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11.

Virtudlis vilagok: gazdasagi és tarsadalmi
beszamol6 a virtualis vadnyugatrol

Edward Castronov

Kivonat

1999 marciusdban néhany kaliforniai felfedezett egy Norrath nevi 4j vila-
got, amit egy egzotikus de szorgalmas nép lakott. Koriilbeliil 12000 ember
nevezi dllandd otthondnak ezt a helyet, de legalabb 60000-en mindig van-
nak ott. A névleges 6rabér 3,42 USD, és az emberek munkdja koriilbeliil
Oroszorszag és Bulgaria nemzeti sszterméke kozés esé egy fore juté GNP-t
termel. A norrath-i pénzegységet a valutapiacon 0,0107 USD értéken jegy-
zik, magasabb értéken, mint a jent vagy a lirdt. A gazdasagot sz€lsGséges
egyenlStlenségek jellemzik, mégis sokak szdmdra vonzé az ottani élet. A
populdci6 rendkiviil gyorsan ndvekszik a napi tobb szdz — szerte a vilagbdl,
de féleg az Egyesiilt Allamokbdl érkezé — emigransnak koszonheten. A
legérdekesebb ebben az 1j vildgban taldn az elhelyezkedése. Norrath egy
virtudlis vildg, ami mindossze 40 San Diego-i szamitégépen létezik. Sza-
mos internetes vallalkozdssal ellentétben a virtudlis vildgok jovedelmezdek:

1 Bz a beszamol6 a szerz6 2001 aprilisatol szeptemberig tarté norrath-i utazasai és adatgyiij-
tése sordn szerzett személyes tapasztalataira épiil. Ezen kiviil felhaszndlta a Verant Interacti-
ve dltal a nyilvdnossag szdmdra hozzaférhet6vé tett adatok, nyilvdnos weboldalak ingyenesen
vagy térités ellenében elérhet§ adatait, illetve a szerzd éltal kiillonboz6 tanulmanyokbol 6ssze-
gy(jtott adatokat. Nem tdmogatta a tanulmanyt és nem tartozik felel6sséggel annak tartalma-
ért senki, aki kapcsolatban 4ll a Verant Interactive-val, a Sonyval vagy mds magancéggel. A
beszdmoldban megjelend Osszes avatarnevet megvaltoztattam a tulajdonosaik maganszféraja

védelmének érdekében. Minden tévedésért engem terhel a felelGsség.
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2004-re varhatéan 1,5 millidrd USD-t is meghaladja az éves bevételiik — és
ha a halézati hatdsok itt is olyan erSteljesnek bizonyulnak, mint az inter-
net mas teriiletein, akkor a virtudlis vildgok hamarosan valamennyi online
tevékenység elsd szamu szinterévé valnak.
Egy 4j vilag

Naplobejegyzés, dprilis 18. Az avataromat Alanielnek neveztem el. Most
érkeztem eldszor Norrath-ba, egy Freeport nevii vdrosba. Egy kavicsos ud-
varon dllok egy kapu mogott. Szdmos pajtaszeril épiiletet és egy tiizrako
helyet ldtok. Koros-koriil emberek lépteit hallom és kiilonbozd méreti és
Sformdjii humanoid alakokat ldtok fel-ald szaladgdlni olyan nevekkel a fejiik
felett, mint Zikon vagy Sefirooth. Szokatlan ruhdkban vannak és furcsa esz-
kozoket hordoznak magukkal. Vajon emberek 6k? Vagy csupdn a szoftver
dltal létrehozott lények? Folyamatosan jelennek meg iizenetek a csetabla-
komban. ,,Galadriel kiabdl: Uzletet kotnék a kapundl.” Ldtok egy Galadriel
nevii lényt. Hozzdm beszél? Mit mond? ,, Friitz szolal meg vdratlanul: brt
—omwb.” Mi? Nyomdt se ldtom senkinek, akit Friitznek hivndnak. ,,Ikil-
Iu aukcidra bocsdt: Bone Chips.” Egy drverés. Mit csindljak? Erzem az
emberek jelenlétét, de hirtelen tigy érzem magam, mint egy idegen egy tel-
Jjesen ismeretlen kultirdban. Elkezdek attol félni, hogy megszegek valami
tabut, vagy hiilyét csindlok magambél. Ugyetleniil elmandverezem Alaniel-t
a legkozelebb pajtdig és elrejtem mogotte. Itt senki nem ldt meg.

1999. marcius 16-dn a Verant Interactive, a Sony holding egyik tagja &t
San Diegéi (Egyesiilt Allamok, Kalifornia) szerveren elinditotta az Ever-
quest nevid online szamitogépes jétékotE] Ezzel egyiitt a cég életre keltett
egy Norrath nevi dj vildgot, ami tizezrek szdmaéra taldlkozohellyé, piactérré,
s6t még otthonnd is valt. Ez a dolgozat egy elsé kézbdl szdrmazé beszdmold
az Uj Vildg lakéirdl, szokdsairdl, és legféképpen gazdasagardl.

