided jatékok grafikajat a szocialis €s szerepjaték kulturaval egy neten keresztiil elérhetd,
kétdimenziés MUD-ban.>* 1999-ben sziiletett meg, a Sony gondozéasaban, az ikonikusnak

o n s . ) 35, 36
szamitd harom dimenziods EverQuest,”

mely szdmos mas fejlesztés és az ebbdl szarmazo
jatek alapjaul szolgalt. Az Ultima Online, az EverQuest II. és a Word of Warcraft, mind hires
fantasy témaji MMORG-k.*’
A MMORG-ek kifejlesztése, mint példaul a Final Fantasy-¢ a kilencvenes évek

végére tehetd.*®

A san francisco-i Linden Laboratories 2002. oktoberében hozta létre a Second
Life-ot. A program jellegzetessége, hogy az altal, hogy a jatékosok is tervezhetnek virtualis
targyakat, 6k maguk alakitjak at és fejlesztik a jatékot.*

2003-ban a MindArk 6j iizleti modellt vezetett be. Ujdonsaga abban allt, hogy a
jatékosoknak nem kellett fizetnilik a jatékért, és a virtualis targyak adasvétele soran valodi
pénzt is haszndlhattak. Kiaddja, az Entropia Universe ehhez bankkartyat is készitett, amit
igazi ATM-eknél lehetett hasznalni.*

A Blizzard Entertainment World of Warcraft-ja, a vilag egyik legnépszeriibb
MMORG-je 2004-ben debiitalt és 2006-ra mar vilagméretii piaccal rendelkezett (a legtobb

jatékos eddigre mar kinai volt).*!

% ASHLEY DUNN: Finding Art in an Internet Game, The New York Times, 1997. (July 30.)
sDo to Make Only Entertainment Software, The New York Times, 1996. (September 17.)
LAURIE J. FLYNN: Long-Awaited Online Game Rolls Dice With Pay-Per-Play, The New York Times, 1997.
(September 28.)
ANDRWE  KIRMSE: History = of  Meridian 59, 1994-2000 (az  oldal  elérhetd:
http://sites.google.com/site/meridian59history/)
31 A jaték elérhetd a kovetkez6 linken: http://www.meridian59.com/play-now.php
2 EDWARD CASTRANOVA: Virtualis vilagok: gazdasagi és tarsadalmi beszamol a virtudlis vadnyugatrol. In
HALACSY PETER — VALYI GABOR — BARRY WELLMAN (szerk..): Hatalom a mobiltomegek kezében: Uj média
re:mix I. Kalocsa: Typotex Elektronikus Kiadé Kft., 2007, 253
3 ESZTERI i. m. 204.
** NOVECK i. m. 7.
3 T. L. TAYLOR: Playing Between World: Exploring Oline Game Culture, Cambrige; London, The MIT Press,
2006, 1.
** NOVECK i. m. 7.
T TRICKER i. m. 141.
** NOVECK i. m. 7-8.
% MAKARA i. m. 183,
* Lowry i. m. 113.
' Lowry i. m. 113.



A jatékok folyamatosan fejlddtek. A konzolos varidcidk mellett megjelentek a
PC-sek is, melyek sokak szerint népszeriibbek és jobbak az elébbieknél. ** A Final Fantasy-
kbol, melyeket csak néhany jatékos jatszhatott egyszerre (pl. Final Fantasy IV. The Complete
Collection,* Final fantasy VIIL.,* Final Fantasy XIIL*), készitettek MMORPG-et.*® Van ra
példa, hogy hires tobb résztvevds jatékbol készitettek Gjabbakat (pl. EverQuest I1.*) és arra
1s, hogy hires filmet is dolgoztak fel (pl. a Csillagok haborujat a Star Wars: The Old Republic-
ban®). Legujabban olyan jatékok is 1éteznek, amiket példaul a Facebook-rol is el lehet érni.

Korabban nem volt magatol értetddd, de manapsag egyre jellemzObb, hogy a
jatékokban megjelentek a kiildetések is. (Nevével ellentétben az EverQuest-ben is alig voltak
eredetileg.)®

A jatékok népszeriisége a mai napig nem csokkent, egyre tobb fajtajuk alakult ki, igy

érve el egyre nagyobb rétegeket.

2.3. A Facebook el6zményei, létrejotte és a jatékok megjelenése a honlapon

A Facebook egy kozosségi halozat, ami a kozosségi a médidhoz tartozik. A k6zdsségi oldalak
lehetdséget nyujtanak arra, hogy a regisztralt tagok kapcsolatokat épithessenek segitségekkel.
Egy profilt hoznak létre, ahol gondolatokat, internetes tartalmakat, képeket, videokat
oszthatnak meg ¢és tlizeneteket kiildhetnek a tobbi felhaszndlonak. Lényegi elemiik az
interakcid és az onkifejezés.”® A Facebook ezért (kommentalds, képeken megjel5lés, stb.)
kozosségi média is.”' A tobbi kozosségi médidhoz hasonléan (pl. MySpace, Blogger) a
megosztokkal (pl. Flickr, YouTube) torténd kozremiikodés folytan egyfajta keverékévé valt a

.y v e g e r1:z 2
multi- és a kozosségi médianak.’

2 STOKI: Gondolatébereszté — 2011, a semmi éve, PCGURU, 2012, 1, 82.

** ROLMANUS: Final Fantasy IV. The Complete Collection, Konzol magazin, 2011, 5. szam (jlius), 50.

“ MARTIN: Final Fantasy VIII., Konzol magazin, 2011, 2. sz. (februar-marcius), 76.

*> GRATH: Final Fantasy XIII.teszt (az oldal elérheté: http://goo.gl/CkPwo)

A jaték elérhetd a kovetkezé linken: http://eu.finalfantasyxiv.com/

7 A jaték elérhetd a kovetkezé linken: http:/www.everquest2.com/

* A jaték elérhetd a kovetkezé linken: http://www.swtor.com/

* SzoNJA: Kult Alomvilag 3. rész: Missziok és kiildetések, GameStar, 2012/07, 100.

%% M00 NAM KO — GARELL P. CHEEK — MOHAMED SHEBAB — RAVI SANDHU: Social — Networks Connest
Services, Computer: Innovative Technology for Computer Professionals, 2010. Vol. 43. No. 8. (August), 37.

! SHYANG (TONY) K. LAM — JOHN RIEDL: Are Our Online Friends” Really Friends?, Computer: Innovative
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A koz06sségi halozat elmélete nem Uj keletli, negyven éve fejlodo elképzelések utodja.
Mar 1968-ban J. C. R. Licklider és Robert W. Taylor esszéjiikben azzal foglalkoztak, hogy
milyen lesz az interaktiv online kommunikaci6. Tiz évvel késébb online kozdsségekben
kezdtek el tevékenykedni. Az elsd internetes szolgaltatdas, mely nem szakmabelieket
tomoritett a Usernet volt 1979-ben. Ez a mai napig mikddik. Témakorokhoz kapcsolddo
csoportoknak lehet rajta iizeneteket kiildeni. A virtualis kézosség kifejezést Howard
Rheingold alkotta 1987-ben meg a Wellt-en (The Whole Earth *Lectronic Link).”

Egyre tobb ember ismerkedett meg a tomeg-kommunikacioval. Az 1990-es évek
elején mar a hétkdznapi emberek is leveleztek elektronikusan. Ez az iddszak a kozosségi
halozatépités korszaka volt. 1997-ben az Andrew Weinrich altal létrehozott ttord
szolgaltatds, a New York-i Sixdegrees.com mar valodi neveken alapult. A sajat név €s a
valdsagos kapcsolatok miatt be lehetett azonositani a baratokat, a baratok baratait stb. E-
mailben lehetett a hdalozatba meghivast kapni. 1999-ban 3,5 milli6 felhaszndloval
biiszkélkedhetett. Egy gond volt vele: tal koran jott, igy 2000-re az 1j tulajdonos
veszteségessége miatt megsziintette. A kozosségi haldzat sarkalatos pontjait Danah Boyd ¢€s
Nicole Ellison 2007-ben fogalmazta meg: (félig) publikus profil, lista a felhaszndlokrol,
akikhez kapcsolodhatnak, a felhasznalok a rendszeren beliil megtekinthetik és atléphetik
kapcsolati listajukat és masokét a rendszeren beliill. Ezeknek a Sixdegrees mind meg is
felelt.>* >

Felismerve azt, hogy a Sixdegrees tul kordn jott, 2001-2002-ben 0jabb kozdsség és
ehhez hasonlo oldalak jottek étre; a Plaxo (amit Sean Parker és baratai hoztak 1étre), a Ryze
(Adrien Scott inditotta el lizletembereknek), majd 2003-ban a Kent Lindstrom Friendster-je,
ahol a nevek mellé mar fotokat is fel lehetett tolteni a személyes profilokra. Mod nyilt a
baratok meginvitalasara, hogy azok is csatlakozhassanak. Ezek alapjan listdkat készitettek a
baratokrol, majd ezekbdl kapcsolati térképek késziiltek. Az oldal hamar népszertivé valt (9
honap alatt 1 millio tagja lett),’® " de ehhez nem volt elég a kapacitasa, igy megsziint. Am a
kozosségi oldalak alapvetd strukturajat ennek a honlapnak kdszonhetjiik. Reid Hoffman, aki
Friendster vagyonanak 20 szazalekat adta, befektetésével 1997-ben tarskeresd szolgalatot
inditott SocialNet néven. 2003-ban tizletembereknek hozta 1étre a LinkedIn-t, ahol a szakmai

onéletrajz feltlintetésével lehetett munkat illetve munkavallalokat keresni. Egy masik

> DAVID KIRKPATRICK: A facebook jelenség: egy bennfentes sztorija a cégrél, amely dsszekoti a vildgot.
Budapest: GABO Kiado, 2011, 77-78.

% ARIEL BLEICHER: Social Networking, JEEE Spectrum, 2012. Vol. 48. No. 1. (January), 28.

> KIRKPATRICK i.m. 77-81.

% BLEICHER i.m. 27.

T KIRKPATRICK i.m. 81-83.
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befektetd, Mark Pincus a Tribe.net-et alkotta meg melynek tagjai konkrét téma koré épiild
torzset hoztak létre. A lényeg abban rejlett, hogy az aprohirdetések révén a tagok olyanoktol
vasaroljanak, akiket ismernek. 2003-ban a Tribe.net és a LinkedIn megvasarolta a Friendster
szabadalmat, hogy oldalak szabadon johessenek 1étre és fejlédhessenek a kozosségi.”® >

A konkurencia Los Angeles-tdl nem messze MySpace néven jelent meg. Létrehozoi,
Tom Anderson és Chirs DeWolfe, viszonylag kevés korlatozassal €ltek a honlapon (példaul
nem volt kételezd sajat nevet hasznalni), igy konnyen népszertivé valtak. Ami kézkedvelt volt
a neten, azt a sajat oldalukon is latni akartak, ezért is keriilt a MySpace-re jaték, blog,
horoszkop, profil (mind személyeknek, mind pedig zenekaroknak). Késdbb pont emiatt
vesztették el a felhasznalok nagy részét). Egy programozasi hiba miatt a tagoknak lehetdsége
nyilt a profiljukra HTML kodokat felt6lteni, igy varazsolva teljesen egyedivé azt. Hamarosan
megindult a verseny, hogy kinek van tobb ismerdse. Ez is jol mutatta, hogy a MySpace jo
idében érkezett. ,,MySpace partikon” reklamoztdk magukat. A regisztralashoz a korhatar 16
év volt. Mire létrejott a Thefacebook, addigra mar egy millio taggal biliszkélkedhetett. A
2004-ben megjelend Thefacebook lényegesen korlatozottabb volt a MySpace-nél, csak az elit
egyetemek hallgatéira koncentralt.** ¢!

