Eszteri Danief

Virtual Crim e: BiinGzés egy alternativ
valosagban

1. Az elkdvetés kornyezete, avagy mi is az a virtualissag

,Azt suttogjak, hogyaznap éjjel megeiszakoltadket. Olyan aranyos kis jaték babak
segitségével tette, amelyekdképikre voltak formalvaés azzal az éwel voltak felruhazva,
hogy azt tegye a targyon keresztil velik, amit ekak. Azt is beszélik, hogy a babaval arra
kényszeritettéket, hogy akaratuk ellenére kézosiljenek vele, agyah és mindenféle
gusztustalan dolgokat tegyenek a sajat testiklad, Ahnak ellenére, hogy én nem voltam ott
vellk azon az éjjelen, elhiszem, hogy amit mondaigalz, hiszen ott tértént mindez a
nappaliban, a kandallo étt, a k6zds masodik otthonunkban, melyben méar gfe iégytt
éliink, a Lambda MOO internetes szerepjatéktfan.”

Napjaink bintetjogi szabalyozasa tobb ezer évnyi emberi tapasztataméke, mely a
minket korulvey fizikai vilag perspektivait koveti. A fizikai via azonban mar nem az
emberi tevékenység egyetlen tere. A cybertér ésiéget nyljt szamunkra, hogy rengeteg
olyan tevékenységet virtudlisan is kifejthesstimkely a fizikai vilagban is megtalalhaté.

A szamitastechnika segitségével bonyolult szofketrdozhatunk létre, melyek képesek
arra, hogy é, 1éleg® virtualis vilagokat modellezzenek, melyekben a-téisfelhasznaldk
altal iranyitott avatarok kommunikalnak, kereskddnkarcolnak és jatszanak egymassal
valamilyen fantaziavilagbano3ATHAN BISHOP meghatarozasa szerint a virtualis vilag olyan
online kdzosség, melynek tere szamitogép altal Walnkornyezet, ahol a felhasznaldk
egymassal kommunikalhatnak, valamint hasznalhaésakészithetnek virtudlis targyakat
Ezekben a vilagokban egyszerre akar tobb szazeltersknaléo egyméssal kdzvetlendil, valos
idében érintkezhet és alakithatja élzet korllvew programozott kdrnyezet torténéseit. Az
ilyen programokat hivatalos elnevezéssel MMORPG-(assively Multiplayer Online
Role-Playing Game — ,nagyon sok-szeéspbnline szerepjaték”) hivjuk. Olyan szoftverek
tartoznak ide, mint a néps#eworld of Warcraft, a Second Life, a Lineage Il,Eaze Online,
vagy akar az ingyenes Farmville is.

El6z6 tanulmanyomban az online szerepjatékokkal kapttsantafelmerid szerdi- és
tulajdonjogi problémakra hivtam fel a figyelnteKiilonos tekintettel arra, hogy a virtualis
targyak (pl. sarkanydl kardok, épuletek, nyersanyagok) tekinttke¢ dolgoknak a polgari
jogi dogmatika alapjan, vagy ha nem, akkor vonatlabzak-e rajuk a jatékot kes#itszerdi
jogai. Erre a kérdésre azt a valaszt adtam, hogyt@élis targyak dolgoknak tekinthiek,
hiszen azok dolog médjara viselkednek a virtuaégben. Mivel a kilonbdz virtualis
biincselekmények kapcsan is felszinre kerllhet ez a@bl¢gma, erre didhéjban jelen
tanulmanyban is kitérek.

A virtualis valésagoknak egy joval sttétebb oldala virtualis kdrnyezetbeli biindzés,
amely legtdébbszor a felhasznaldk tulajdonaban Iévvirtualis targyak, vagy kozvetlendl
a felhasznaldk személye elleni cselekményekben t@stet.

Az olyan online kdzosségi terek f&lésével — mint példaul a YouTube, Facebook vagy a
mar emlitett szerepjatékok — a felhasznalok szame@etivé valt, hogy teljesen mas modon
viselkedjenek egymassal, mint ahogy azt a fiziklighan tennék. Az internet leléseget
teremt arra, hogy a felhasznalék olyan online sigséget hozzanak létre, melynek

1



segitségével olyan viselkedést tanusithatnak, knét, hogy sosem tennének meg az igazi
vilaghban® NicHoLAs YEE kutatasai szerint, az online szerepjatékosok ketéftagosan 23
orat toltenek el a jatékkornyezetben, és ezen erkbegy negyedének a legjobb és
legrosszabb heti élményei is online tortértekéhany felhasznalé online személyisége talan
sokkal ébbb, izgalmasabb is ezek alapjan mint a valds énjuk.

A virtualis vilagokban lehéség van olyan cselekmények elkdvetésére, amiket vedddi
vilagban koévetnének el, minden bizonnydiinbselekményként értékelnék. Ez a tanulmany
kisérletet tesz azoknak a kérdéseknek a megvadasaal hogy vajon lehet e
biincselekményeket elkdvetni ilyen kornyezetben, szg&s e valamilyen () szabalyozas
ezekre vonatkozoan, vagy lehet e alkalmazni rajjgkemlegi szabalyozast is.