De miért is érdekes ez? Nem csak egy buta jaték része ez a Norrath? Ta-
l4n, egy elvont szinten. De kdzgazddszok szerint a dolgok tdrsadalmi értékét
az emberek gyakorlati cselekedetei hatdrozzdk meg, nem pedig az elvont ér-
velések. Nem azért tanulmanyozzuk a munkaer&piacot, mert a munka szent
és erkolcsos, hanem azért, mert a munkavégzés feltételei nagy mértékben
érintik szamos hétkoznapi ember életét. Hasonl6 okokbdl, a kozgazdaszok
és a tarsadalomtuddésok majd sokkal inkdbb foglalkoznak Norrath-tal és més

2 Norrath sziiletését az Everquest nyilvanos elinditasanak napjdra teszem. Mér hénapokkal
a nyilvanos indulas el6tt megkezd6dott a jaték béta tesztje. Norrath néhany lakéja a béta 6ta
folyamatosan jelen van.
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virtudlis vildgokkal, amikor rdébrednek, hogy ezek nagy mértékben érintik
szdmos hétkoznapi ember életét. Mir majdnem 1 milli6 ember van aktivan
jelen kiilonboz6 virtudlis vildgokban. Egy olyan id6szakban, amikor sok
e-kereskedelemmel foglalkoz6 véllalkozas lassan tonkremegy, 2004-ben az
online jatékokbdl szarmazo bevétel az 1,5 millidrd USA dollart is meg fogja
haladni. Az év minden egyes napjan, a nap barmely érajaban legalabb 60 000
olyan ember van jelen Norrath-ban, akik szivesen fizetnek ezért a kivéltsa-
gért. Koziiliik a felnStteknek majdnem az egyharmada — koriilbeliil 93 000
ember Norrath 400 000 {6s felhasznal6éi bazisabdl — egy 4dtlagos héten tobb
id6t tolt el Norrath-ban, mint amennyit pénzkeresé munkavégzésre fordit.
Norrath pénzneme és az USA dolldr kozotti drfolyamot egy nagyon likvid
valutapiac hatdrozza meg, A norrath-beli fizet6eszkoz értéke meghaladja a
japan jenét. A dollarért értékesithetd aruk termelése alapjan Norrath egy 6-
re jutdé GNP-jének értéke konnyedén meghaladja tobb tucat orszag egy fére
juté GNP-jét — beleértve Indidét és Kinaét. Allampolgdrainak tgy 20%-a
Norrath-ot tekinti dlland6 lakhelyének: csak ingdznak a Foldre majd vissza.
Maris sokan vannak és egyre tobben lesznek azok az emberek, akiknek a
virtudlis vildgok az anyagi és érzelmi jolét fontos forrdsat jelentik.

A virtudlis vilagok az e-kereskedelemnek, s6t talin maganak az internet-
nek a jovojét is jelenthetik. A jatéktervezdk, akik a Norrath-hoz hasonl6
virdgzo6 helyeket megalkottdk, tudtukon kiviil az internet hasznalatdnak egy
igen vonzé véltozatat felfedezték fel: az avatarokon keresztiili hasznélatot.
A résztvevoket a 3D fantdziavilagban az avatarok képviselik, akik kétségki-
viil megkiilonboztetett helyet foglalnek el 1étrehoz6ik szivében. Egy tipikus
felhaszndl6 tobb szdz orat (€s adott esetben tobb szdz dollart is) szentel az
avatara fejlesztésére. Ezek a hétkoznapi emberek, akiket — gy tlinik — un-
tatott és felbosszantott a kozonséges webkereskedelem, energikusan és lel-
kesen vesznek részt az avataralapu online piacon. Néhany ember hajlando
az interneten autégumit vasarolni, de tobb szdzezren vannak azok, akik vir-
tudlis tizletekben akarnak cip6t venni az avataruk szdmara. Az avataralapu
vasérldsban rejld iizleti lehetdség nem hagy mindenkit hidegen: Mindark,
egy svéd maganvallalat abban reménykedik, hogy az avataralapti vésarlés
haszndlatdval egy globdlis hilézati monopdliumot tud kiépiteni az interne-
ten. A stratégia a kovetkezd: egy olyan nagyszabasu virtudlis vildgot kell
elinditani, amit millidk tudnak egyszerre haszndlni. A jiték legyen ingye-
nes. Lehetdvé kell tenni a kreditkartyds fizetést. Meg kell varni, hogy a
tarsadalom és a piac kiépiiljon, majd a Foldrdl kereskeddket kell meghivni,
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hogy nyissanak 3D iizleteket a virtudlis térben. Ettdl kezdve Lara Crofthoz
hasonlité avatarod kemény, kalandokkal teli napja végén beugorhat a legko-
zelebbi JC Penny iizletbe, hogy egy 1j 6ltonyt vegyen a gazddjanak — valddi
pénzért. Az 1j virtudlis vildgok kereskedelmi potencialja annyira lenylig6zo,
hogy érdemes Sket szemiigyre venniink.