2001. novemberében a Standford Universityn indult a Club Nexus, melyet Orkut
Buyukkokten hallgatéotarsainak hozott 1étre. Sok Ujdonsagot tartalmazott: profilt lehetett
létrehozni, lesorolast a legjobb baratokrol, €s csak standfordi e-mail cimmel Ilehetett
csatlakozni. Mod nyilt a csetelésre, eseményre lehetett hivni az ismerdsoket, aprohirdetést
feladni, személyes iizeneteket kiildeni, blogszeri cikkeket irni, keres6t hasznalni. 2002-ben
atalakult, és a végzett hallgatokat célozta meg. Igy 2005-re 35 egyetem végzés halozatat
tudhatta tigyfelei kozott. Csatlakozott a Google-hoz, ¢s 2004-ben Orkut.com-nak nevezték el.
Késébbb a portugdl és brazil felhasznalok kozott valt népszerivé, emiatt latinos jelleget
kapott. Ma felhasznaloi tobbsége brazil illetve indiai. A Club Nexus volt az elsé egyetemi
kozosségi halozat, melyet 2003-2004-ben sok hasonlé honlap kovetett.*> ©

Sok egyetem helyi Oonkormanyzata hianyolta, hogy az évkonyvek digitdlisan nem
elérhetéek. Aaron Greenspan harwardi felséévesként 2003-ban létrehozza a houseSYSTEME-

t. Az oldalon konyveket lehetett adni-venni, informacidkat tudtak szerezni a kurzusokrdl a

bentlaké kollégistak. Greenspan oOtletlopassal vadolta meg Zuckerberget, a Facebook

8 BLEICHER i.m. 29.

59 KIRKPATRICK i. m. 83-86.
0 BLEICHER i.m. 28-29.

81 KIRKPATRICK i. m. 86-89.
%2 BLEICHER i.m. 29.

3 KIRKPATRICK i. m. 89-91.
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létrehozdjat az amerikai szabadalmi és védjegy hivatalnal. Kérelmezte, hogy sziintessék meg
a Facebook védjegyet. Végiil megegyeztek egy ismeretlen 6sszegben.®*

Am nem csak egyetemekkel 6sszefiiggésben jottek 1étre kozosségi oldalak. A Flickr a
sajat fotok megosztasara koncentral, mig a YouTube a videokéra. A Twitter-en legfeljebb 140
karakteres iizenteket lehet k6zz¢é tenni, a Classmates-en pedig rég elveszett osztalytarsakra
lehet ratallni.*’

2002-ben Divya Narendra Osszedllt a Winkelvoss ikrekkel, hogy megalkossék a
Harvard Connection-t. Mivel nem programozok voltak, ezért felkérték Mark Zuckerberget,
hogy dolgozzon a projekten. A munka elvallalasa utan két héttel Zuckerberg elvesztette az
érdekldodését, €s késdbb bejelentette, hogy nem dolgozik tovabb rajta. Miutan nélkiile hoztak
létre a ConnectU-t, a testvétek beperelték oOtletlopasért, végiil peren kiviili kartéritésben
egyeztek meg.

2004-ben Mark Zuckerberg el0szor TheFacebook néven alkotja meg kozosségi
website-jat. Minimalista elképzelési miatt korabban sem akarta, hogy Greenspan bevegye a
houseSYSTEM-be.®® Eleinte csak a Harvard hallgatéi hasznalhattak (megtalalhattak
iskolatarsaikat, rakereshettek csoporttarsaikra),®’ majd egyre béviilt a kér, mig nem nagykoru
személy regisztralhatott.®® A Facebook mara hihetetlen népszertiségnek 6rvend.®

2007. majus 24-¢én a San Fransisco-i konferencidn Zuckerberg bejelentette, hogy a
honlap végzete, hogy platformma valjon. F8-nak nevezte el ezt a fejlesztéi konferenciat.
Elképzelése szerint a Facebook-ot, mint platformot mindenki ingyen haszndlhatja, igy valt
lehetové a kiilsé szoftverfejlesztok szamdara, hogy (kiilonféle) alkalmazasokat épitsenek a
felhasznaloknak. Tobb mint negyvennégy cég (pl. a Microsoft) kezdett el alkalmazasokat

y ’ . 1
késziteni az oldalra’® ’

(csak a fliggetlen jatékfejlesztok 550.000 alkalmazast toltottek fel
2011-re). A Facebookon a jatékok is az alkalmazasok korében jeletek meg. Nem voltak
kivételek ez alol a tobbszemélyes jatékok sem (példaul a Zynga FarmVille és Mafia Wars
jatéka),”” ahol igy mar akar konnyen azonositani tudjuk ismeréseink koziil melyik avatar

mogott ki huzodik meg. Bar van olyan szakember, aki szerint ezek az alkalmazasok nem

4 KIRKPATRICK i. m. 92, 97.

55 BLEICHER i.m. 29.

S*KIRKPATRICK i. m. 94.

7 BEN MEZRICH: Véletleniil millidrdos: hogyan sziiletett a Facebook, Athenaeum Kiadd, 2010, 114.

68 A Facebook adat felhasznalasi szabalyzata a kiskortakrol itt érhetd el:
http://www.facebook.com/about/privacy/minors

59 KIRKPATRICK i. m. 92-97.

70 KIRKPATRICK i. m. 244, 246

CLARA SHIH: A facebook kora: Piackutatds, értékesités és ujitas az internetes kézossegi halozatok

segitségevel Budapest, Kiskapu Kft, 2011, 18.
2 BLEICHER i.m. 29.
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fogjak megmenteni a jatékipart,” etté] fiiggetleniil nagy népszeriiségnek 6rvendenek. Mas
szakértok szerint pedig pont az ismerésokkel torténd jaték hozott forradalmi ujitas.”
Létrehoztak a jatékok mell¢ a Facebook Creditet is, amely a honlapon megtalalhato jatékok
esetében fizetdeszkozként hasznalhat6. Bob Garfield szerint a Facebook Credit egy nap
ideiglenes pénzként fog funkcionalni a valosagban is.”” Igy sziiletett meg az ismer6sok kozott

JON 24

trténd keresés mellett a Facebook masodik nagy fegyverét; a jatékokat.”®

2.4. A jatékmegosztokrol

Azok a tobbszemélyes jatékok, melyek a Facebook-on mint alkalmazasok jelennek meg,
altalaban nem itt érhetoek el elsoként, sot az oldalra vald felkeriilésiik utan sem csak itt lehet
Oket megtalalni, hanem péld4ul a Yahoo.com-rol, vagy kimondottan csak jatékokat megoszto
honlapokrol. Ez utobbiak koziil a kiemelésre méltd Miniclip 2001-ben indult el. Alapitoi
Robert Small és Tihan Presbie voltak. Az oldal nagy népszertiségnek Orvend, €és szamos
kedvelt jatékkal (Club Penguin, Red Bread, Baseball, Fragger stb) lehet jatszani rajta’’
an¢lkiil, hogy fizetni kellene értiik. Tobbszemélyes jatékok kozott is lehet valogatni, melyek

kiilon kategoriaként a fooldalon is megjelenik.”

7 STOKIi. m. 82.

" DAvVID KUSHNER: Betting the Farm on Games, IEEE Spectrum, 2011. Vol. 48. No. 6. (June), 63.

> BoB GARFIELD: The Revolution Will Not Be Monetized, IEEE Spectrum, 2011. Vol. 48. No.6. (June), 31.

7% JOHN RENNIE — GLENN ZORPETTE: The Social Era of the Web Starts Now, IEEE Spectrum, 2011. Vol. 48. No.
6. (June), 25.

7 A Miniclip torténete a sajat  honlapjukon a  kovetkez6 linken olvashato:
http://corporate.miniclip.com/page/view/about/our-history

8 A honlap a kovetkezé linken érheté el: http://www.miniclip.com/games/hu/
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3. Foglalkoztak-e mar ezzel a témaval vagy hasonloval korabban?

A szamitogépes jatékokkal sokan sokféle szemszogbdl foglalkoztak mar, igy nem kertilhette
el sokak figyelmét a jatékokban szerepld fizetdeszkozok, és a hozzajuk, illetve a
programokhoz kapcsolddo ,,gazdasagok™ sem.

A jatékosok altal létrehozott avatarok egyre magasabb szintet érnek el a jaték soran,
mikozben kiilonbozo targyakat szerezhetnek meg maguknak, amikkel késobb kereskedhetnek
is,” hiszen nem csak birtokoljdk azokat, hanem avataraik révén tulajdonoljak is. A
karaktereknek nem csak targyakat all médjukban Osszegylijteni, hanem az adott jatékra
jellemz6 pénznemben is gyljthetnek virtudlis javakat. Az ourWorld®® példaul
megkiilonbozteti a ,,coin-t”, vagyis az érmét, amit pusztan a jatékkal lehet megszerezi, és a
»aem-et”, a dragakovet, melyet akar tényleges pénzen is meg lehet vasarolni a jatékosok a
valos fizetdeszkozének meghatarozott aktualis arfolyaméan. S6t nem csak maguknak, hanem
masoknak is vasarolhatnak dragakoveket ajandékba, amit a megajandékozottak elkdlthetnek.
Mind a coin-t, mind a Gem-et a jatékban torténd vasarlas soran fizetéeszkdzként alkalmazzak.
Testvére, a downWorld®' is hajszalpontosan igy miikodik. Szamos mas jatékban is hasonlo a
koncepcid.

fgy hoznak létre egy egyedi ,cyber-gazdasagot”. Ezzel a kérdéskorrel Edward
Castranova is foglalkozott.*

A val6 vildgban sokan akarnak val6sdgos hasznot huzni a jatékokbol. Az interneten
t5bb helyen arultak/aruljak avataraikat és targyaikat, mint példéul az ebay.com-on® vagy a
yahoo.com-on. Ezekre a Sony el6szor 2001. januarjaban gyakorolt nyomdst azért, hogy a
tulajdondban 4ll6 Norrath-beli aruk dollaralaptt kereskedelmével kapcsolatos aukciokat
allitsak le a szajtjukon.® Mint azt mar korabban emlitettem, a jatékosok a programokban is
vasarolhatnak valosagos pénzért virtualis fizetdeszkdzoket. Van, ahol arra buzditjak a rosszul
fizetetteket, hogy azért hozzanak létre karaktereket, hogy azokat késobb nyereség céljabol

eladhassdk, amivel nagy Osszegekre is szert lehet tenni, bar a jatékok készitdi emiatt a

" LAWRENCE G. WALTERS WESTON — GARROU — DEWITT — WALTERS: MMORG Law: The Wild West or a New
World Order? (Az oldal elérhet6: http://www.gamecensorship.com/mmorpglaw.html)

%0 A jaték elérheté: http://www.miniclip.com/games/ourworld/hw/

81 A jaték elérheté: http://www.miniclip.com/games/downworld/hu/
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szabalyaik és szerzOi jogaik megsértését hangoztatjak. A jatékosok viszont tigy érzik, hogy a
jatékban t5ltott idét jogukban all aruba bocsatani.®

Edward Castranova 2001-ben irt beszamolot az Everquest online szamitogépes
jatékban talalhatdé Norrathban 0Osszegytijtott tapasztalatai alapjdan. Bemutatta a jatékok
tarsadalmi és gazdasagi hatésait a valosagban, elemezte csak Norrath tarsadalmi és gazdasagi
felépitését, makrookondémiai allapotanak bizonyos mutatoéit. A virtudlis  vilagok
kiemelkeddek, mivel az internetes kereskedelem egy ténylegesen jovedelmezd szeletét
képezik, hiszen a felhaszndlo eldészor megvasarolja a jatékszoftvert, majd havi dijat fizet a
hozzatérésért. Kozgazdasagi szempontbdl minden olyan teriiletnek van gazdasagi rendszere,
amely rendelkezik munkaerdvel, bruttd6 nemzeti termékkel és rugalmas valutadrfolyammal.
Ezeknek a feltételeknek a MMPG-ek is tokéletesen megfelelnek. Castranova tobb piacot is
megkiilonboztetett a jatékban: biobotok ¢és avatarok (munkaerdpiac), illetve avatarok és
avatarok kozottit (termékpiac). Megfigyelte a deflaciot, amit az 0 termékek megjelenése
okozott, ¢és a termék piacrol megéllapitotta, hogy ott magasabbak az arak. A kiilfoldi
kereskedelmi piac €s valutadrfolyamok kapcsan megallapitotta, hogy tobb olyan aukcids
honlap van, ahol platina pénzekkel is kereskednek, és ez semmiben sem kiilonbozik egy
normal devizapiactol. Megbecsiilte az egy fOre jutdé GNP-t, ami alapjan 2001-ben a Vilagbank
77. leggazdagabb orszdga lenne Norrath. Az inflacior6l csak informalis feljegyzéseket
készitett. Nomindlbéreket szamolt ugy, hogy a platinapénzben kifejezett orabért az avatar
felszerelése és vagyona teljes értékének, illetve az aktiv 6rainak hanyadosaval becsiilte meg.*
Tehat elmondhatjuk, hogy Castranova a jatékban szerepld fizetdeszkoz tulajdonsagait pont
ugyanolyannak latta, mint a valésagos pénzekét.