2. Virtudlis valosag-térténelem

Ahhoz, hogy jobban megeértsiik a virtualinbzés jelenségét, érdemes megvizsgalni azt a
koérnyezetet, ahol élordulhat.

A cyberteret az emberek eszkodzként hasznaljak.bertgren keresztil kommunikalhatunk
méasokkal a Fold barmelyik pontjarol, valamint elldinket hirekkel, reklamokkal és
szorakozassal. A legtdbben arra hasznaljak fely hamg életik szinvonalat noveljék, a
kommunikéaciét hatékonyabba és gyorsabba tegyék.

Vannak azonban olyanok is, akik nem csak eszkozk@srnaljak, hanem birtokba is veszik
a cyberteret. Eletik egy részét atviszik az it@élbaltd virtudlis valésagba és online
szemelyiséget alakitanak ki. Ezek az emberek koédjak a cyberteret. Ennek a
kolonizacionak a torténete alig par évtizeddel &wel nyulik vissza, melyet az alabbiakban
tekintek at.

Az elsy virtualis valésagok az 1970-es évek végén jelemdg. Ezek szbveges alapu
online szerepjatékok voltak, melyeket MUD-oknak {Muser Dungeon — ,tobb felhasznalos
labirintus”) nevezteR. A MUD-ok altaldban fantasy alapu kornyezetbenzjgdsak, melyet
torpek, tindék, goblinok és mas meselények népiesitde. A jatékosoknak fel kellett
vennitk valamilyen karakter szerepét, mint magascds, tolvaj, ijasz stb., hogy kilénleges
képességekre tegyenek szert a jaték folyaman. Azi#inyekre valé vadaszat, kildetések
teljesitése, torténetmesélés és a valasztott laartdilesztése. A MUD-okat zart szamitdgépes
halézatokon jatszottadk a felhasznalok, akik egyraasiildott széveges lizeneteken keresztil
barangolték be a vilagét.

A virtudlis vilagok fejbdésében a kovetkézépcsfokot a MOO-k (MUD Object Oriented
— targyorientalt tébb felhasznalds labirintus”) giglenése jelentette az 1990-es évek elején.
Az Uj tipust AMES AsPNEStaléalta ki, akinek célja egy olyan online szeréghékifejlesztése
volt, amelyben a jatékosok a lineéarisirel megtervezett régi MUD-okkal ellentétben, sajat
maguk készithettek targyakat, tervezhettek Uj lzéhgket €s hozzajuk kildetéseket. Minden
egyes jatékos, aki belépett egy ilyen virtudlisagila, képes volt arra, hogy sajat maga
tervezzen targyakat, helyszineket, és hozzajuk dapdo feladatokat, mely fejlesztés
szakitott az eddigi linearis jatékmenettel, hiszemmar a felhasznalok szerkeszthették a
virtualis kornyezetet. Tobb ezer Uj helyszin egygott l1étre, mely kitagitotta a virtualis
vilagokat, melyekben egyszerre akar tobb szazamiangolhattak egyszerf® A MOO-k
népszeiek voltak, de a szbveges alapu megjelenités maattah kivesztek a koztudatbal,
mikor a szamitogépek grafikus fagiesével szinkronban eljétt a kovetkdrjlodési fazisnak
tekinthe6 MMORPG-k ideje.

Az MMORPG-k az internet elterjedésével szinkronbdf0-es évek végén robbantak be a
ko6ztudatba. A szdveges alappal ellentétbészér két-, majd haromdimenzios grafika altal
megjelenitett virtualis vilhgokban kalandozhattajyreassal a felhasznélok, immar teljesen
valés idben, az interneten keresztlilA mifaj Gttdje az 1997-ben megjelent Ultima
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Online*? volt, mely a mai napig elértieta vilaghalén. Mivel az online jaték azéta oriasi
Uzletagga étte ki magéat, ma mar szinte minden népé&lzkrszerepjaték csak ugy jatszhato, ha
a felhasznalok havi dijat fizetnek a fejlégfignek a jaték hasznalataért cserébe. Az
MMORPG-nek a hagyomanyos jatékokkal ellentétbencaninége, és nincsenek benne
gydztesek és vesztesek sem. Altalaban addig tart, dimedfelhasznalé nem gondolja ugy,
hogy tébbet nem lép be karakterével az adott vdaggezeért nem fizeti be a kdvetkdwnap
havidijat, vagy a szerverek Uzemedifet le nem Aallitia azokat. A jatékosok kulonboz
mesterségeket tanulhatnak, és az igyalbtott targyakkal kereskedhetnek, kizdhetnek
szornyekkel vagy egymassal (csoportban vagy e@@nibebarangolhatjak a vilagot és igy
teremhetik meg virtualis egzisztencigjukat.