A muiltban egy 1j vildg felfedezése sokszor mind a régi, mind az dj vilag
szdmdra korszakalkot6 jelentdségli volt. Az j vildgnak 4ltaldban van egy
hirmondéja: egy eltévedt felfedezd véletleniil idegen foldre téved, de elég
esze és szerencséje van ahhoz, hogy leirja amit l4tott; a benyomadsait az ott
€16 emberekr6l, az izgalmakat és veszélyeket, amikkel szembe kellett néznie
— mindezt a tavoli érdekl6déknek. Hasonléképpen 2001 édprilisdban magam
is véletleniil botlottam Norrath-ba, majd négy hénapon keresztiil boklasz-
tam ott. Koriilbeliil hat hétbe tellett, mire valahogy kiigazodtam. M4jusban
kezdtem el naplét vezetni. Es mindenkit biztosithatok afel6l, hogy szdmtalan
veszéllyel néztem szembe; nagyon, nagyon sokszor meg is haltam, hogy kii-
16nboz6 élményeket szerezzek, amiket aztan Onoknek felidézhetek. Végiil
tapasztalataim csak egy egész kis toredékét tudtam leirni: éppen csak annyit,
hogy egy kis izelit6t adjak abbdl, ami ott torténik. Elnézést kérek mindazok-
tdl az olvasoktol, akik gy érzik, hogy valami nagyon fontosat kihagytam.

A beszdmolom felépitése a kovetkez8. A 2. fejezet a virtudlis vildgok uni-
verzumat, valamint gazdasagi és tarsadalmi hatdsait mutatja be. A 3. fejezet
kizarélag Norrath-ra koncentrdl, leirja a tdrsadalom és a gazdasig felépité-
sét és ismerteti makrookonomia dllapotdnak olyan néhany indikatorat, mint
példaul az arfolyam, az inflacids rata, az egy fore juté6 GNP értéke vagy a 1ét-
minimum alatt é16k ardnya. Végiil a 4. fejezet felvdzolja a virtudlis vildgok
lehetséges kozeli jovojét, néhany, a virtualis vildgok hétkdznapi életre gya-
korolt széleskord hatdsaival kapcsolatos gondolattal egyiitt. Technikai jel-
legii részek megtaldlhatéak a beszamol6 b&vebb véltozatdban, ami a kdvet-
kez6 kotetben jelent meg: Gruter Institute Working Papers on Law, Econo-
mics and Evolutionary Biology, Volume 2 (http://www.bepress.com/giwp). A
hosszabb tanulmény az utazdsom sordn felmeriilt potencidlis projektek egész
listajat kinalja azoknak, akik szivesen végeznének Norrath-ban kutatdsokat.
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Virtualis vilagok
A virtualis vilagok piaca

Naplébejegyzés, dprilis 18. Uj avatar egy mdsik szerveren. Ugyanaz
a vildg, mds emberek. Az elsd lépések Freeport kapujdn kiviil. Rettene-
tes siirgés-forgds mindeniitt, de engem észre se vesznek, aminek csak oriilok
— nyelvi nehézségek miatt az elsé beszélgetéseim elég gyengére sikeriiltek.
Hirtelen felvillan a csetablakom, iizenetet kaptam egy lénytdl, akit Haldlosz-
ténak hivnak, mert hagyni szokta , hogy leromboljdk a birodalmdt. Ekkor:
. Haldloszté két pontos iitést mér RAD.” Hallom magamat fdjdalmasan fel-
nyogni. Zavarodottan felnézek, nem ldtok senkit. ,,Haldlkezii hdrom pontos
iitést mér RAD.” Hdt persze, mogittem van. Tanulsdg, hogy itt barmikor
megtdmadhatnak. Miért tdmad meg engem ez a valaki? Mit csindltam? Ugy
tiinik harcolnom kéne. ,,Haldlkezii it pontos iitést mér RAD.” Szornyii vd-
gds hangja hallatszik — a sajdt hiisom az. Ugyetleniil a kardom utdn kapok.
Uzenet jelenik meg a csetablakombam: ,,Haldloszté elpusztitott téged.” Ki-
merevedik a kép. Meghaltam.

A virtudlis vildg (VV) egy szamitégépes program a kovetkezd harom
meghatarozo jellemzével:

Interaktivitas A VV szamitégépen létezik, de egyszerre sok ember szama-
ra érhetd el tavolrdl (azaz internetkapcsolaton keresztiil). Az egyik ember
altal kiadott parancsok hatdssal vannak mdsok parancsainak az eredmé-
nyére.

Fizikai realitas A program feliilete egy olyan fizikai kornyezetet jelenit meg
a felhasznél6 szemszogébdl, ahol a Fold természeti torvényei uralkodnak,
az erdforrasok elérhet8sége korlatozott.

Perzisztencia A program folyamatosan fut, akar hasznaljak, akar nem. Meg-
jegyzi az emberek és targyak helyét, illetve a tdrgyak tulajdonosait