Castranova szerint kiilonbséget kell tenni nyitott (mint a ,,cyberspace”) €s zart (mint a
jatekok) vilagok kozott. Szerinte a nyitottak esetében lehet jogot alkalmazni, a zartaknal,
viszont nem.?’ Castranova a Facebook Credit-tel kapcsolatban szintén azt latja, hogy idével
nagy hatassal lesz a valodi gazdasagokra.®®

A jatékokban megjelend fizetdeszkozok €s targyak a valosdgban pénzre valthatoak, a
jatekok készitéi mégis tagadjak, hogy a jatékosoknak tulajdonjoguk lenne felettiik. Joshua
Fairfield 6sszehasonlitotta a fizikdlisan megjelend és a virtudlis javakat. Harom teriiletet
emelet ki, ahol egyforman viselkednek. A jatékos, ahogyan a tulajdonos is, ki tud zarni

masokat a hasznalatbol, illetve a targyaknak és a fizet6eszkdzoknek van egy adott arfolyama.

85 L AWRENCE G. WALTERS WESTON — GARROU — DEWITT — WALTERS i. m.
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Amikor a felhasznald kilép a jatékbol, a virtualis javak nem szlinnek meg, ahogyan az
asztalon hagyott toll sem, ha kimegyiink a szobabol. Rdadasul ugyanazt a targyat tobben is
érzékelik, ezért ahogy a tulajdonost mindenki massal, a jatékost is 0sszekotik a javak a tobbi
jatékossal. Bar a jatékosok maguknak kovetelik a tulajdon jogot, mégis mindezek ellenére
korlatozzak azokat a jatékkészitok.™

F. Gregory Lastowka ¢és Dan Hunter elismeri a tulajdonjogot a virtudlis javak felett.
Mindeketten tigy vélik, hogy Bentham utilitarista elmélete és Locke ,,labor-desert” elmélete is
réillik ezekre. Az elsd (a legtobb embernek a legnagyobb jot a tarsadalomban) azért, mert a
jatékban meglévd javak magantulajdonként viselkednek, a masodik (a munkaval eldallitott
vagy kiérdemelt javak magantulajdonnd valnak) pedig azért, mert a munka itt a raforditott
idét és a jatékot jelenti.”

Leah Shen nem tagadja, hogy a locke-i teoria ne lenne helytallo, de véleménye szerint
nem csak ez igaz a ,virtudlis tulajdonra”. A jatékkészitOk ugy vélik, mivel Ok irtdk a
programokat, ezért minden az 6 tulajdonuk. Ez a nézet is beleillik ebbe az elméletbe, mivel
ebben az esetben a munka a jaték elkészitését jelenti. Ezzel szemben viszont az is munka,
ahogyan a jatékos megszerezi a programban szerepld javakat, igy mindenképpen Ot is
megillet egy bizonyos védelem, ami a tarsadalom szerint gy oldhat6 meg, hogy a dolgok
tulajdonosait megilletd tulajdonjogokat kapjanak a virtudlis javakkal rendelkez6 jatékosok is.
Shen ezzel szemben arra az allaspontra helyezkedik, hogy a dolog tulajdonlasara vonatkozo
szabalyokat a szellemi tulajdon szabalyaival kellene vegyiteni. Indoklasa szerint azért, mivel
nem ugy viselkednek, mint a természetes dolgok: befektetés nélkiil, gyorsan eld tudjak allitani
az operatorok. Ezaltal mindkét oldal érdeke ¢€s jogai is figyelembe vehetdek. Bar azt érdemes
megemliteni, hogy ezzel az elmélettel az amerikai gyakorlat nem azonosul. °' 2009-ben a
hiresebb jogi esetek kapcsan a szellemi tulajdonnal kapcsolatos esetekben nemcsak a
jatékosok voltak a peres felek, inkabb a jatékkészitok alltak szemben egymadssal. Ilyen volt
példaul a Bethesda Softworks LLC és az Interplay Entm’t Corp kozott folyd per. A Fallout a
Bethesda szellemi tulajdonat képezte, mely utdbbi azzal bizta meg az Interplay-t, hogy
készitsen belole MMORPG-et, &m nem volt megelégedve a munkajukkal, és a késébbiekben
azzal véadolta meg az Interplay-t, hogy az az engedélye nélkiil arusitotta a jaték korabbi

valtozatat. A Taser Int’l, Inc. pedig azért inditott keresetet, mert a Linden Reasearch, Inc.
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vilaghirti tobbszemélyes jatékdban, a Second Life-ban lemasoltak egy altaluk tervezett
fegyvert, amit a jatékban arultak, és ezzel reklamoztdk is magukat.’? Az amerikai
gyakorlatban erdteljesen jelentkezik ez a szerzdi jogi szemlélet a jatékosokkal szemben is,
amire a bir61 gyakorlat keretein beliil fogok kitérni.

Steven Horowitz viszont masként latja a Locke f€le tedria alkalmazhatdsagat.
Véleménye szerint a munka miatt pusztdn még sem a jatékfejlesztokeé, sem a felhasznaloké
nem lehet a tulajdon. A munkat a virtualis vilagban korlatozottabbnak tartja, mint a
valdésadgban. Véleménye szerint, ha az operatoroknak joguk van a ,,munka elmélet” alapjan a
jatékokra, akkor innentdl kezdve a felhasznalasi feltételek szerzddésben torténd
elfogadtatasaval jogosan zarjak ki a jatékosokat a tulajdonjogbol. Marpedig a munka alapjan
eloszor oket illeti meg a tulajdon. A jatékosok nem ,termelik”, hanem ,megkeresik” a
virtualis targyakat. {gy, ha hasznalni akarjak a teériat, akkor meg kell magyarazniuk, hogy
miért lenne az ¢ igényiik az er0sebb €¢s nem a készitdké. Szerinte akkor lehet a jatékosok joga
er6sebb, ha azt vesszilkk, hogy a virtudlis targyak mogott allé kddokat nem lehet
tulajdonolni.”

Charles Blazer kiegésziti Fairfield gondolatmenetét. Szerinte a virtudlis targyak Ot
tulajdonsagat kell figyelembe venni. A jatékos kizarhat masokat a hasznalatbol, ezért mas,
mint a szellemi tulajdon. Allandésag jellemzi Oket, osszekapcsol masokkal. Negyedik
jellemzd a masodlagos piac (pl. eBay-en torténd adasvétel), az 6todik pedig a jatékosok altal
hozzaadott érték, ami miatt kovetelhetik a tulajdon jogot. Ezeket meglatdsa szerint
rugalmasan kell kezelni. Felismeri, hogy vannak olyan kiszolgalok, akik abban érdekeltek,
hogy szabotaljadk a jatékosok jogait, de azt is elismeri, hogy vannak azokéhoz hasonlo
érdekeik is. Az érdekek kozotti egyensuly megtaldldsat a birdsag €s a torvényhozas
feladatanak tartja.”*

James Grimmelmann felfedezte, hogy a virtudlis tarsadalmak a virtualis vilag jogainak
1) formajat hozzak létre. Szerinte a jatékoknak vannak jogaik, melyek olyan jogrendszerek,
mint a kontinentalis és a common law, ezeket is lehetne tanulni. Michael Froomkin és
Caroline Bradley ugy vélik, hogy a virtualis vilagoknak szokésaik vannak, ahol jol lehetne

tesztelni a valosagban bevezetendd jogszabalyokat.”

92 KENT D. WORKMAN: A Review of 2009 Video Game Lititgation and Selected Cases SMU Science and
Technology Law Review, Spring 2010, Vol. 13. Issue 2, 197-218.

%3 STEVEN J. HOROWITZ: Competing Lockean Claims to Virtual Property, Harvard Journal of Law & Technology , Spring
2007, Vol. 20, Issue 2, 451-457.

%% CHARLES BLAZER: Five Indicia of Virtual Property, Pierce Law Review, 2006-2007, Vol. 5, Issue 1, 141,143-
147, 156, 159, 160.

% NOVECK i.m. 11-12.
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Nicolas Suzor szerint a jatékosoknak kicsi a tulajdonjogi jogosultsaguk. Ezért akarja
sok fejleszt6 megakadalyozni a virtualis targyak koriili valodi pénziigyleteket, hogy ezt
megeértsék. Viszont sériilhetnek a jogok, amikor egy felhaszndlo fizet a virtudlis javakért, de a
vasarlast a kiszolgalé nem fair modon kezeli. igy alapveten nem tartja jonak, ha csak egy
tulajdonjogi érdekeltséget vesziink figyelembe.”®

Richard Bartle, aki jatékfejleszté és rendszergazda a Journal of MUD Research-ben,”’
ezzel ellentétben a fejlesztok joga mellett érvel. Nem ugy, mint Jack Balkin, aki szerint a jog
pont elleniik 1ép fel. Hairom féle szabadsdgot allapit meg ezekben a programokban: a szdlasit,
a kifejezéseit és az egyestlésit. Balkin ugy véli, hogy ahol a késziték ¢és a felhasznalok
keresik a tulajdon jogi védelmet, ott 1ép be a jog a jatékba.”®

Lathato, hogy sokféle nézet alakult ki a jatékokrol. Vita van arrdl, hogy a targyak
dolgok-e, vagy sem, illetve, hogy ha dolgok kinek a tulajdonat képezik.

A kovetkezOkben ezeket a kérdéseket fogom a sajat nézeteim szerint megvalaszolni.

% NicoLAs SUZOR: Role of the Rule of Law in Virtual Communities, Berkeley Technology Law Journal, 2010.
Vol. 25, Issue 4 (Fall), 1859-1860.

7 PATRICIA WALLACE: Az internet pszicholdgidja, Budapest, Osiris Kiado, 2002, 126.

% NOVECK i. m 15-16.
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4. A Polgari torvénykonyv és a dologi jogi elméletek

alkalmazhatosaga a vizsgalt kérdéskorben

4.1. Dologi jogi kérdések a virtualis fizetoeszkozokkel kapcsolatban

Ahhoz, hogy el tudjuk donteni, a jatékok fizetdeszkozei jogi értelemben pénznek tekinthetdk-
e, ahhoz elsd 1épésként azt kell megvizsgalni, hogy lehetnek-e dolgok.