3. Virtual Crime vs. Cybercrime

Bizonyara sokaknak airtualis kindzéskifejezésél olyan cselekmények jutnak eszébe,
mint a kulonbd# szamitdgépes adatbazisokba valo illegalis belgtokbdfeltorés,
hackertevekenységek, sz&rjogsertések, szamitastechnikai hamisitas, metyakemagyar
Biintet Torvénykonyv is ismel> A félreértés forrasat élsorban magaban wrtuélis sz6
jelentésében kell keresniink, mely a szamitasteahi@ihoditasaval, a '90-es évek eldjét
kezdve egyfajta divatkifejezéssé valt. A mindennsgbhasznalatban elterjedt, hogy barmi,
ami az internettel kapcsolatos, computerek altajjelenitett, vagy halézatok atjan kezelt, az
egyben virtualis is. A kifejezést a média i§szleretettel hasznalja. Az internetes kozdsségek
egyszerre virtualis kdzosségek lettek, az onlineh@rak virtualis aruhazakka valtak a
kifejezést hasznalva,6s a Microsoft Office 1998 és 2004 kozotti verzigibanég egy
idegesit animaciéval felruhazott beépitett segitségnyigtdirtualis segédnek hivtag.

Ezek alapjan avirtual crime kilon jelentéssel nem bird kifejezés lehetne, hed@be
vonnank a szamitdgép felhasznalasaval elkouethatmilyen lincselekményt. A fentebb
emlitett Hincselekményekre a cybercrime kifejezést kell hdsmm&k, ahogy azokrél a
Cybercrime Egyezmény is rendelkeZikEzeket a hincselekményeket csak és kizarélag
szamitégéppel lehet elkdvetni, és maga a cselekmésyvalamilyen masik szamitdégép,
vagy a szamitdégépen tarolt adatok ellen iranyulyagy ezek felhasznalasaval torténik. Itt
tobbek kdzo6tt maga a szamitdogépes adatbazisballetdiktelen behatolas, bent maradas és
az adatok megvaltoztatasa, hamisitasasiihblntetend cselekménynek.

Ezzel szemben a virtual crime avirtualis vilagokbantdrténé biindzést jelentj mely mar
a szamitégépedihcselekmények egy masik csoportjaviual crimeolyan cselekményeket
olel fel, amelyeknek a fizikai vildgban is megvakrea pérjaik. A keti kozotti kilénbség
egyedil az, hogy az elkbvetés kérnyezete madrtdal crimelehet a virtualis vilagon beldli
jatékos ellen iranyuldé személy elleniifzselekmény, mint példaul kényszerités, zaklatas,
szemeélyiséglopas vagy virtualis javak ellen iradymagyon elleni tncselekmény, pl.:
virtualis javakra elkovetett csalas, lopdas, sikk@szvagy a mas tulajdonaban dévirtualis
targyak jogosulatlan elpusztitasa. A tipikus szagépes tincselekményeket — melyékra
jogszabdlyok is kulon rendelkeznek — csak szamiggiélehet elkbvetni, ezért Uj torvényi
tényallasokat kellett alkotni rajuk. Ezzel szemlaerirtual crime olyan cselekményeket dlel
fel, melyekre nem kell Uj tényallasokat alkotniszen egyedil az kulénbozteti meg egy a
fizikai vilagban elkévetett incselekményekt (pl. egy dolog ellopasatol), hogy egy masik,
virtudlis vilagban kovetik el.

4. Létezik egyaltalan a virtual crime?

Az el olyan virtudlis lincselekményt, melgt tudoméasunk van, a Lambda MOO
elnevezés, szoveges alapu online szerepjatékban kovettékmeély a virtualis vilagok
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térhoditasanak hajnalan, a '90-es évek elején. lEanatéknak a grafikus megjelenitése még
nagyrészt széveges alaponikiadoétt, a jatékosok avatarjai pedig az egymasnalkokil
Uzenetek segitségével vittékm a cselekmény vonalat. Az ebben a vilagban etietiveemi
erdszakrél ILIAN DiBBELL'® szamolt be 1993-ban, alita tanulmany nyité idézete is
szarmazik. A nemi észak elkdveije egy Mr. Bungle néven jatszo jatékos volt, akeoziv,
erdszakos Uzenetein, jatekbeli cselekedetein keregztébzakolta meg” tobb masik jatéekos
avatarjat a jatékkornyezetben. A cselekményt egiudlis targy, egy Un. voodoo bdba
segitségével kovette el, ami alkalmas volt arragyhdaranyitsa vele masok jatékbeli
viselkedését. A jatékszabalyok alapjan a tbbbiegd@&nem tehetett semmit az ellen, amit Mr.
Bungle a jatékban vellk iwelt. Ez a cselekmény természetesen alkalmatlanelem
felhasznalé bintéjogi feleldosségének megallapitasaradGaakos kozosulésért legalabbis),
viszont ezen keresztul mar kérvonalazodik, hogyenilis lehet egy virtualisiimcselekmény.
SusaN BRENNER'®professzor azt a kdvetkeztetést vonta le a festi @apjan, hogy a virtudlis
biincselekmények a fizikai vilagban is elkévethbtincselekmények alternativaiként jelennek
meg, tehat nincs szukség Uj torvényi tényallasogatketasara. A klasszikus birdjelg a
fizikai vilag perspektivait koveti, de nem nehéztémyallasokat a digitalis kornyezetbe
helyezni, hogyha azt is egyfajta alternativ fizikaiosagnak fogjuk fel (és éljuk meg!).