3 A virtudlis vildg kifejezést, az Ultima Online jaték megalkot6i hasznaltak, bar tgy tii-
nik, hogy inkdbb a ,perzisztens éllapotd vildg” elnevezést kedvelik (http://www.uo.com).
Egyik sem egyetemesen elfogadott terminus. Taldn a leggyakrabban hasznilt kifejezés az
MMORPG, ami a massively multi-player on-line role-playing game roviditése (nagyon sok
szereplds online szerepjaték). A név taldld, mert a VV-k elsGsorban mint jatékok jottek létre.
Ugyanakkor a virtudlis vildgok jovGje valdsziniileg meghaladja ezeket a kereteket. Rdadasul
képtelenség kimondani, hogy MMORPG. Egyéb kifejezések az MM perzisztens univerzum
(MM persistent universe), ahol az MM a massively-multiplayer helyett all; vagy Holmsten
kifejezése, a perzisztens online vildg (persistent online world). A virtudlis vildg kifejezés
ezeknek a lényegét ragadja meg, kevesebb szdval, kevesebb szétaggal, és egy rovidebb mo-
zaiksz6val — az Occam borotvija elv szerint ez a jobb vélasztas. J. R. R. Tolkien — akit nem
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Egy VV a Tomb Raiderhez hasonlé jatékok 3D-s grafikai kornyezetének
€s a MUD-okban hasznélt (Multi-User Domain, tobb résztvevds jatékok)
csetalapti szocidlis interakcids rendszerek kombinacidjdnak az eredménye.
A Tomb Raiderben egy kis figurat irdnyithatunk a képerny6n és mindenfé-
1ét csindltatunk vele; egy VV-ben ugyanabban a virtudlis térben mds em-
berek is rohangalnak és kozben beszélhetnek hozzank. A VV-k torténete
egészen az 1980-as évekig, az ARPANeten futd online jatékokig vezethet6d
vissza. A mostani VV 0riilet kirobbantdja az Andrew Krimse és Chris Krim-
se Microsoft gyakornokok altal 1995-ben beinditott Meridian 59 vagy M59
volt. (Colker 2001) Egy vérost €s egy mez6t hoztak 1étre, ahol a résztvevék
onmaguk grafikus reprezenticidjdhoz intézett egér- és billentyliparancsokon
keresztiil alakithattdk a kornyezetet. A virtudlis szereplének, amit most ava-
tarnak hivunk, meg lehetett mondani, hogy menjen el valahova, vegyen fel
egy kardot, nézzen be egy bokor mogé és iisse le, barmi is van ottﬂ Hogy
az egész még érdekesebb legyen, a tobbiekkel csetelni is lehetett, és biotok —
szamitogép-vezérelt Iények (vagy mds néven mobil objektumok) — is voltak
a vilagban: a biotok Iényegében vagy szornyek voltak, akik minden szemiik
elé keriil avatart megtdmadtak és megoltek, vagy kereskeddk, akik prog-
ramszkriptek alapjan beszéltek az avatarokhoz és megprébaltak mindenfélét

szentségtorés taldn ezen vildgok kulturdlis és intellektudlis atyjanak nevezni — a mdsodla-
gos vildg (secondary world) kifejezést haszndlta fantaziabeli univerzumaira. (Tolkien, 1939)
Azon Tolkien is elcsoddlkozna, hogy mennyire nem mdasodlagosak lettek az & fantaziavila-
gai. En amellett érvelnék, hogy a virtudlis vildgok se nem fantdzidk (az elme konstrukci6i),
se nem valdsagok (természeti torvények). A virtudlis vildgok miivészeti alkotdsok: mentélis
konstrukcidk, melyeket az alkotdjuk a fizikai vildgban lehetséges barmilyen médian keresz-
tiil kifejezhet. A huszadik, évente megrendezésre keriil6 Ars Electronica Fesztivalon Golden
Nica dijat kapott a Chman csapat a Banja nevi jaték kifejlesztéséért. (Kettman 2001) Mel-
lesleg a dij sokakat megbotrankoztatott az elektronikus miivészet purista képviselsi korében.
Ugyanakkor bdrki, aki barangolt méar Norrath-hoz hasonlé vildgban, egy teljesen uj pszicho-
16giai és szocidlis mélységben tapasztalhatta meg mas emberek miivészetét. Nem egy képet
nézel. Benne vagy. Es val6jaban nem is egy képrdl van sz6, hanem egy magéval ragadd szin-
térr6l, ami arra készteti emberek ezreit, hogy részt vegyenek egy fokozatosan kibontakozé és
véget nem €r6 kollektiv dramaban.

4 Az avatar nevet Chip Morningstar, az els6 avatarkornyezet egyik résztvevéje vezette be
1995-ben. (Damer 2001) Az Encarta szerint: Avatar (szanszkrit): 1. Hindu istenség megtes-
tesiilése: egy hindu istenség megtestesiilése emberi vagy éllati formdban, elsGsorban Visnu
megtestesiilései, mint Rdmd vagy Krisna. 2. Valaminek a megtestesitése: valaki, aki meg-
testesitdje, megszemélyesit§je vagy a manifeszticidja egy gondolatnak vagy fogalomnak. 3.
Egy személy képmasa a virtualis valosagban: egy mozgathaté haromdimenzids kép, mely-
nek segitségével valaki — példdul az internethaszndlé — megjelenithet a virtudlis térben.
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venni és eladniE] A biotok elére programozott viselkedésébdl szarmazoé ko-
rilmények miatt az avatar életben maraddsa és sikeressége azon milott, hogy
mennyire tudott boldogulni a kereskedékkel és hogy mennyire tudta megvé-
deni magat a szornyekkel szemben. Az avatarok sszedllhattak egymadssal,
hogy meg tudjanak 6lni egy hatalmas szdrnyet és kifoszthassdk a tetemét.
Az avatarok kiilonb6z6 arucikkekkel kereskedhettek egymas kozott. Mind-
ezek az események mozgo képként jelentek meg a felhaszndlé képernydjén,
a kommunikdcié pedig szoveg alapu lizenetekkel zajlott. Amikor a felhasz-
nalok kiléptek a vildgbdl és csak orakkal késébb tértek vissza, az avataruk
pontosan azon a helyen jelent meg, ahol otthagytdk, mindazon javak birto-
kaban, ami legutébb az 6vé volt. Az M59 1996 oktéberében debiitdlt, és
2000 augusztusdig maradt életben, mig a jéval nagyobb VV-k feldl érkezd
kompetitiv nyomds ledlldsra nem kényszeritette. Ledlldsakor emberek sza-
zai gyaszoltak. Ugy érezték, hogy létezésének par éve alatt életiik szerves
részévé vilt ez a vildg. Bardtsagok kottettek és az emberek szomorudan vet-
ték tudomadsul, hogy ezeknek végeszakadE]