A Ptk. 94. § (1) bekezdése szerint minden birtokba veheto dolog tulajdonjog tdargya
lehet. *° A Ptk. a dolog fogalmat nem hatérozza meg konkrétan, ebbél kovetkezéen azt, hogy
azt tekintjik dolognak, ami altaldban a jog szabalyai szerint annak mindsil.'” Ez a
megfogalmazas sziik értelemben hatarozza meg a dolgokat, ezért ezt a torvény kiterjeszti a
pénzre, €rtkpapirokra és a dolog modjara hasznosithat6 természeti erékre is.[Ptk. 94 § (2) Ha
a torvény kivételt nem tesz, a tulajdonjog szabalyait megfelelden alkalmazni kell a pénzre és

101, 102

az értékpapirokra, valamint a dolog modjara hasznosithatd természeti erdkre. | Erre a

kiterjesztésre azért van sziikség, mert az elsd bekezdésben fizikai 1éttel biro targyakként

hatirozza meg a térvény a dolgot.'”

Ha csak az (1) bekezdése 1étezne ennek a szakasznak,
akkor semmiképpen nem vehetnénk a jatékok fizetdeszkozeit dolognak. De a (2) bekezdésben
a dolgok jelentdségét az adja, hogy vagy egy értéket, vagy egy alanyi jogosultsdgot
testesitenek meg.'** Véleményem szerint nem csak a valodi pénz testesit meg értéket, hanem a
jatékok fizetdeszkdzei 1s, hiszen a programokon beliill ezek segitségével vasaroljak a
jatékosok meg avatarainak, vagyis voltaképpen virtudlis 6nmaguknak, az adott jatékokban
megvehetd termékeket. Sot, a fizetdeszkozoket valddi pénzen is megvasarolhatjak, igy
ezeknek arfolyamuk is van, tehat jatékon kiviil is értékkel birnak. Ezért is tudta példaul

Castranova tanulmanyaban bemutatni az Everquest gazdasagéat pontosan ugyanugy, mintha az

egy valddi 4llam piaca lett volna,'® és ez a piac ezért lehet hatéssal a valodi gazdasagokra.'*®

% Ptk. 94 § (1)

19 HARGITAI JOZSEF: Jogi fogalomtdr, Budapest, Magyar Hivatalos K6zlonykiado, 2005, 276

lf)l LAMM VANDA (foszerk.): Jogi lexikon (atdolgozott és bovitett kiadas), Budapest, Complex Kiad6 Jogi és
Uzleti Tartalomszolgaltato Kft., 2009, 164

2 Pptk. 94§ (2)

195 SARINE SIMKO AGNES (szerk.): Polgdri jogi Fogalomtdr, Budapest, HVG-ORAC Lap és Konyvkiado Kft.,
2001, 60.

1% T ENKOVICS BARNABAS: Polgdri jogi alapok, Budapest, Rejtjel Kiado, 2002, 74

195 CASTRANOVA i. m. 250-277.
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Bar dologi értelemben a pénzt, mint fizikai formaban 1étez6 pénzt értjiik, de a jogirodalomban
elterjedt az a nézet, mi szerint a bankszamlapénzt is e korbe kell vonni.'”” Felfoghatjuk a
jatekok fizetdeszkozeit ugy is, mintha bankszdmla pénzek lennének, hiszen a valdsdgban
sohasem fognak megjelenni, de allaspontom szerint, egy olyan vilagban, ahol az ember
virtualisan van jelen, ott a programbeli pénz némileg tobbet jelent, mint a bankszamlapénz.
Hiszen itt a jatékos €s a pénze egyszerre, azonos dimenzioban van jelen. (Kiilondsen igaz
lehet ez azokra a jatékosokra, akik — legyen ez barmennyire rémisztd is — a MMORPG-ek
lakosainak érzik magukat. '°%)

Az a tény 1s alatdmasztja a fizetdeszkoz dolog mivoltat, hogy nem tekinthetd az avatar

tartozékanak, hiszem dologpusztulas nélkiil elvalaszthato t6le.'®

(Vegylink csak példaul egy
sima adas-vélteli szerzddést két jatékos kozott egy adott jatékban és rogton lathatjuk, hogy a
fizetdeszkoz mindenféle pusztulas nélkiil cserél tulajdonost.)

A dolog fogalma elkeriilhetetleniil osszekapcsolédik a tulajdon fogalméaval.''® Am a
tulajdon eldtt végig kell gondolni a birtoklas kérdését, vagyis azt, hogy birtoklasnak szdmit-e,
ha egy avatarhoz kapcsoloddan a jaték elment egy adott mennyiségli fizetdeszkozt. A birtok
megszerezés¢hez a Ptk. megfogalmazasdban az sziikséges, hogy a dolgot valaki magahoz
vegye, vagy mas modon a hatalméba keritse.''! A jatékokban a jatékosok biznyos feladatok
teljesitése utan, vagy akar a neten keresztiil torténd vasarlas utjan gyljtik Gssze a
fizetOeszkozoket. Ekkor a program az adott jatékra jellemzd helyen és mddon irja ki a
jatékosok adatai kozott, hogy kinek mennyi pénze van. JellemzOen ezt csak az lathatja, aki
éppen az adott avatarral van bejelentkezve. A fizetdeszk6zok a kilépés utan ugyanigy
megmaradnak, vasarlas esetén viszont a koltés mértékének megfeleloen csokkennek. Azt a
nézetet, miszerint azzal, hogy az adott 6sszeg az avatar adatai kozott jelenik meg, a dolgot a
tulajdonos magahoz vette, a tobbség talan nem fogadnd el. Am azzal a ténnyel, hogy a
fizetOeszkozzel az adott jatékos tetszése szerint rendelkezik, a pénz mindenképpen a
hatalmaba keriilt. Igy a birtoklas kérdése sem vitathatd. [Nézetem szerint tehat nemcsak a Ptk.

kommentarban szerepld jogi értelemben (,,aminek hatalmaban tartdsat jogszabalyok nem

tiltjak”''?) torténik meg, hanem fizikalis értelemben is.] A jatékkészitok altalanos nézetével

1% ROBERT SHAPIRO: Fantasy Economics: Why Economist Are Obsessed with Online Role-Playing Games
(http://www.slate.com/articles/business/the dismal science/2003/02/fantasy economics.html)

"7 MENYHARD ATTILA: Dologi jog, Budapest, Osiris Kiado, 2007, 49

1% CASTRANOVA i. m. 269

199 571 ADITS KAROLY: 4 magyar maganjog tankényve 1. Dologi jog, Bp. ,,Gyo6ri Hirlap” nyomdaja, 1930, 7.

"% MENYHARD i. m.

"ptk. 187 § (1)

"2 EszTERI DANIEL: Virtual Crime. Biinozés egy alternativ vilagban, Infokommunikdcié és Jog, 2011, 6.sz.
(december), 205.
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szemben, miszerint a jatékot 6k készitették, ezért minden vele kapcsolatos dolog az dvék,'"?
éppen ezen birtoklassal kapcsolatos gondolatok miatt is szallnék szembe. Hiszen a
jatekkészitok mar nem rendelkezhetnek 6nkényesen a jatékosok avatarjainak adott dolgokkal,
ettdl fogva mar csak ez utobbiak birtokoljadk ezeket a dolgokat. (Sara M. Smyth
megfogalmazasaban, a jatékos kanala nem csak reprezentdlja az igazi kanalat, hanem rajta
kiviil mas nem is tudja hasznalni."'*) Méar Savigny nyoman ugy adtdk meg a birtok fogalmat,
mint egy bizonyos akarattal egyesiild olyan fizikai hatalamat a dolog felett, amivel minden
idegen behatast meg lehet gatolni. (Megjegyzendd, hogy ma mar az akarat nem feltétele a
birtoklasnak).'"?

Miutdn nézetem szerint a fizetdeszk6z dolognak mindsiilhet, és annak birtokosa a
jatékos, arra a megallapitasra kell jutnom, hogy a tulajdonjog targyaként pénznek tekinthetd.
Felmeriilhet még a kérdés, hogy a jatékos tulajdonolja is a fizetdéeszkozoket, vagy csak a
jatekkeészitok engedték at a birtoklas, a hasznalat és a haszonszerzés jogat.

Ahhoz, hogy valaki tulajdonos lehessen az sziikséges, hogy jogosult legyen a
birtoklasra, ami nem alanyi jog, hanem jogi tény.''® Az elébbickben kifejtettek szerint a
jatékos nyilvanvaléan birtokolhat. A tulajdonos pedig hasznalhat és hasznosithat is.''” Ezt a
jatékos is megteheti, hiszen vasarlas mellett pl. az ourWorld''® kaszindjaban akar meg is
sokszorozhatja a pénzét. A tulajdonjoghoz elengedhetetlen, hogy a dologgal és az egyes

részjogositvanyokkal szabadon rendelkezzen.'"

Mivel a jatékos arra és akkor kolti el a
fizetOeszkozét, amikor €s amire csak kedve tartja, illetve pl. az ourWorld-ben Gem tipust
fizetOeszkozt akar masnak is kiildhet, ezért én ugy gondolom, hogy a jatékos ezzel a
részjogositvannyal is rendelkezik. Igy a jatékos rendelkezik a tulajdonjog tartalmat kitevé
részjogositvanyokkal. Ezek utdn pedig a jatékos sajat birtokos lesz, hiszen a virtualis targyat
sajatjaként birtokolja.'*

A magyar jog nem vonja a tulajdonjog korébe a szellemi tulajdont, mivel az a testetlen

javak korébe tartozik, ezért nem keriilhet be a dolgok kategoriajaba, ellentétben az angolszasz

"3 LEAN 1. m. [ii]

"4 SARA M. SMYTH: Back to the Future: Crime and Punishment in Second Life, Rutgers Computer and
Technology Law Journal, 2009, Vol. 36 .No. 1, 61.

ST AMM. m. 101

' EGLDI ANDRAS: Adalékok a ,tulajdonjogi triasz” kérdéséhez, Acta Facultatis Politico-luridicae Universitatis
Scientiarum Budapestinensis de Rolonado Edtvés nominatae, 2005, 23, 25.

"7 LENKOVICS BARNABAS: Dologi jog, Budapest, E6tvos Jozsef Konyvkiado, 2006, 85-86.

8 A jaték elérhetd: http://www.miniclip.com/games/ourworld/hu/

" FoLDI . m. 23-25.