A problémat azonban tovabb arnyalja — ahogy aztamBgBeLL is megkérdjelezte
cikkében —, hogy a nemidszak elkdvetje és sértettje egyaltalan komolyan vették-e magat
cselekményt, vagy azt is csak a jatek részénekaggysajatos ,szorakozasnak” tekintették,
mivel ezt az adott kdrnyezetben nem lehet egyétietmmegallapitani. Ezek alapjan pedig
nonszensz lenne analégiat felallitani egy brutéisi etszak és annak elmesélése, eljatszasa
kozé.

Par nappal kébb azonban olyan dolgok torténtek, melyek tudataban nem mertilt fel
kétség arra vonatkozélag, hogy valéban sérelmetvszitek-e az aldozatok. A két sértett a
Moondreamer és Axu néven jatszo6 felhasznalok vpitakdketten holgyek a valé életben. A
jaték k6zds csatornajara posztolt harom egysaemdat Ujraértelmezte az esetet:

.Szeretném inditvanyozni, hogy Mr. Bungle-t var§akobékava, mivel megészakolta
Moondreamert és engem. Még edwik sem kért ilyet soha, és napolidasdtink rajta.
Nagyon megseértett mindkériket.”

Egy kivulallo talan soha sem jénne r4, hogy ez rékdir. Bungle halalos itéletével volt
egyenb. A békava valtoztatas parancsaval (toading),ek@tiizemeltéik ugyanis nem csak
atvaltoztatjak a kérdéses avatart, hanem végérgénydki is tiltjak a jatékbdl, annak
profiljaval egyitt, amihez tobbet soha sem fértetzi a tulajdonosa

Erészakos kozosllés volt-e az omindzus eset? Ternedszehem, hiszen ez a torvényi
tényallas nem valosulhat meg a fizikai vilagon kivlilkalmas volt-e arra az eset, hogy
komoly lelki sériilést okozzon a sértetteknek? Nattuk, ez megallja a helyét.

BART J. V. KEUPINK harom kategoriat allit fel arra vonatkozolag, hagikor nem lehet a
buntetjogot alkalmazni bizonyos ellenséges magatartagokneirtualis térberf® Ezek a
kovetkedk:

a. Nem kozvetlenlil emberi magatartas valésitja meg;

b. Nincs valodi kar;

c. A cselekmények a jaték részének tekiritket

A fent ismertetett nemi észak esetében ez a harmas felosztas valéban raegdiglyét,
ezért felesleges a bunigig terlletére terelni a problémat, feltéve ha mémiszakos
kozosulést vizsgaljuk. A magatartast a felhaszadlr. Bungle nefr avatar szerepébe bujva
valositotta meg, nem szenvedett senki kart, r@dddal a jaték részeként tortént az eset. A
virtualis nemi efészak csak egy morbid térténet, mely a megétekos fejébl pattant ki, és
nem egyéb. Lattuk viszont, hogy ez a kis sztorianlymély lelki sebeket okozott a
résztvevknek, hogy soha tobbet nem akarjak a kozelikbemitadnak kiothjét. Ha a
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jatékban lejatszédott jelenetet nem lehdiseakos kdzosilésként értékelni, ez még nem
jelenti, hogy feltétlenil szemet kell hunynunk ftde Véleményem szerint a cselekmény
értékelhet kényszeritésként, esetleg zaklatasként, a lénkiegy alkalmas volt valodi
sérelem okozaséara. Eltekintve a blbjtegi szabalyozastol, polgari jogi karfelekeget is
megalapozhat az eset.

Van-e azonban értelme tovabb foglalkozni az ilyenhéasonlé esettekkel, ha a kérdéses
elkdveth mar megkapta érte a méltd blintetését azoktdl, ek a legalkalmasabbak? A
kulonbo® virtualis tereknek egyt egyig megvannak az Uzemelit Ezek legtdbbszoér a
jatékot késztt cégek, amelyek leh&té teszik, hogy az interneten keresztil csatlaksmlnak
egy virtualis vilaghoz. Mint lattuk, Mr. Bungle @éében a Lambda MUD Uzemeligt|
kértek elégtételt a sértettek, amit minden bizohmyag is kaptak. A legtobb jaték licenc-
szerddésébe ugyanis beleirjadk, hogy az Uzemikretk joguk van Kkitiltani az olyan
jatékosokat, akik nem rendeltetéssizenédon vagy masokat sértve jatszanak. Ebben az
esetben pedig véleményem szerint ez lehet a legiegbbjektivebb megoldas. Mr. Bungle a
jatékbeli cselekedetivel megsértett két masik j@gékebben az esetben pedig a sulyosabb
kovetkezmeények megetése érdekében legkézenfékls megoldas, ha lehetetlenné teszik
szamara, hogy ezt még egyszer megtegye. Felestaggsagi Utra terelni a problémat, mikor
a legjobb megoldas magéaban a jatékban rejlik.