Mai szemmel nézve az M59 elég kicsi volt — a mostani VV-k tobb ezer
résztvevot tudnak szimultdn kiszolgélni egyetlen szerveren. Az els6 ekko-
ra kaliberd VV az 1997 6szén indult Ultima Online (UO) volt. Az UO
tulajdonosa az Electronic Arts, egy kaliforniai székhely( t6zsdén jegyzett
szoftvertarsasdg 3600 alkalmazottal és 1,3 millidard USA dollar éves bevé-
tellel[] Népszertisége tobb mds VV kifejlesztéséhez vezetett, elsésorban a

5 A ,biot” egy biolégia bot, azaz a bioldgiai robot réviditése. A botok a MUD-ok vala-
milyen funkcigjat ellaté programkddok: példdul lehet arra programozva, hogy azt mondja
barkinek, aki belép a csetszobdba, hogy ,.Hello, ez itt a kozgazdasdgtan 201 cset-szoba.” Egy
VV-ben a dupla kattintdsra nyil6 és csukddoé ajté egy atlagos bot. Egy bioldgiai bot egy olyan
bot, ami egy bioldgiai él6lény sajatossdgait hordozza magén: dltaldban Ggy néz ki és ugy
tesz, mint egy avatar, de nem egy személy irdnyitja, hanem kédolt instrukciok. Egy VV uj
latogatdinak eleinte nehéz eldonteni, hogy kik avatarok és kik biotok.

6 Ugyanakkor az M59, mint VV nem sziint meg. Kal6zviltozatok jelenleg is futnak Német-
orszdgban, Dél-Koredban és Oroszorszdgban.

7 Gyakran nagyon kevés informécié érhetS el a kiilonboz6 VV-k el6fizetsi bazisarél. Az
Everquest el6fizetSinek szama 2001. augusztus 31-ig nyilvdnosan hozzaférhet informécio
volt, amikor is a Verant felhagyott az adatok kozlésével. A dontés hivatalos indokldsa nyiltan
stratégiai megfontoldsu volt: miért segitenék a konkurencidt azzal, hogy adatokat k6zolnek
a felhaszndléi bdzisrol? Az UO — 4llitdsa szerint — 120 orszdgban 230000 felhaszndléval
rendelkezik. (Harris 2001) Az Everquestnek allit6lag tobb, mint 400000 felhasznaldja van.
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Sony/Verant Interactive altal 1999 tavaszn inditott Everquest-hez. Az Ever-
quest mdra az el6fizetések alapjan az iparag vezet6jévé valt, harmadik nagy-
méretli bovitése 2001 decemberében lesz. A Microsoft 2000 tavaszan szallt
be a versenybe az Asheron’s Call-lal. A legujabb versenyzdk kozott van az
Anarchy Online, amit 2001 jiniusdban hozott forgalomba a 120 alkalmazot-
tat foglalkoztaté norvég Funcom, és a Dark Age of Camelot, amit egy Kkis
washingtoni trsasdg, a Mythic Entertainment fejlesztett ki. Az els6 nem
gyilkoldson és kalandtiran alapulé VV 2002-ben fog megjelenni, amikor az
Electronic Arts elinditja a The Sims Online-t.

A piacon jelenleg sok szerepld van jelen, de minthogy a VV-k emberi ha-
16zatok, minden okunk megvan azt gondolni, hogy végiil csak néhiany VV
fogja uralni a piacotE] A héldzati monopdlium irdnydba haté tendenciét fel-
erdsiti az a tény, hogy a legtobb ember lathatélag egyszerre legfeljebb egy
fantdziavildgban hajlandé ,.élni”, és a valtds igen koltséges lehet, mivel he-
tekbe telhet egy Uj vildgban eligazodni.