120 CsfcsY ANDREA — CSECSY GYORGY — SZIKORA VERONKA: (Polgdri jog I.) Polgdri jogi alapfogalma,
Személyek joga, Dologi jog: BSc hallgatok szamdra, Center Print Nyomda, Debrecen, 2009, 161.
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jogokkal. Am lehet6vé teszi az ezekhez fiiz6dé vagyoni jogok atruhazasat és oroklését,'”!

vagyis a magyar jog szerint a jatékosok mindenképpen tulajdonossa valnak. A jatékkészitok
érdekeit a szerzdi jogrol szold 1999. évi LXXXVI. torvény védi, amennyiben a szerzd
magyar, illetve a Magyar Koztarsasadg teriiletén biztosit védelmet. Ezeken kiviil még a
Szoftver Iranyelv is.'” Az Iranyelv, illetve a nemzetkdzi egyezmények ,a szamitogép
programok az irodalmi €s miivészeti miivek védelmérdl szold Berni egyezmény értelmében
vett irodalmi miiként részesitik jogi védelemben” a szoftvereket.'” A szerzé jogi térvény 4 §
(1) bekezdése alapjan az részesiil szerzdi jogi védelemben, aki egyéni, eredeti miivet hoz
létre."** Szamitogépes programok esetében az eredetiséghez elég annyi, hogy a szerzé sajat
szellemi alkotasa legyen.'” Ennek a feltételnek a jatékok konnyedén megfelelnek, kiilondsen,
hogy pont az ,,ij vilagi” jellegiik miatt valtak népszeriivé, 4m nyilvanvalo, hogy mitkdodésiik
elég hasonlo (példaul az avatarok megléte, a chat haszndlata stb.). Erre a védettségre szoktak
hivatkozni a jatékkészitOk, mikor megkérddjelezik a jatékosok tulajdonjogat. Tény €s valo,
hogy a szerzd rendelkezik a kizardlagos joggal a felhasznalasra és mas ezt csak akkor teheti
meg, ha engedélyt kap ra.'”® Am nem szabad megfeledkezni réla, hogy ez a vagyoni jog a
szoftver funkcidja.'”” Ha a jatékot magat felhasznalds egy fajtajanak tekintjiik, akkor az
elfogadott szerzddési feltétel engedély a jatékos szamara a felhasznaldsra. Mar pedig, ha a
felhasznalonak engedélye van, akkor nincs indok arra, hogy miért ne lehetne a virtudlis
vagyon a jatékos tulajdona. Annal is inkabb, mivel a szoftverként a jatékok formaba Ontott
tartalmat részesiti a torvény jogi oltalomban.'*® Mar pedig a jaték, mikor megalkotjak, még
nem tartalmazza a virtudlis targyakat. Ugyantigy nem, mint ahogy a Photoshop sem tartalmaz
semmilyen virtualis festményt sem. Itt is csak ennek a lehetdsége adott, ahogy a jatékokban
az, hogy ezek a targyak létrejonnek. Ha az elobb emlitett programmal egy képet allitunk eld
és ezt feltessziik példaul deviantArt-on a galériankba, senki nem fogja leszedetni veliink arra
hivatkozva, hogy egy szerz6i joggal védett programot hasznaltunk az elkészitésére. Szerintem

ugyanez a helyzet a virtudlis vagyonnal, hiszen azt is a jatékos ,,allitja el6”. Ez az eset, abban

12l MENYHARD i. m. 156

122 GYERTYANFY PETER (szerk.): A szerzdi jogi térvény magyardzata, Budapest, Complex Kiadé Jogi és Uzleti
Tartalomszolgaltato Kft., 2006, 37, 303

12 GYERTYANFY i. m. 301.

124 Ip. FICSOR MIHALY — KiSS ZOLTAN (szerk.): A szerzdi jog gyakorlati alkalmazdsa a digitdlis online
kérnyezetben: A Szerzdi Jogi Szakeértd Testiilet véleményeinek gyijteménye (2004-2009), Complex Kiadd Jogi és
Uzleti Tartalomszolgaltato Kft., Budapest, 2010, 209.

125 GYERTYANFY i. m. 303.

126 TATTAY LEVENTE — PINTZ GYORGY — POGACSAS ANETT: Szellemi alkotdsok joga, Szent Istvan Tarsulat,
Budapest, 2011, 168.

127 GYERTYANFY i. m. 307.

128 GYERTYANFY i. m. 305.
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tér el az el6z0tdl, hogy itt egy dolog lesz az eredmény, igy tovabbra is meggydzddésem, hogy
a jatékosok tulajdonolnak.

Elgondolkodtat6d, hogy a tulajdon megszerzése vajon az eredeti és a szdrmazékos
modok koziil melyikkel torténik.

Mindenképpen szarmazékos szerzésmodrol van szd, amikor az egyik jatékos a
masiknak (akar a Facebookon, akar mas honlapokon keresztiil) ajandékba vagy egy adasvétel
keretében virtualis targyakat vagy fizetdeszkozt kiild vagy kap. Véleményem szerint itt a
szarmazekos szerzésmodok koziil az atruhdzés esetérdl van szd. Az atruhdzéashoz sziikséges a
dolog atadasa. Ez ebben az esetben is megtorténik. Csak tulajdonosnak van joga atruhazni. Az
elobb kifejtettek alapjan véleményem szerint a jatékos a tulajdonos, szerzédés vagy mas
jogeim alapjan torténik az atruhazas, itt ez az ajandékozas vagy adasvétel.'” Kiilonleges a
helyzet pénz atruhazasanal, hiszen itt nem kell tulajdonosnak lennie az atruhazonak, elég csak
a jogcim és a birtokbaadas, tehat megddl a nemo plus iuris elve, és nemcsak oly mértékben
ruhazhatja 4t az adott személy a tulajdont, amilyen mértékben rendelkezik vele."** gy hiaba
tartjak jatékgyartd cégek a magukénak a tulajdonjogot,”' a virtualis fizeSeszkoz
atruhdzasanal, ha csak a polgari jog szabalyait vessziik figyelembe, mindenképpen tulajdont
szerez rajta a felhasznald. Tehat jatékos és jatékos kozott atruhazasrol beszéliink. Am ez még
nem valaszolja meg azt a kérdést, hogy az Ujonnan Iétrejott virtualis fizetdeszkoz
tulajdonjogat, hogy szerzi meg az elsd jatékos.

Gazdatlan javak elsajatitasat mindenképpen el kell vetniink, mert mind a felhasznalok,
mind a jatékfejlesztk sajatjuknak tekintik a jaték sordn keletkezd virtualis vagyont.

Felmeriilhet az elbirtoklds, mint tulajdonszerzés, amennyiben elfogadjuk, hogy a
készitdk a tulajdonosok. Az elbirtoklas olyan eredeti szerzésmod, ahol idonek és birtoklasnak
van kiemelked6 szerepe, és azon alapszik, hogy a tulajdonos, ha nem ¢l tulajdon jogaval, nem
érdemel jogvédelmet."> 1** A jatékosok azoknak a feltételeknek, hogy sajatjukként és annak,
hogy szakadatlanul birtokoljanak,"** mindenképpen megfelelnek. A kérdés mar csak a 10 év
35 megléte lehet. Személy szerint elvetem az elbirtoklas lehetéségét, mivel nem értek egyet
azokkal a nézetekkel, melyek szerint a jaték tulajdonosai lennének a virtualis vagyonok

tulajdonosai.

129 NAGY EVA — PECZE DORA: Polgdri jog 1., Dialog Campus Kiado, Budapest-Pécs, 2007, 156.
130 NAGY — PECZE i. m. 142, 160.

31U TRICKER i. m. 144.

132 NAGY — PECZE i. m. 143.

133 MENYHARD ATTILA: Dologi jog, ELTE Eétvos Kiado, Budapest, 2010, 195.

134 MENYHARD i. m. 197.

135 NAGY — PECZE i. m. 144.
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Mivel az elbirtoklassal nem értek egyet, ezért a termék, termény, szaporulat
megszerzésé¢hez érezem leginkdbb hasonlonak a virtualis targyak, koztik a fizetdeszkoz
megszerzését. Ez egy szarmazékos szerzésméd,*® de eredetivé valik, ha egy részjogositvany
a tulajdonostol fliggetlen jogosultsdga alapjan keletkezik. Az twjonnan Iétrejovd dolgon
ilyenkor elvalassal lehet tulajdont szerezni.'’’ Vehetjik szarmazékosnak a szerzés modot,
amennyiben a virtudlis targyakat az avatar gytimolcsének tekintjiik. Ilyenkor a jatékos a sajat
avatarjaval példaul kiildetéseket teljesitve jut a fizetbeszk6zhoz, €s valik az a tulajdonava. De
ugyanennek a kiildetésnek a teljesitése utan keletkezd virtualis fizetdeszkozt pedig a jaték
gyimdlcsének tekinthetjiik. A kiilonleges részjogositvany pedig, a hasznalat és a hasznositas,
amit csak annak a jatékosnak biztosit a program, aki az adott kiildetést végre hajtotta,
mindenki mast kizar ebbdl. Ilyenkor pedig, mar eredeti a szerzésmod. Mindkét esetben az
elvalas, a virtualis fizetéeszkdz létrejotte, hiszen a hozzatartozd kod ekkor jon létre a
programban. Ezért gondolom azt, hogy a jatékos termék, termény szaporulat médjara szerez

tulajdont a virtualis vagyona felett.

4.2. A Kkészitok és a jatékosok eltérdo véleménye a tulajdonjoggal

kapcsolatosan

Mind a jatékosok, mind pedig a késziték magukénak valljadk a jatékokban szerepld dolgok
tulajdonjogat.”*® TItt ellentétes érdekek jellennek meg, melyek kozott meg kell taldlni a
megfeleld egynesalyt.'*’

A jatékkészitok, rendszerint a szellemi tulajdonra hivatkozva akarjak kisajatitani a
virtualis dolgok tulajdonjogat.'*® De nem mind latjak igy. A Second Life szerint jatokosaikat
illeti meg a tulajdonjog, akar vasaroljak, akar maguk allitjak el a ,hasznalati targyaikat”.'*!
(Bar van aki szerint, csak a rendelkezés jogat szerzik meg a felhasznélok, és igy kvazi

tulajdon keletkezik'**. Ezzel szemben én az elébbi véleménnyel értek egyet.)

1 NAGY — PECZE i. m. 142.

"7 MENYHARD i. m. 206-207.

1% HorowITZ i. m. 450.

139 BLAZER i. m. 140.

140 EszTERI DANIEL: Virtual Crime. Blindzés egy alternativ valésagban, Infokommunikdcié és jog, 2011, 6.sz.
(december), 205.

'*1 Boros KATALIN: Second Life — szabalyozasi kérdések a virtualis térben, Infokommunikdcié és Jog, 2007, 22.
szam (december), 185.

2 MAKARA i. m. 183.
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Altaldban problémat és harcokat szokott jelenteni, mikor a jatékosok a jatékokon kiviil
adjak-veszik a virtudlis targyakat. Az eBay nem is engedi honlapjan az ilyen jellegli
arveréseket. A kaliforniai birdsag is tobb esetben a fejlesztok javara dontott a virtualis javak
adasvétele kapcsan.'* Ezzel a tendenciaval ellentétben 2011. nyaran a Blizzard Diabolo III.
nevi jatékaban online aukcidés hdzat hoztak létre, ahol kereskedhetnek a jatékosok, és a 2.
hazban ezt egyenesen valodi pénzért tehetik.'** Véleményem szerint, azzal, hogy ezek a
méltan hires jatékfejlesztOk hajlamosak elismerni a jatékosok tulajdonjogat (hidba teszik csak
a sajat és nem a jatékosok érdekében), azzal valdszinlileg egy 1) hozzaallast fognak
kialakitani a tobbi cég jatékosokkal szembeni szemléletében.

145

Veronica Brown esete kapcsan ™ voltak olyan vélekedések, miszerint a ,,szellemi

tulajdonjog nem a létrehozott targyakat érinti, hanem a termékek eldallitds soran hasznalt
szoftver mintdkat — igy példaul Veronica Brown a design tulajdonosa, de nem a ruhdké”.'*
Véleményem szerint ezt a gondolatot kéne kivetiteni a jatékos és a fejlesztd kozotti viszonyra
is. Valoban a jatékkészitot illeti meg a jaték szellemi tulajdonjoga, a szellemi termékekrdl
sz016 torvényeknek '’ megfelelé védelmet kell nyGjtani szamara. De ez a védelem mar nem
terjedhet ki a virtualis dolgokra. Ezek tulajdonjoga a mar a jatékost illeti, hiszen ezek nélkiile

nem jonnének létre a jatékban. Tehat a fejlesztd a jaték tulajdonosa, de nem a dolgoké. gy

mint dolog felett, a pénz felett is a jatékos rendelkezik.

> Boros i. m. 186.

"** ESZTERI i. m. 206.

%5 Veronica Brown ruhédkat tervezett a Second Life-ban, egy copybot lemasolta az avatarjat és a ruhait, majd
utdbbiakat értékesitette, mint eredetieket

" Boros i. m. 186.

147 példaul az Egyesiilt Allamokban a Digital Millenium Copyright Act, Magyarorszagon a szerzéi jogrol sz6olo
1999. évi LXXXVI. torvény
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5. Miért nem lehet mégsem pénz?