3. Avirtualis lincselekmények lehetséges elkdvetési targya: aksrteagyon

A virtualis biindzés el§sorban nem maguk a jatekoskarakterek és rajtuk kersztll az
azokat iranyitd személyek ellen térténik, hanem sdal inkabb olyan dolgok ellen, amik
ertékkel birhatnak a jatekos-k6zosség szemébetz pedig nem mas, mint a virtualis
vagyon.

Az online szerepjatékok virtualis piacokat szimoéM, melyek BwWARD CASTRONOVA
kutatdsai szerint tényleges hatassal rendelkezneBl@vilagbeli gazdasagra 35.Ahany
jatékszoftver, annyi virtualis vilag, €s megannyitualis targy, mellyel a felhasznalok
rendelkezhetnek, legyen sz6 akar a Second“dLifértudlis vilagdban megvaséarolhaté
ingatlanrél, vagy a World of Warcrattvilagaban megszerezidetarazskardokrol. Az dsszes
virtualis univerzumban koz6s, hogy minden egyesnenszerepjatékban itkddik a virtualis
targyakkal valo kereskedelem, és azoknak legtobbsatbs valutaban is kifejeztietaz
értékiik, amelyet a kereslet és kindlat egyensuiidta

Vajon kinek a tulajdonaban vannak ezek a virtutiligyak? Vajon a jatékot fejlegzteg
szellemi tulajdonat képezik, mivel a targyak nemgdetlenitheiek a szoftver forrdskodjatol,
vagy tekinthetjik-e 6ket olyan dolgoknak, melyeken a jatékosok tulajdgoj
szerezhetnek?A fejleségek altalanos allaspontja szerint, mivel a jdtfkaskddja azd
szellemi tulajdonukhoz tartozik, és ez a koéd fadehzeért, hogy a virtualis targyakat a
szamitégép a képerbjgn megjelenitse, ezért azokon a jatékosok alt@jdionjog nem
szerezhéi Ebl kévetkezik, hogy igazi pénzért sem szald@dt adni-venni, mivel ezzel a
cég mint szerk beleegyezése nélkiil kereskednénekéaszellemi tulajdonavat’ Ez a
gondolatmenet azért hibas, mivel nem veszi figybkera virtualis targyak természetét, és
mindenképpen a szdiizjogbdl szeretne kiindulni, mivel ez nyujt védelme jatékgyartdk
szamara.

A virtualis targyak a jatéktérben dolgok modjaraelkednek. Azokat nem lehet lemésolni,
megosztani vagy plagizalni, hanem csak a jatektbetinl fizikailag tovabb lehetket adni.
Ugy viselkednek, mint egy valodi sisak, kard vagy hés nem gy, mint példaul egy mp3
formatumban |é¥ zeneszam. Ezek alapjan a jatékot fejiedarsasagnak fennallhatnak a
szerdi jogai a virtualis varadzskard forraskédjan, viszomért allna fenn ez a jog magan a
kard egyik példanyan? A jelenlegi térvényi szabahg alkalmassa teléetarra, hogy

5



befogadja a fenti gondolatokat. A Magyar Polgéarrveiiykonyv szerint minden birtokba
vehet dolog tulajdonjog targya lehet, valamint, ha aséiny kivételt nem tesz, a tulajdonjog
szabdlyait megfeléen alkalmazni kell a pénzre és az értékpapirokedanvint a dolog
médjara hasznosithatd természetbkee® A virtudlis vilagokban a felhasznalék hosszas
csatédrozasok utdn szerzik meg, tehat veszik biatakbvirtualis javakat. A birtokbavétel
egyrészt fizikai, masrészt jogi értelemben haszf@jalom. Fizikai értelemben birtokba
veheb az, ami hatalmunkban tarthat6. Jogi értelembetoliin vehet mindaz, aminek
hatalomban tartadsat jogszabalyok nem tilffala virtudlis vilagokban megjeléndigitalis
javak birtokba vehék a jatékon belll, tehéat rajtuk tulajdonjog alliant. Ezek a dolgok
szinte egydl egyig helyettesithék, viszont nem lehebket masolni, duplikalni, ezért rajuk
nem a szekd jog, hanem a dologi tulajdonjog szabdalyait kéagmazni. Léteznek virtualis
vilagok (pl.: Second Life), melyekben szabad fdtéakl virtualis targyakkal van berendezve
a jatékkornyezet. Ezek a felhasznaldk altal szahéejtesztheiek, és az igy tovabbfejlesztett
virtudlis targyak felett mar a felhasznalokat illeteg a szekd jog. Igy a virtudlis targyak
olyan fogyasztasi cikkeknek tekintheik, melyeken a jatékosok altal tulajdonjog
szerezheb, és emiatt rendelkezési jogaik folythn azt tehethe vellk, amit csak
szeretnénel’’