A VV-k felhaszndl6i bazisdnak és bevételeik novekedése a kiillonbozd
VV-k elszaporodasat okozta. A VV-k kiemelkedd jelent6ségiliek abbdl a
szempontbdl, hogy az internetes kereskedelem egy ténylegesen jovedelmezd
szeletét képezik. A legtobb szoftveres jatékndl a felhasznal6 a jaték meg-
véasdrldsakor fizet egy egyszeri dijat. Ezzel szemben a VV-alapu jatékokndl
a felhasznal6 el6szor megvasarolja a jatékszoftvert majd a tovabbiakban fo-
lyamatos hozzédférésért havidijat fizet (10-20 dollar kozott). Ez a bevételi
forras stabilabbnak és jovedelmez6bbnek tlinik. Bar a legtobb cég az eld-
fizetdire vonatkozé adatokat nem hozza rendszeresen nyilvanossagra, 2001
marciusi becslések szerint a teljes VV-el6fizet6i bazis koriilbeliil 800000-re
tehetd. Ebbdl 360000 ember az Everquest, 230000 ember az UO el&fizeto-
je (Harris 2001; Zito 2001). 2001 nyér végére az Everquest el6fizetdi ba-
zisa allitélag elérte a 400000-t (a fejlesztdk kiilonbozé férumokon elejtett
megjegyzései alapjdn), ami tobb mint 10%-os novekedést jelent fél év alatt.
Raadasul egy olyan szamitégépes jatékrdl van sz6, ami az iparagban 6skovii-
letnek szadmit: mdr tobb mint két éves. A Sony Everquestbdl szarmazé havi
bevétele koriilbeliil 3,6 milli6 USA dollar. Az online jatékokbdl szarmazd
bevétel 2000-ben elérte a 208 millié dollart €s becslések szerint 2004-re 1,7

8 Internet- és hlézati gazdasdgtan témaban 1d. Varian és Shapiro (1998), valamint a Journal
of Economic Perspective egyik szimp6ziumdt. (Katz és Shapiro 1994; Besen és Farell 1994;
Liebowitz és Margolis 1994)
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millidrd dollarra fog névekedni. (Zito ZOOIﬂ Egy VV-programoz6, Patrik
Holmsten oldala szerint (http://hem.passagen.se/ulkis/) jelenleg 18, a nyil-
vénossdg szdmdra elérhetd VV miikodik, és masik 40 4ll fejlesztés alatt[T]
Egy olyan id6szakban, amikor szdmtalan e-kereskedelmi vallalkozas kinl6-
dik, a VV-k a gazdasig egy virdgz6 dgazatava valtak.

A VV-k iizleti sikere abb6l fakad, hogy olyan vasarlokat képesek maguk-
hoz vonzani, akik hajlandék folyamatosan tdjra és Ujra dijat fizetni a vildgba
val6 belépésért. Ehhez pedig az kell, hogy folyamatosan sokkal vonzébb
szérakozési lehetGséget biztositsanak, mint a konkurencia. Ugy tiinik, hogy
a VV-k olyan szdrakozasi lehetdséget nydjtanak, ami sok ember szdmara
elég vonz6 ahhoz, hogy az idejiik jokora részét erre dldozzédk. Nicholas Yee,
a Haverford College pszicholdgia szakos hallgatdjanak felmérése szerint az
atlagos Everquest-felhaszndl6 egy héten 22 6rét tolt el a jatékkal. (Yee 2001.)
A sajat Everquest-felhasznalokkal végzett felmérésem (Id. a 3. fejezet) azt
mutatja, hogy az dtlagos felhaszndl6 napi 4 6rdt és tobb mint heti 20 6rét
dldoz a jatékra. Yee tanulmanydban sokan a, ,,fliggdség” sz6t hasznéltdk
sajat viselkedésiik leirdsara és ugy lattak, hogy a VV-ban eltoltott id6 sza-
mos foldi tevékenységiik és kapcsolatuk silyos konfliktusdnak a forrésam
Ugyanakkor egy kozgazdasz szemszogébdl vizsgalva, a résztvevlk viselke-
dését raciondlis dontéseknek tekintve, arra a kovetkeztetésre kell jutnunk,
hogy VV-k valészinileg a puszta szérakoztatasndl tobbet tudnak nydjtani,
valami olyat, ami a jatékosok fiigg&ségéhez vezet. Inkabb azt mondhatjuk,
hogy egy alternativ valésagot kindlnak, egy mésik orszdgot, ahol az ember
élete donts részét is eltdltheti. Es valdban, a VV-kben zajl6 élet sokak szé-
madra rendkiviil vonzé. Létrejott egy verseny a Fold és a virtudlis vildgok
kozott, €s sokak szdmara a Fold a kevésbé kecsegtetd opcid.

9 A jaték nagy iizlet. A Jatékfejleszték Konferencidja szerint (http://www.gdconf.com/-
aboutus/) a jatékipar bevételei 1999 6ta meghaladjak a filmjegyekbdl szarmazo bevételeket.

10 Holmstent okkal tekinthetjiik szakértének, minthogy 6 a VV-k kovetkezd generdciGjanak
szamitd Project Entropia nevi jaték vezetd programozdja.

1'Sz¢ép szammal akadnak olyan anekdotikus beszamoldk, melyek szerint a VV-kben eltsl-
tott id6 komoly nehézségeket okozhat a foldi életben. Ld. Az Everquest cyberozvegyeket
hagy hdtra maga utdn (Salkowski 2001); Fia haldldban biinds az apa (Karp 2001). Sza-
mos emberrel beszéltem, akik azt allitottdk, hogy azért lett vége a kapcsolatuknak, mert a
partneriik tdl sok 1d6t toltott VV-kben. Ugyanakkor vannak olyanok, akik VV-kben tartjak
meg az eskiivGi cereménidjukat. Amikor egy ember meghal, id6nként az avatarja temetését
is megtartjak.
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11.0.1. Egy avatar élete