A 4. pontban levezettem, hogy miért lehet a virtudlis fizetéeszkoz pénz. Erre a megallapitasra
azért juthattam, mert pusztan a polgari jog szabélyait vettem figyelembe. Am az nyilvanvald,
hogy a ma miik6do jogrendszerek, akar a magyarrol, akar idegen jogrendszerrdl legyen is sz0,
nem csak polgéri jogi szabalyokat tartalmaznak. Ezek a mas jogagakhoz tartozé jogszabalyok
lehetnek a gatjai annak, hogy megcafolhatatlanul allithassuk, hogy a virtualis fizetdéeszkoz
marpedig pénz.

A probléma, az hogy a pénzkibocsatas jogaval egyediil az allam rendelkezik és ezt a
jegybankon keresztiil gyakorolja a legtobb orszagban, ahogyan nalunk is.'*® A 2001. évi
LVIII. térvény A Magyar Nemzeti Bankrol egyértelmiien megakadadlyozza azt, hogy a
virtualis fizetéeszkoz pénzz¢é valhasson.

Felmertil a kérdés, hogy attol még, hogy magyar fizetdeszkdoz nem lehet, lehetséges-e
kiilfoldi szamlapénzként, devizaként kezelni? Erre minden valdszintiséggel a tobbség valasza
az lenne, hogy nem, mivel nem all mogotte egy allam.

Ennek ellenére, én mindenképpen gy vélem, hogy sajndlatos lenne, ha a virtualis
fizetOeszkozoket nem tekintenénk pénznek. Az vilagos, hogy dolognak mindenképpen
dolgok. Minden bizonnyal lennének olyanok, akik Ugy gondoljak, hogy, ,.ennyivel be kéne
érni”. Szerintem mégis kivanatos lenne, hogy figyelembe vegyék, hogy a virtualis
fizetéeszk6zok nem pusztan dolgok. Viselkedésiiket tekintve fizetdeszkdzok, amiknek rendes
arfolyamaik vannak, pénzként hasznaljak Oket. Ezért abban latndm a megoldast, ha kvazi
pénznek tekintenénk Oket, vélelmezve ezzel pénzi mivoltukat.

A virtualis fizet6eszkdzoket €rheti az a vad, hogy csak a jatékban van értékiik. De ez a
vad véglegesen megddlt a Bitcoin megjelenése Ota. (A szamitogép tudés Nick Szabo'*®
elképzeléséhez hasonld Bitcoint Satoshi Nakamoto — vagy legalabbis valaki ezen a néven —
2008-ban hozta létre, 1ényege, hogy a szamitdogép matematikai algoritmusok megoldasaért
cserébe kapja a fizetdeszkozt, amit egy virtualis pénztarcdban lehet tarolni és onnan masok
Bitcoin cimeire elkiildeni, a devizatézsde honlapokon pénzre valltan illetve szamos honlapon

kézzelfoghat6 arucikkeket lehet érte vasarolni. 2012. jiniusaban egy Bitcoin 5 USD-t ért."”"

8 HALUSTYIK ANNA (szerk.): Péziigyi jog II., Budapest, Szent Istvan Tarsulat, 2007, 275.

149 Szabo a pénz torténétérél és jogardl szolo blogjaban almodta meg a virtualis pénznemet, amit bir goldnak
nevezett el, és ami az eléfutara volt a Bitcoinnak

139 COURTLAND i. m. 51-53.
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Y. De masik példan is be lehet mutatni, hogy pénzként viselkednek. Ahogy egy rendes
devizat, ugy a Second Life fizetdeszkozét, a Linden Dollart is, nem csak vasarolni lehet,
hanem visszavaltani valodi pénzre.152 Nem beszélve, a mar fentebb emlitett Mind Ark-rél, ami
az ATM hasznalatot is biztositotta jatékosainak. gy a gyakorlatban semmivel sem visekednek

masként, mint a valodi devizak.

131 EszTERI DANIEL: Bitcoin: Az anarchistak pénze vagy a jové fizetbeszkoze?, Infokommunikécié és Jog, 2012.
49. szam (aprilis), 71-74.
12 Boros i. m. 185.
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6. A szabalyozas, a biroi gyakorlat és a felhasznalasi feltételek

6.1. A szabalyozas sziikségessége

Fontosnak tartom a szabalyozast, mivel ,,Az interneten az a konkrét fal, amely a valosag
keretét a szerepjatékoktol elvalasztja, vékony, atjarhatd hartyava valik”.'>® Itt mar nem is
szerepjatékrol van szo, igy nyilvanvaldan igénylik az avatarok mogott meghuzodo személyek,
hogy egy bizonyos pontig a jatékon beliil is jogi védettséget ¢lvezzenek.

F. Gregory Lastowka és Dan Hunter harom okbol tartjdk fontosnak, hogy a jog
foglalkozzon a virtualis vilagokkal: egyrészrdl, mert egy esetlegesen elkdvetkezd online
tarsadalommal kapcsolatban eldre jelezhetnek megoldandd problémakat, masrészrdl
gazdasagi hatasai miatt, harmadrészrél pedig nagy kihivas elé¢ allithatjdk a Iétezd
jogrendszereket.'™

Ugy vélem, hogy itt valdjaban az az igazi kérdés, hogy mely kérdéskordk esetén
sziikségeltetik ez a szabalyozas, illetve, hogy kellenek-e 1) jogszabalyok, vagy pedig elég a
mar létezéket megfeleléen alkalmazni.

Elképzelhetd, ahogy Viviane Reding EU-biztos is kiemelte, hogy az iparagi
Onszabalyozas elég és elég is lesz a belsé besoroldsi rendszerek esetében (ilyen az

3 lletve

Entertainmetn Software Rating Board és a Pan European Game Information,'
Magyarorszagon az Elektronikus Jatékkultaira Magyar Egyeiilete ¢és az INFORUM-
INFOMEDIATOR  Informaciés  Tarsadalmi  Felhasznalok  Erdekvédelmi  Irodija

kezdeményezésére, a cégek alltal elfogadott Onszabalyozé dokumentuma'®

), de nem
gondolom, hogy ez tulajdonjogi kérdések kapcsan igy lehetne.

A ,virtual crime”-ok esetében is elég egy bizonyos pontig, ha maguk a jatékkészitok
zarjak ki a nem megfeleléen viselkedd jatékosokat az alkotasukbol. 7 °® [A , virtual crime”

nem egyenld a ,cyber crime”-mal. Az utobbi alatt a Budapesten 2001. november 23-an

133 WALLACE i. m. 63.

'3 MAKARA i. m. 183.

135 BopoLal LAszLO: Virtualis jatékjog — I. rész: Beszélgetés Dr. Domokos Marton tigyvéddel a szamitogépes
jatékokkal kapcsolatos jogi szabalyozasrol, Ugyvédvilag, 2011/6, 15.

1 Hirek, Infokommunikdcié és Jog, 2006. 11. szam (februar), 35.

137 EszTERI DANIEL: Virtual Crime. Biindzés egy alternativ valdsagban, Infokommunikdcié és Jog, 2011, 6.sz.
(december), 206

138 BopoLAl LAszLO: Virtualis jatékjog — II. rész: Beszélgetés Dr. Domokos Marton iigyvéddel a szamitogépes
jatékokkal kapcsolatos jogi szabalyozasrol, Ugyvédvilag, 2011, 7/8, 9
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alairasra megnyitott a Szémitdstechnikai Bilindzésrél sz6l6 (vagy Cyber Crime)
Egyezményben foglalat szamitogépes blindzésrdl van sz6, mig eldbbi alatt személy és vagyon
elleni biincselekményeket kell érteni.]lsg’ 160 Mivel a ,,virtual crime”-oknal csak az elkovetés
kornyezete mas, mint a fizikai valésagban elkovetetteknél, ezért Eszteri Daniel szerint ezekre
nem kell Gj tényallasokat alkotni.'®’ Sara M. Smyth viszont arra is felhivja a figyelmet a
Second Life példaja kapcsan, hogy habar a Linden Lab'®* koran felismerte, hogy védeni kell
jatékosainak alkotasait, valodi szerzéi jogot biztositott nekik és tiltja, hogy masik jatékos
ellopja vagy megrongalja ezeket a jatékon beliil, de ezt csak a jatékosok kozott tiltotta meg,
magénak viszont nem.'® Véleményem szerint ez az a pont, ahol kihangsulyozasra kell, hogy
keriiljon a jatékosok érdekében is az, hogy ez is az ¢€letnek egy olyan teriilete, amit a jog
atfogdan szabalyoz.

Természetesen a fizetdeszkozokkel kapcsolatban nemcsak tulajdonnal kapcsolatos
kérdések meriilnek fel, amit szabalyozni lehet, illetve kell. Bar a jaték soran megszerzett
jovedelem utan az adot meg nem fizetni még a legtdbb orszagban a sziirkezonaba tartozik,'®*
addig példaul Dél-Koredban mar adoznak az AFA és az onaddzas keretéin belil.'® Az
Egyesiilt Allamokban Don Miller vetette fel az adoztatast a kongresszusban 2006-ban. A
Gazdasagi Bizottsag vezetd kdzgazdasza szerint, nem az addzastatas a kérdés, hanem az, hogy
mikor vezetik be. Talan mar ennek a folyamatnak az elsé lépéseként vezették be, hogy az
amerikai jatékosoknak be kell jelenteniiik az IRS-nél, ha a jatékbeli fizetdeszkozeiket valodi
pénzre valtjak.'®® Ha mas orszagok is kovetni fogjak Dél-Korea, példajat végig kell gondolni,
hogy lehetséges-e — ahogy az ,e-commerce”nél is a fogyasztashoz kapcsolodd add

1
kapcsan'®’

— az egyes orszdgok adoztatasi rendszerét Osszehangolni az adodzéas fobb
nemzetkozi vondsaival. Véleményem szerint, ha teljes értékii fizetdeszkoznek is tekintenénk a
virtualis fizetéeszkozoket, akkor sem indokolt ezek megaddztatdsa, egészen addig, amig
ezeket be nem valtjak hivatalos fizetd eszkozokre, akar készpénz, akar szadmlapénz
formajaban is torténjék. Természetesen ezen esetben is meggondolandd, hogy kiépithetd-e

megfeleld ellendrzd rendszer, illetleg, hogy megéri-e a fenntartasa.

139 ESZTERI i. m. 204

10 MARCO GERCKE: 10 years Convention on Cybercrime, Computer Law Review International, 2011, 5 Issue
(October), 142.

1! ESZTERI i. m. 204.

192 3 Second Life-ot készito cég

19> SMYTH i. m. 63-64.

1% BopoLAl i. m. 9

195 Boros i. m. 189.

1% Boros i. m. 190.

17 SUBHAIT BAsu: To Tax or not to Tax? That is the Question? Overview of Options in Consumption Taxation
of E-Commerce, Law/Technology, 2004, Vol. 37. No.2, 1.
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Bar John Perry Barlow Cybertér Fiiggetlenségi Nyilatkozataval (1996. februar 8.)'°®

biztosan sokan értenek egyet, ettdl fliggetleniil nemcsak szabalyozast igényel a virtudlis vilag,
hanem a dologi jogi kérdések kapcsan, véleményem szerint, a polgari jog szabalyai megfeleld
valaszt adnak a felmeriild kérdésekre. Ha a jogalkalmazo is kvazi pénzként kezelné a virtualis

fizetOeszkozoket, akkor nem sziikségeltetik 0j jogszabalyokat alkotni.

6.2. Biroi gyakorlat

A biro6i gyakorlatban a virtualis vagyonnal kapcsolatosan tobb orszagban meriilt fel a kérdés,
hogy vajon ezek dolognak mindsiilnek-e, illetve hogy kinek a tulajdonat képezik — a jatékosét
vagy a fejlesztoét.