A magyar biuntéfjog szabalyai szerint a lopas térvényi tényalldskoa valésul meg, ha
valaki idegen dolgot méastél azért vesz el, hogyj@gtalanul eltulajdonits& Lathatjuk, hogy
a torvény alapjan csak dolgokat lehet ellopni. Atiflsk alapjan vilagossa valik, hogy a
virtudlis targyak is tekinthék dolgoknak, igy nincs akadélya az ilyen javakkatrsben
elkovetett karos magatartasokdinbselekmeénykeént értekelni, és kiterjeszteni a liéjatg
szabdlyait.

Viszont a fenti gondolatmenet csak hetméleti okoskodas lenne, ha nem lennének olyan
konkrét esetek, melyek kdzvetlenil is ramutatnafirtaialis tulajdonjog Iétjogosultsagara. A
kovetkedkben néhany konkrét Ugyet mutatok be, melyekberleégrsen a felhasznaldk
virtudlis vagyonaval torténtek visszaélések.

Volt mar arra példa, hogy egy japan férfi vissza@ly jatékostarsadnak bizalmaval, belépett
annak avatarjaval a virtualis vilagba, majd 50.(An yenért eladta a karakter tulajdonaban
lévé hazat és az abban talalhaté minden ing6sagot égikrjatékosnak®’ Ebben az esetben
biincselekmény tényallasa valéban megvalosult, hiszemavatart, és rajta keresztil annak
tulajdonosat megloptak, majd valodi pénzért tovalbdla annak virtualis vagyontargyait.
Visszatérve KUPINK harmas felosztasara, ebben az esetben a magdaehésnagyon is
emberi volt, hiszen a tolvaj valé-vilagbeli any&giszonszerzés végett tort be, tovabba valodi
anyagi kara keletkezett a sértettnek, és a cselekmbidépett a jaték keretein a masik jatékos
profiljaba valo ,betdréssel”, mivel ez mar nem takiet) a jaték részének.

Persze ebben az esetben a virtualis hazat igerz ilzéak tekinteni abban az értelemben,
ahogy a kozfelfogas az ingatlanvagyonrol véleke#ikt a probléméat mar ERE MAGRITTE
szlrrealista feémivész is megfogalmazta, amikor egy piparol késajit mellé odairta;ez
nem egy pipa’amely ellentmondasosnaiknik, de gyakorlatilag igaz — a festmény nem egy
pipa, hanem csak egy pipa kéBegy valodi hazat nem lehet a sz6 klasszikus ééieém
ellopni, egy virtudlis hdzat azonban annal inkadhat ebben a kornyezetben nem
beszélhetiink az ingo és ingatlan dolog kozti kidégisl. Raadasul az is nyilvanvald, hogy
egy, csak a képerfig megjeled lakds nem bir olyan értékkel, mint valodi targeionban
ameddig léteznek olyan felhasznaldk, akik hajlandékzt aldozni egy ilyen virtualis hazra,
addig igenis értékkel biré dolognak kell tekintant.



5. A szabdlyozas hianya és annak kévetkezményei

Az ehhez hasonlé cselekmények ténylegesen alkakmasa, hogy vagyoni hatranyt
okozzanak azok elszenuvidek, igy virtualis kérnyezetben véghez vitinoselekménynek
tekintendk, a fizikai vilagban elkovetettek alternativajarA. fenti példahoz hasonlo
biincselekmények nap, mint nap megvalésulnak. Nemaszazokat lebecsitilni, hiszen a
virtualis vilagok népessége is naprol napra novieksgy egyre tdbb embert érintenek az itt
eléforduld sérelmek. Nem szerencsés a virtualis vikdga ebforduld jogi és nem jogi
visszassagokra ugy tekinteni, mint amelyek valgjabam is léteznek, mivel ezzel szemet
hunynank egy tobb tizmillios kdézbsséget érisizocialis problémaforras felett, melyet az
erintett k6zosség nagyon is valésnak €l meg. Azeembagatartasok virtualis kdrnyezetben
is emberi magatartdsok maradnak, szukséges ezéuais vilagok kil$ kontrollja.