Naplobejegyzés, dprilis 20. Tiil vagyok az elsé gyilkossdgokon, tobb-
nyire patkdnyokat oltem. Nagyon sok kdrt okoztak nekem és egy csomoszor
meg is haltam. Mindig visszatérek az életbe, de tiil sok veszddséggel jdar
az egész. Akdrhogy is, muszdj megtamadnom a patkdnyokat. Pénzre van
sziikségem, hogy ehetd ételt és ihato vizet vegyek, és az egyetlen dolog amit
meg tudok szerezni és amiért a kereskeddk pénzt adnak, az patkdnyszor, meg
az ehhez hasonlo vackok. Reméltem, hogy tobb lehetdségem lesz szétnézni
és hogy nem kell annyit dolgoznom, de egy Soulseeky nevii nd elmondta,
hogy Freeporton till nagyon erds biotok vannak, akik egy szempillantds alatt
el tudnak pusztitani. Az a gond, hogy nem vagyok eléggé felszerelelkezve.
Soulseeky tetétdl talpig pdancélban volt és ldtvdnyos fegyverzettel rendelke-
zett. En gyakorlatilag meztelen voltam, és egy drva furkésbotom volt — mint
egy Osember a lovagok kozt. Elkeseritéen szegény vagyok — nincs az a pat-
kdnyszormennyiség, aminek az drdbol legaldbb egy tunikdt tudnék venni a
kereskedd biotok nevetségesen drdga drai mellett. Szerencsére mdr éppen
megdltem annyi patkdnyt, hogy magasabb tapasztalati szintre jussak, és ugy
ldtom, hogy sokkal hatékonyabb patkdnydld lettem.

7 7

Mitél lesznek a vilagok ennyire versenyképesek? A VV-kben élhetd élet
koriilményeinek bemutatdsa sok kérdésre vdlaszt ad majd. A VV-be valé
belépéshez a felhaszndld el8szor is csatlakozik egy internetes szerverhez.
Amint létrejott a kapcsolat, a felhasznal6 belép egy programba, ahol vilaszt-
hat magénak egy avatart. A jelentGsebb VV-k tobbségében ennél a 1épésnél
rendkiviil hosszu id6t tolthetiink el, mig kivalasztjuk az avatar kiilsejét és ké-
pességeit. Mindig szeretted volna tudni, milyen lehet magasnak lenni? Va-
lassz egy magas avatart. Szeretnél a tarsasdg legokosabbjainak egyike lenni?
Csindlj az avatarodbdl egy brilidns varazslot. Ki szeretnéd adni az agresszi-
vitdsodat? Csak ruhazd fel az avatarodat roppant ervel és a buzoganyforga-
tas kifinomult képességével. Izgalmas lenne egy gyonyorli sotétborli ndnek
lenni? Miért is ne? Ezeket az opcidkat bizonyos hatarokon beliil lehet csak
kombindlni, ami a lehet6ségek egyenldségét hivatott biztositani a vildgban:
buzogéanyforgaté ogréd bargyu lesz, nagyszeri varazslédnak pedig iivegbol
lesz az édlla. Ugyanakkor ezek a megszoritdsok az avatarokat olyan dimen-
ziok mentén teszik egyenrangiva, amikrol a legtobb ember tgy tartja, hogy
nem szabadna befolydsolniuk az ember szociélis fejlédését. Péld4ul a nd és
férfi avatarok ugyanazokkal a tulajdonsdgokkal és képességekkel indulnak.
Azoknak az avataroknak, akik valamilyen szempontb6l kedvezdnek tartott
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fizikai tulajdonsagokkal rendelkeznek (pl. borszin, méret), el kell fogadni-
uk bizonyos kompenzal6 hatranyokat. A VV-kben barmilyen egyenl&tlenség
kizarélag az alabbi két dolog valamelyikének tudhaté be: a) a személy va-
lasztasainak, amikor létrehozta az avatarat, vagy b) a VV-ben ezt kovetSen
végrehajtott cselekedeteinek.

Az avatar a létrehozdsa utan bekeriil valahova VV-be. Mivel a Foldr6]l mar
ismert érvényes természettudomdnyi torvények tobbsége altaldban itt is ér-
vényes, konnyi az avatarral azonosulni, hiszen az egész vildgot az 6 szemein
keresztiil 1atjuk. Nem lehet falakon 4trohanni, és csak azt ldtod amerre nézel;
ha A pontbdl B pontba akarsz eljutni, akkor oda kell vezetned az avatarodat.
Ha leugrasz egy tet6rdl, le fogsz esni €s meg fogod iitni magad. Miutén le-
megy a nap, sotétebb lesz és lampdra lesz sziikséged. Ha valamit djra és
Ujra megteszel, egyre iigyesebb leszel benne. Ha fogsz valamit, el6fordul-
hat, hogy leejted, s ha leejtetted, lehet hogy mas fogja felkapni. Ha akarsz,
atadhatsz dolgokat egy mdsik avatarnak. Megverhetsz mdsik avatarokat és
biotokat. Ha akarod, megolheted Sket. Es 6k is megolhetnek téged.