A kaliforniai birosag tobb ilyen felhaszndlo és készité kozotti vitaban, ahol az
adasvétel torvényessége volt a kérdés, az utobbiak javara hozott itéletet, ezzel akadalyozva
meg a forgalmat.'®” Ez amiatt fordulhat el6, hogy az Egyesiilt Allamokban még nincs
elismerve a virtulis tulajdon a birdsagok elétt.'”® A US. Court a virtualis targyakat, igy a
fizetOeszkozoket is, mint kodokat védi, nem pedig, mint a jatékosok virtualis vagyonat.
Kodként az irodalmi mii analogiajara szerzéi jogi oltalomban részesiti.'”' igy e logika alapjan
nem csoda, hogy Marc Bragg tigyében is a Linden Research, Inc-nek adott igazat a birdsag.
Bragg a Second Life-ban szerzett virtudlis targyakat arveréseken kindlta, ezaltal szerezve
dollar ezreket. Vélaszul a Lindenlab letiltotta az 0sszes virtualis vagyonat és 2000 dollart a
valddi szamlajarol. A cég a szerzoi jogaira hivatkozott, amit a birdsag helyben is hagyott. (Ez
volt az els6 eset amerikai birdsadg eldtt, ami tulajdonjogi kérdéseket vetett fel a MMO-kal
kapcsolatban.)'’? Bér az itélet nem kedvezett Braggnek, Robreno biré mégis elismerte, hogy
elblivolé az otlet, hogy valaki egy fold tulajdonosa legyen, st a f6ld tulajdonlasa fontos €s
kézzelfoghato.'”

Ezzel a gyakorlattal szoges ellentétben all egy Hollandiaban sziiletet itélet. Két
kamasz elvett egy virtualis amulettet ¢s egy maszkot masik jatékos tarsuktdl. A holland

birdsag az esetet lopasnak mindsitette, kimondta, hogy targyak mas tulajdonat képezték, igy

1% ESzTERI DANIEL: Bitcoin: Az anarchistik pénze vagy a jové fizetéeszkdze?, Infokommunikdcié és Jog, 2012,
49. szam (aprilis), 77.

' Boros i. m. 186.

170 SMYTH i. m. 60.

"7l ANGELA ADRIAN: Intellectual Property or Intangible Chattel, Journal of International Commercial Law and
Technology, 2006 Vol. 1, Issue 2, 57.

"2 HOROWITZ. i.m. 449.

' Suzor i. m. 1875.
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vonatkozik ra a jog.'”* Ez egy igen jo példa a kontinentalis joggyakorlatbol, ami mutatja,
hogy a romai jogi gyokerekkel rendelkezd Eurdpaban nem lehetetlen, hogy birdsag eldtt
elismerjék a virtudlis vagyonhoz fiz6d6 tulajdonjogi érdekeket a jatékos javara.

A Bejing Artic Ice Technology Hongue nevi jatékaban egy kaldz tdmadas folytan Li
Hongcheng elvesztette virtudlis vagyonat, amit egy harmadik avatar szerzett meg. Az eset
utan Hongcheng 2003-ban birdsaghoz fordult. A kinai birdsag itéletében kotelezte a céget,
hogy adja vissza a jatékos tulajdonaba az elvesztett vagyont, de jogilag nem indokolta meg,
hogy kié lenne a (szellemi)tulajdon, igy csak kozvetve ismerte el Hongcheng tulajdonat.'” Ez
nem is meglepd egy kommunista orszdg esetében, viszont anndl inkabb elgondolkodtato,
hogy ha nyiltan nem is, de még egy politikailag ilyen berendezkedésii orszag birdsagaval is el
lehet ismertetni a tulajdonjogi igényt a virtudlis vilagokban. Ugyanigy meglepd fejlemény,
hogy a vilagon elszor a kinai birosag mondta ki a jatékosok jogait.'”® Bar az érdeklédése a
kinai jognak a tobbszemélyes jatékok irant nem meglepd, hiszen Word of Warcraft-nak is a
legtobb jatékosa kinai szarmazasu €s ilyen nagy mennyiségii jatékos esetén sajnalatos modon
megtorténnek olyan komoly esetek is, mint mikor 2005-ben az egyik jatékos azért 6lte meg a
méasikat, mert ellopta a virtualis kardjat.'”” '

A Parizsi Fellebbviteli Birosag mas szempontbol kozelitette meg az tigyet. A készitOk
a szerzO1 jogra hivatkozva magukénak mondjak az Osszes jogot, ami az avatarhoz
kapcsolodik. Ezzel ellentétben a francia birdsdg szerint ezek a karakterek szellemi
termékeknek tekinthetSek, igy a ,,szerzét” illetik meg.'”

A német Ailin Greaf is a szerzdi jog felol kozelitette meg a kérdést. Anshe Chung
nevi avatarja 10 dollar befektetés utan egy egész orszagot tudott megvenni, majd eladni a
Second Life-ban, igy valva milliomossa 2006-ban. Torténetével bekeriilt a televizioba, majd
az adast feltettek a YouTube-ra. Férjének sikeriilt elérni, hogy levegyék a honlaprol, a
felesége szerzoi jogaira hivatkozva, ami igy az amerikai Digital Millenium Copyright Act

hatalya alé tartozott.'s" 181 182

174 SMYTH i. m. 60.

'73 PAUL VAN DEN BULCK — MARIE DE BELLEFROID: Legal Regime of Avatars Created in the Framework of
Video Games: Some Reflections in the Light of French and Other Legal Systems,Convergence, 2009, Vol. 5,
Issue 2 (October), 264.

76 Lowry i. m. 114.

"7 Lowry i. m. 114.

'8 HOROWITZ i.m. 443.

179 V AN DEN BULCK — DE BELLEFROID i. m. 259, 262.

%0 L owry i. m. 115-116, 126.

81 HOROWITZ i. m. 443.

'82 VAN DEN BULCK — DE BELLEFROID i. m. 262.

31



A fenti példak alapjan az a kovetkeztetés vonhato le, hogy a gyakorlatban, akarcsak az
elméleti fejtegetéseknél is, tobbféle szempontbdl kozelitik meg a kérdést. Kiilonbség
mutatkozik mar abban is, hogy a virtudlis targyakat dolognak tekintik-e. Az amerikai common
law gyakorlat szerz0i jogi szempontokat figyelembe véve inkabb a jatékfejlesztok érdekeit
védi és altalaban nem mint dolgokra tekint a virtudlis targyakra, hanem mint kodokra.
Eurdpaban, és meglepd médon még Kinaban is sokkal inkdbb elétérbe tud keriilni a
tulajdonjogi kérdés, hiszen a holland példaban nyiltan, mig a kinaiban burkoltan kimondasra
keriilt a virtualis targyak dologi mindsége. Bar kutatdsaim sordn olyan jogesetet nem talaltam,
ahol a birdsag azzal foglalkozott volna, hogy pénznek tekintendd-e a virtualis fizetd eszkoz,
de Hongcheng virtudlis vagyona kapcsan kimondhatjuk, hogy a kinai birdsag a fizetéeszkozt
legalabb mint dolgot kezelte, ellentétben a Bragg tliggyel, ahol mint kddot engedte letiltani.
(Valoszininek tartom, hogy ez az ¢les ellentét a két orszag joggyakorlataban annak is
betudhatd, hogy mig Kindban jatékosok tomegei tulsulyban vannak a cégekkel szemben,
addig az Egyesiilt Allamokban a legnagyobb jatékfejleszt6é cégek a legnépszeriibb jatékaikkal
érdekeiket hatékonyabban érvényesiteni tudjak.)

Olyan eset, ahol pénzként kezelendd a virtudlis fizetdeszkdz, a torvényhozéssal
kapcsolatban meriilt fel, az el6z0 pontban emlitett ad6z6 koreaiak ¢és Don Miller
adopolitikajanak keretein beliil. Ezen a ponton megallapithatjuk, hogy az amerikai
torvényhozas tagja, ellentétben a birokkal, nem kdédként kezeli a fizetdeszkdzt, hanem

kimondottan pénzként.

6.3. EULA

Az EULA mozaik sz6, ami az ,,End User License Agreement” rovidtése. Ezekben a
»felhasznalasi feltételeket” tartalmazéd szerzdédésekben rendszerint lemondatjak a jatékosokat
a jovébeli virtualis vagyonukra vonatkozé tulajdonjogukrol.'®® Joshua Fairfield, aki a virtualis
targyakra, mint igazi targyakra tekint, €s eszerinti védelemben részesitené, alkalmatlannak
tartja ezeket a szerzOdéseket arra, hogy irdnyitsdk a virtualis vilagokat. Sharon K. Lowry
véleménye szerint, az EULA-ek arra szolgéalnak, hogy a jatékfejlesztoket védjék, nem pedig a

felhasznalok kozti vitak megoldasara. '**

183 BLAZER i. m. 138.
184 Lowry i. m. 117, 137.
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Ezzel a tulajdon atruhazassal blokkoljak a valdosagban zajlo tranzakciokat, cél, hogy a
virtualis gazdasagok ne tudjanak kapcsolatba keriilni valodival. A késziték kriminalizaljak a
kereskedelmet, tiltjak és perelnek miatta.'®

A tamogato6i ugy vélik, hogy megfeleld mennyiségli informacidé jut a felhaszndlok
birtokaba a szerzddések altal arrdl, hogy mit tehetnek €s mit nem. Kritikusai szerint viszont
nem képes megvédeni a felhasznalé érdekeit.'™

Az EULA-ek miatt, a birdsag elutasithatja a jatékosok igényeit, ami miatt csokkenhet
a termékek értéke ¢és forgalma. A készitok ezekre hivatkozva akadalyozzdk az atruhazast a
virtualis targyak kodjainak megvaltoztatasaval, képesek a virtudlis javakat és a jatékot akar
véglegesen megszintetni. Még a Second Life is, aki védi a virtualis tulajdont, fenntartja a
jogot, hogy barmilyen tartalmat lerombolhasson programjaban.'®” Mira Burri tigy gondolja,
hogy a jatékok ilyen jellegli iranyitasa nem garantalja sem a demokratikus részesedést, sem az
atlathatosagot.'™

Ujsagokban vilagszerte olyan irasok jelentek meg, amik arra biztatattak, hogy a
jatékosok adjanak, vegyenek virtualis targyakat, mert tulajdonolnak."®® Véleményem szerint
nem csak az Ujsagok biztattdk erre a felhasznalokat, hanem maguk a jatékok is. Vegytk
példanak a tobb mint 6tven millid jatékossal rendelkezd ourWorld-6t."” A honlap a
bejelentkezés eldtt megjelend feliiletén 2012. szeptember 9-én még olvashato6 volt az abban az
idészakban aktudlis hirdetésiik, miszerint: Get the Fairytale Mystery Box (Szerezd meg a
Tiindérmese Zsakbamacskat!)."”! Nyilvan valonak tartom, hogy az, hogy a megszerezni sz0
szerepel a honlapon, félreérthetetlentil azt jelenti, hogy a jatékos fogja tulajdonolni a virtudlis
targyat, és ha eladja, utdna a virtualis fizetdeszkozt is. Ezzel ellentétben a felhasznalasi
feltételek 2. pontjaban ez a jaték is fent tarja maganak a jogokat, példaul a szerzdi jogokra
hivatkozva megtiltja a targyak adasvételét a jatékon kiviil.'”> Marpedig a reklam a kezdd
lapon sem az 01j, sem a mar regisztralt felhasznaloknak nem ezt igérte. A jatékon beliil sincs

ez masként. A programban minden avatarhoz tartozik egy lakas, amihez ha el akarnak jutni a

"85 CORY ONDREJKA: Escaping the Gilded Cage: User Created Content and Building the Metaverse, New York
Law School Law Review, 2004-2005, Vol. 49, Issue 1, 94, 97-99.

"% ADRIAN i. m. 59.

"7 HOROWITZ. i. m. 444-445, 448,

"85 MIRA BURRI: Misunderstanding Creativity: User Created Content in Virtual Worlds and Its Constraints by Code and
Law, International Journal of Communications Law and Policy, 2011, Vol. 14, 9-10.