A szabalyozas hianya olykor drasztikus kovetkezrakkgl is jarhat, amire az alabbi eset
szolgaltat kivalé példat. 2005-ben egy Shanghai-bénférfi, bizonyos @i CHENGWEI
meggyilkolta ismefsét ZHu CAOYUAN-t, akivel egyutt jatszott a Legends of Mir 3 elaegs
online szerepjatékban. W inditéka az volt, hogy HU visszaélt a bizalmaval és belépett
jatékosprofiljaba, majd a korabban idézett japasthez hasonléan eladtauQkarakterének
egyik nagyon értékes virtudlis fegyverét 7200 jiar(&b. 230.000 Ftf* A lgyészség
megszintette a nyomozast az ugyben, mivel a kibgisgerint a virtualis targyak nem
mindéstlnek dolognak, ezért azokat ellopni sem lehetmdéglopott @1 CHENGWEI annyira
feldihodott, hogy immar a valdé életben haladlra késa tolvaj AHu CAOYUANT, akit a
valésagban is régota ismert, hidba igérte az melgy kifizeti a fegyver eladasabdl befolyt
0sszeget.

A fenti esetben a jatékt&ibkiléps ersszakot olyan emberi érzelmek valtottak ki, mint a
csalédottsag és a harag, de ezek nem magabolkahasznalatabol kdvetkeztek, hanem a
tolvajlas tényébl. A virtualis hindzés novekedését Azsiabdinis dokumentalja a média. Ha
az emberek valodi pénzt Olnek a jatékokba, akkorilyen lopasoknak val6-vilagbeli
kovetkezményei is lesznek, amit a fenti eset istjdroz. Ha az ilyen imok buntetlen(l
maradnak, akkor egyenes (it vezet az dnbiraskodssayalodi éiszakig®

Mint lattuk, a virtualis in6zés léted jelenség, azonban korultekden kell vizsgalni, hogy
mit tekinthetiink annak és mit nem. A legegy8bben erre ugy johetlink ra, hogyha
megprobaljuk besorolni az efféle cselekményekeerasiz hogy mi az amimégjaték, és mi
az, ami mar nem LASTOWKA €s HINTER szerint egyes jatékokban a lopast egyfajta
jatékstilusnak is lehet tekinteni, amig az a jaekalyok keretei kozott marad, és nem okoz a
,meglopottnak” valédi kart® Az viszont mindig is igaz marad, hogy e cseleknedwey csak
virtudlis kornyezetben lehet elkdvetni.

6. Miként szabalyozzuk?

A fentiek ismeretében akarva akaratlanul is féldit a kérdés, hogy mégis milyen mdédon
lehetne felllkerekedni a virtualis kaoszon. Minttuk, a Mr. Bungle esetéhez hasonl6
Ugyekben felesleges lett volna bldjegi Utra terelni a problémat, hiszen a jaték shatada
(ennek legtobbszor a szoftverhez mellékelt licerer®dést kell tekinteni) elégséges
megoldast nyujtott a probléma kezelésére. Mindelyeggonline szerepjaték licenc-
szerddésében taldlhatd olyan rész, amely a jatékosolotkpzlletve a jatékos és a
programozott kornyezet kozotti kapcsolatokat saaizda. Vegyuk példaul a World of
Warcraft licenc-szefmését és az ehhez kapcsolodo felhasznalasi fekételA szer&dést
minden egyes felhasznalonak el kell fogadnia, amiktepiti a jatékot a szamitdgépére,
kulonben a telepitést nem engedi folytatni a pnogrd szerddés otodik cikkének két
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alpontja van: ,szabalyok a jatékosok kozétti inkerara”, és ,szabalyok a jatékstilussal
kapcsolatban®* Olyan szabalyok talalhatéak itt, mint példaul alésprogramok, azaz

hackek hasznédlatdnak tiltAsa, mas jatékosok zskiadk tiltasa, vagy épp a virtudlis
targyakkal valé kereskedelem szabalyai. Ez a syabas legtobbszor elég arra, hogy
rendezni tudjuk a virtudlis vildgokban felmefwisszassagokat.

De mi torténik akkor, ha ezek a szabalyok mar naipekek arra, hogy megvedjék a
felnasznaldkat, hiszen a karos cselekmény tullgpék keretein? Nos, ezekben az esetekben
sem szabad karba tett kézzel tlnlink, hanem a taiHejlodést szem étt tartva alkalmazni
kell a jogszabélyokat az 0] helyzetekre.

Nem lenne nehéz a fizikai vilag perspektivait kéveiintetjogi szabalyozast alkalmazni a
virtualis valésagra sem, ha belatnank, hogy soiatetben ugyanolyan szabalyok uralkodnak
mindegyik kérnyezetben. Ahogy a valddi vilagbareidehet lopni a mas tulajdonaban dév
dolgokat, ugyanugy a virtualis vilagban is el lelhagbni a virtualis dolgokat, melyeknek
szintén meg van a valodi pénzben is kifejeGh@mtékik. Ebben az esetben pedig felesleges
lenne barmilyen 0j szabalyozast kitatalni ezekreesetekre, minddssze ki kell terjeszteni a
jelenlegi szabalyozast, hogy az megfeleljen a ti&ehfejlodésnek. Az alabbi példa mutatja,
hogy sokaig nem lehet mar halogatni a kérdés rersdez

A napjaink egyik legnépsziélsb online szerepjatékat a World of Warcraft-ot (WoW
fejleszty Blizzard Entertainment sokdig ellenezte a virmidfirgyak valdos pénzben toréén
arulasat. Ennek ellenére rengeteg jatékos aruloWMWian megszerezltetargyakat, virtualis
valutat vagy kész karaktereket igazi pénzért azyeda vagy mas internetes honlapokon és
keresett ezen jelate 6sszegeket. A jelenségre a Wall Street Jourrfalh$vta a figyelmet,
amely szerint 2010-ben a virtudlis targyakkal vieddeskedés 2,2 millard dollaros forgalmat
produkalt, ez az 6sszeg pedig 2013-re valddednmeg fog triplazodnt

A Blizzard is tudta, hogy sokaig nem tarthatja fetewult nézeteit és haladnia kell a korral.
2011 nyaran nagy sulyu bejelentést tett arrol, rw@@12 elején megjelénij szerepjatéka, a
Diablo 1l tartalmazni fog egy online aukcids hjzatelyben a jatékosok teljesen legalisan
kereskedhetnek egymas kozott a jaték virtualisywvgl. Az aukcids haznak két kilon része
lesz, az eldben a virtualis dolgok majd a Diablo Ill valutjadaranytallér) cserélhetnek
gazdat, azonban a masodikban Iékégink lesz igazi pénzért (USA dollar) arulni a
targyakat. Az itt befolyt dsszegeket akar at idhatijuk a bankszamlankra és elkolthetjik
immar valédi dolgokra”

Ezek a virtudlis dolgok ugyanolyan fogyasztasi elkkesznek, mint azok, melyeket naponta
megveszink az élelmiszer- vagy ruhaboltokban. Haaaon 1é¥ cégek ugy latjak, hogy
érdemes szabalyozott kereteket adni a virtudlisdk@delemnek, a jogalkotas sem hunyhatja
le a szemét. Sajnos aldatlan allapotokat okozleahdm tésdink a technikai fefidéssel és
nem igazitjuk hozz4 a torvényeket, melyek mindig &gpéssel le vannak maradva. Mint
lattuk, a kinai esetben a szabalyozasi hianynagztlkais kbvetkezmeényei lettek. A virtualis
targyakkal val6é tranzakciok legitimalasaval ez aekkedelem csak még jobban meg fog
ugrani, és ezzel egyenes aranyban tobb lesz aagigsek szama is, mely sok embernek fog
karokat okozni, az igazsagszolgaltatas azonban véhat a jelenlegi torvényi szabalyozas
miatt.

A dél-koreai rendrségnek immar évek Ota ukodik virtudlis hindzéssel foglalkozo
csoportja, melynek feladata, hogy kifejezetten Baro hincselekmények utan nyomozzon,
amelyek az online jatékokkal kapcsolatosak. A ceopaazért kellett Iétrehozni, mivel a
vilagon a computer-jatékos szubkultira ebben azagisgan a legelterjedtebb. Teljesen
hétkdznapi jelenségnek szamit, hogy egyes teledpikon focimeccs helyett Starcréaft
meccseket kozvetitenek. A dél-koreai rérseg jelentése szerint a szamitégépes
biincselekmények tobb mint a felét teszik mar ki agzégban az olyan cselekmények,
melyeknek kdziik van az internetes jatékokffogzen feliil az orszag legfélsb birésaga egy
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2010-es dontésében kimondta, hogy az online jatgktkalis valutai egyenranguak a valédi
pénzzel, és mint ilyenek adott esetben torvényesiéiszkoznek tekinthék.*

A cybertér és az Altala létrehozott alternativ safp sokaknak menekilést jelent
hétkbznapokbdl, hogy aztan egyfajta boldog anabehidsdoppenjenek, ahol lehet, hogy
tellesen masként viselkednek, mint a valédi vildagbBz az anarchia j0 dolog, hiszan
emberi talalékonysag ilyen felfedezetlen terileteinélkil valdszinileg a technika
fejlettsége és a kultdra sem tartana ott, ahol napinkban tart. A vilag térvényhozadinak és
birésagainak azonban el kell déntenitk, hogy milygdon toleraljak ezt a fajta menekulést.
A jelenlegi szabélyok sokszor nyudjthatnanak j6 megst az Uj problémak kezelésére, ehhez
azonban az kell, hogy nyiltan, kreativan tudjunkhdmkodni és prébaljuk megérteni a
technikai fejbdés altal teremtett (j élethelyzeteket. Az embesdgatartasok ugyanolyan
magatartdsok maradnak virtualis kornyezetben iszem a motivaciok, az érzelmek
ugyanazok, mint a valodi vilagban, csak a kornyeadtbzik. Ezt a kornyezetet pedig sokkal
erdemesebb felfedezni, megérteni és atélni, migszgfien kényelemél nem venni rola
tudomast.
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