" LowRry i. m. 122.

190 A jaték elérhetd: http://web2.ourworld.com/ow/?env=home cimen, ¢és itt, a ,,Not a memeber? Click here?”
feliratth gombra kattintva olvashat6 az informacio

"1 Ebben a jatékban a Mystery Box egy olyan zsakbamacska, amiben valamilyen virtualis ruha vagy kiegészito
van.

192 A jaték felhasznalasi feltétele a kovetkezd cimen elérhetd: http:/www.ourworld.com/ow/terms.jsp
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felhasznalok a ,,My Condo” (Az én oroklakdsom) feliratra kell kattintaniuk. A program néha
ajandékot kiild a jatékosoknak, ahol az olvashato, hogy ,,Contains A Gift From ourWorld!”
(Ajandékot tartalmaz az ourWorld-t6l). Mar pedig az ajandéknak lényeges eleme, hogy az
ajandékozd a megajandékozottnak vagyoni elényt juttasson.'”” Ezek utdn, mivel az
ajandékozasi szerzédés konszenzual tgylet,”® igy az ajandék elfogadasaval létrejon az
ajandékozasi szerzédés. Az ajandékozo felel6ssége, pedig jogszavatossagra is kiterjed,'”
ezért is koteles a tulajdont valoban atruhazni. Van-e jatékos ezek utan, aki ne gondolna
tulajdondnak az adott virtualis targyat vagy azt a fizetéeszkozt, amit cserébe kap? Hasonlo a
helyzet akkor 1s, mikor egy vided megtekintéséért virtualis fizetdeszkozt kap a jatékos. ,,Get
Gems just for watching videos!” (Szerezz Dragakdveket pusztan videok megnézésével!)
felszolitasban ismételten ott szerepel a megszerezni. De minden tobbszemélyes jatékban
szerepel egy olyan opcid, ami lehetévé teszi a virtudlis targyak adasvételét, minimum a
jatékon beliil, ahol az ,,adas” és a ,,vétel” valahogy az elnevezésekben is meg fog jelenni. Itt
az egyik fél virtualis fizetdeszkozt, mig a masik virtudlis targyat fog atruhazni, hiszen az

adasvétel nem torténhet tulajdonjog atruhdzasa nélkil.'”

De vasarolni, illetve eladni sokszor
lehet kozvetleniil a jaték altal iranyitott karakternek, vagyis magédnak a jatéknak is. Ilyen
esetben az elsdsorban a fejlesztOk jogai mellett érvelok sem mondhatjak, hogy ne lett volna
tulajdonos az atruhazo.

A tobbszereplds szamitdogépes jatékokkal emberek millidi jatszanak. 2003-ban csak az
Egyesiilt allamokban tobb, mint egy milli6 ember jatszott'’, 2008-ban pedig a vilagon tobb,
mint nyolcvan milliéan."”® 2006-ban csak virtualis targyakbol tobb mint 1 milliard jott 1étre'”
¢s kitudja mennyi fizetdeszkdz. A jatékok szerzddési feltételeivel szemben nincs médjuk
tiltakozni a jatékosoknak. Vagy elfogadjak, vagy nem jatszanak. Marpedig ezekbdl az igen
nagy szamokbdl nyugodtan kovetkeztethetiink arra, hogy az emberek egy bizonyos rétege
igényli, hogy ezekbe a vilagokba menekiilhessen el a valosag elol. Tehat mindenképpen
jatszani fognak. Ezt az igényt ismerik fel a jatékfejlesztd cégek és véleményem szerint ki is
hasznaljdk az er6folényiikkel egyliitt. Emberi tulajdonsag a tulajdon irdnti vagy, nincs ez

masként a jatékokon beliil sem. Ezt a jatékokba is ,,belekalkuldljak™ a készitOk, és akar még

193 ptk. 579. § (1) bekezdés

194 NACHTA TIBOR — KOVACS BALINT — NEMESSANYI ZOLTAN: Magyar polgdri jog: Kotelmi jog: Kiilonds rész,
Dialog Campus Kiado, Budapest-Pécs, 2004, 158.

195 BiRO GYORGY: Szerzédési alaptipusok, Novotni Alapitvany a Maganjog Fejlesztéséért, Miskolc, 2011, 107-
108.

1% JOBBAGYI GABOR- FAZEKAS JUDIT: Kotelmi jog, Szent Istvan Tarsulat, Budapest, 2010, 202.

"7 ONDREIJKA i. m. 82.

8 LowRy i. m. 139.

19 TRICKER i. m. 143.
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nyiltan is igérik ennek lehetdségét. Igy érthetd, hogy miért kovetelik a jatékosok maguknak a
tulajdon jogot, a EULA-ek ellenére is.*”’ Féleg, ha a jatékért vagy magaért az adott virtualis
targyért valodi pénzzel is fizettek, de nem gondolnam, hogy csak az 6 tulajdonukat kéne
megvédeni, killsnosen olyankor nem, mikor mar az EverQuest is ingyen kinalja a jatékot.*"’

A jatékkeészitOk egyoldalian diktalhatjak a szerzddési feltételeket. Ez az az ok, ami
miatt fontos, hogy szabalyozva legyen a virtudlis vilag is és, hogy ki legyen mondva, hogy a
mar meglévo szabalyokat a megfeleld modon sziikséges alkalmazni az adott kérdéskorben.
Adott esetben akar tekinthetjiik a tulajdonjogrol valdo lemondatést egyfajta tisztességtelen
altalanos szerzddési feltételnek. Hiszen a fenti ajandékozasi példabol kiindulva nyugodtan
mondhatjuk, hogy a feltétel megsérti a johiszemiiséget, egyoldalian diktélja a jatékkészitd €s

cror r : 202
a jatékos terhére teszi ezt.”

290 HOROWITZ i. m. 450.
201 A jaték elérhetd: http://www.everquest.com/
292 BESENYEI LAJOS: Kotelmi jog: Altaldnos rész, Polay Elemér Alapitvany, Szeged, 2009, 87-88.
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7. Konkluzio

Az Tudomanyos Didkkori dolgozatom megirdsaval arra a kérdésre kerestem a valaszt, hogy
lehet-e pénz a MMO-ban szerepld fizetOeszkdz. Arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy a
virtualis fizetdeszkdzok tulajdonsdgai megegyeznek a valodi fizetdeszkozokkel, igy jogi
értelemben pénzként kezelhetdk.

Ennek a kérdésnek a felvetése ma talan sokak szamara lehet tavoli és furcsa, am ezek a
jatékok mar tobb mint tiz éve jelen vannak a jatékpiacokon, és egyre novekvd rajongdi
taborral rendelkeznek. A tObbszemélyes jatékok nemcsak az emberek szabadidds
tevékenységeire vannak hatassal, hanem a valddi gazdasigra is. Elképzelhetetlennek
tartanam, hogy valamir6l, ami ennyire a mindennapok részévé valt, azt mondhatna barki,
hogy kiviil esne a jogi szabalyozdsok korén, foként Gigy, hogy ez egyaltalan nem lehet igy,
hiszen megfelelden alkalmazva szadmos jogszabalyt, példdul a Polgari Torvénykonyvet,
megtalalhatjuk a jogi megoldasokat a felmeriilé problémara. Am tulajdonjogi kérdésekben
ugyanigy alkalmazhaté a tulajdon védelmével kapcsolatban az emberi jogok és az alapvetd
szabadsagok védelmérdl sz616 1950-ben aldirt romai Egyezmény vagy a Parizsban 1952-nem
kelt 1. sz. Kiegészitd jegyz6konyv az emberi jogok és alapvetd szabadsagok védelmérdl sz616
Egyezmény 2. cikke.””

Elképzelhetetlennek tartom azt, hogy egy olyan vilagban, ahol egy eset kiilfoldi
bizonyitas felvételénél videokonferencia kérhetd €s a perekben az iratokat elektronikusan is

lehet tovabbitani,?*

vagy a lathatds bevett formdja lehet az inerneten keresztiil torténd
kapcsolattartas,”® tovabba ahol felmeriil a vilaghalon lebonyolithato szavazas gondolata®®® ott
ne legyen megfelel6en jogilag szabdlyozva a tobbrésztvevos jatékok kérdése, pusztan azért,
mert az eleve lenézett fantasy irodalombél nétték ki magukat.®” Csak azért, mert a torténetek
irodalmi értékeitdl fiiggetleniil egy lenézett miifajrol beszéliink, ez még nem jelenti azt, hogy

ezek regények és a beldlik kinovd jatékok ne lennének a tarsadalom szdmara fontosak.

293 HARGITAI i.m.

2% HoRVATH EDIT [RISZ: Az e-targyalids a polgari perben. Az e-targyalds és az eurdpai jogalkotas,
Infomommunikacio és Jog, 2010. 39. szam (augusztus), 126-127.

295 JASON LAMARCA: Virtually Possible-Using the Internet to Facilitate Custody and Rarenting Beyond
Relocation, Rutgers Computer and Technology Law Journal, 2012, vol.38. no.1., 171.

2% ROB MORSE — MICHELLE HODGES: E-Voting and Democracy: Past, Present and Future Is E-Voting a
Possibility?, Law/Technology, 2002, vol.35. no.3, 1.

207 RAPH KOSTER: Online World Timeline (az oldal elérhetd:
http://www.raphkoster.com/gaming/mudtimeline.shtml)
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MMOG-ek ma tomegeket vonzanak, és ahol ekkora kdzosség alakul ki, ott elkeriilhetetlen a
vita, amit adott esetben jogi Gton lenne a legjobb elrendezni.

A vilagon egyre tobb helyen jelenik meg virtualisan az ember. Ma mar nem szamit
utopianak, hogy valaki az interneten keresztiil jar iskolaba. Olyan fejlesztések is napvilagot
lattak, amelyek arra szolgélnak, hogy a munkahelyen is virtudlisan jelenhessenek meg a
munkavallalok €s a munkaltatok, akik egy kiber térben mozgathatjak a hozzajuk tartozo
figurakat.’”® Eppen ezek miatt ugy gondolom, hogy egy olyan vilagban, ahol a jov6beli tervek
szerint az emberek egyre tobb helyen fognak csak virtudlisan jelen lenni, elengedhetetlen az,
hogy a jogaszok ¢és a jogszabalyalkotok figyelmet szenteljenek olyan métaverzumoknak,
amelyek létezdek. Ezeknek a dolgoknak a szabdlyozasa késobb utmutatoul szolgdlhat az
ujonnan létrejovo virtudlis vildgok jogi szabalyozasanak. Ezzel is folytatdodna a tulajdonjog
védelmének azon utja, amelyet a XVIII és XIX. szdzadi polgarsadg kezdett meg és mar a Code
Civilbe is belefoglaltak.”®" *'° Ezt annak ellenére is igy gondolom, hogy tudom, a magyar jog
egyenlére nem nyitott a fizikai Iéttel nem bir6d ,targyak™ tulajdonlasara illetve, hogy a

szellemi tulajdon esetén felhasznalasi jogok engedésérdl van sz6 és nem dolog atruhazasarol.

2% Ezzel a BBC Click cimii miisora a 2012-ben az egyik aprilisi adasban foglalkozott, amir8l a vide az alabbi
linken elérhetd: http://news.bbc.co.uk/2/hi/programmes/click online/9714944.stm [2012 apr. 27.]

29 MENYHARD ATTILA: A4 tulajdon alkotmdnyos védelme, Polgari Jogi Kodifikacio, 2004, VI. évfolyam, 5-6.
szam, 24.

210 K EesKES LASZLO: A polgdri jog fejlédése a kontinentdlis Eurdpa nagy jogrendszereiben —Torténeti vizlat,
Dialog Campus Kiado, Budapest-Pécs, 2004, 212.
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