Természetesen az Osszes foldi természeti torvény nem feltétleniil érvé-
nyesiil egy olyan vildgban, ami kizdrélag szoftverként 1étezik. S6t, ami egy
avatart kiillonlegessé tesz, az éppen az, hogy néhany torvényt at tud hagni,
madsokat viszont nem. A kivdlasztott képességek fiiggvényében egy avatar
képes lehet repiilni, mérfoldekre ellatni, hipnotizalni, sebeket gyogyitani, te-
leportalni vagy ldngolé tilizcsGvakat szorni egy mdsik avatar arcdba. Es itt
megint érvényesiilnek a megszoritasok: azok, akik gydgyitani vagy hipno-
tizdlni tudnak, gyakran litk6znek nehézségekbe, ha arrdl van sz6, hogy egy
emlitésre méltd tlizcsdvat kéne produkalniuk. Ennek eredményeképpen az
avatarok ugy tekintenek magukra, mint specializalt szakemberekre, ahogy a
dolgozd emberek teszik egy fejlett gazdasdgban. Az avatar képességei fog-
jak meghatarozni, hogy a VV egyes javainak és szolgaltatasainak fogyasztéja
vagy termelGje lesz-e. Minden avatar egy tdrsadalmi szerepet is betolt.

A tdrsas szerepek a tobbi avatarral torténd kommunikacié sordn alakulnak
ki. Amikor egy avatar bekerill a VV-be, csak limitdltan képes a tobbi ava-

2~

tarral kommunikélni. A kommunikéci6 egyfajta leegyszerdsitett irott angol
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csetnyelven térténikE] Egy avatar megkdozelithet egy masik avatart, begépel-
het egy iizenetet és elkiildheti azt a masiknak. A VV-ben érvényes természeti
torvények bizonyos esetben lehetévé teszik, hogy egy avatar belehallgasson
masok beszélgetésébe, éppligy, mint ahogy az is el6fordulhat, hogy egymas-
tél tobb szdz virtudlis mérfoldre 1év6 avatarok beszélgetnek. Ezek a kom-
munikdacidés formak szocidlis interakcidkat tesznek lehetévé, melyek nem az
emberi interakciok szimuldciéi, hanem Jk maguk emberi interakcidk, csak
épp egy U4j férumon. Mint barmely emberi tarsadalomban, a VV-ben is a
kommunik4cid révén szereznek az avatarok tdrsadalom stdtuszt és poziciot.

Ugy tiinik, hogy a VV szérakoztaté értékét nagy részben annak koszon-
heti, hogy az avatarok kiilonb6z6 tarsadalmi pozicidt érhetnek el. Egy adott
teriiletekre specializdlédott avatar bizonyos célokat sokkal konnyebben elér-
het, ha szovetségre 1€p egy, az Ovéit kiegészits tulajdonsagokkal rendelkezd
avatarral. Példaul ha A pontbdl B pontba utazunk, és ehhez szoérnyeket kell
megOlniink, akkor pusztité képességek sziikségesek; ha B pontbdl C pontba
utazunk, és ott a szornyeket el kell keriilni, akkor a megtévesztésben vald
jartassag sziikséges — ezért ha A pontbdl C pontba utazunk, akkor ahelyett,
hogy egyediil utaznink, egy olyan csapatra van sziikség, amelyben van egy
pusztit6 és egy megtévesztd is. Az az avatar, aki legalabb ad hoc jelleggel
nem hoz létre szocidlis kapcsolatokat, dltaliban mindennel nehezebben fog
boldogulni. Egyes VV-kben a tulélés tét: a maganzo avatar el6bb-utébb éhen
hal vagy végez vele egy biot.

Ezek a szocidlis kapcsolatok alapvetd fontossagiak és ugyanolyan koriil-
mények kozott jonnek létre, mint a Foldon: két kiegészité képességekkel
vagy forrdsokkal rendelkezé ember késztetést érez arra, hogy kolcsondsen
jovedelmezd kapcsolatot alakitson ki egymassal. Ebbdl kovetkezik, hogy
egy avatar szdmadra létfontossdgu, hogy minél tobbet ldsson és minél jobban
latsszon a vilagban. Ugyanakkor az avatar készségeinek kifejlesztésére id6re
van sziikség — szdrnyeket kell elpusztitani, baltdkat kell kovacsolni, kiilde-
téseket kell végrehajtani. Mindezen erdfeszitések eredménye, ami akar tobb
szdz Orét is igénybe vehet, az ,avatartdke”: az avatar képességeinek felhal-
mozasa gyakorldssal. A legtobb VV-ben a t6ke egy szam form4jaban jelenik

sz 2

meg, amit szintnek neveznek. Példaul egy 6-os szinten 1év0 avatar, ha megol

12 Tekintve, hogy az emberek val6s ideji frdssal prébalnak beszélgetni, a csetnyelvre jel-
lemz8, hogy nagyon sok sz6t rovidit és alig haszndl kdzpontozdst. Az omwb — brt azt jelenti,
hogy I am on my way back, and I will be right there, azaz ,,iton vagyok visszafele, rogton ott
leszek”. A beszédalapu rendszerek fejlesztés alatt dllnak.



“mediaremix1” — 2007/3/7 — 21:27 — page 259 — #259

Castronova: Virtudlis vildgok 259

100 koboldot, feljebb keriil a 7-es szintre. Ezzel a felemelkedéssel egyiitt jar
az avatar képességeinek tovabbfejlodése, amitdl pedig szocidlisan vonzébb
partnerré is valik.

Osszefoglalva, a VV-ben val6 tevékenykedéshez szocidlis integracira van
sziikség, ahhoz pedig cselekedni kell: az avatar a foldihez hasonlé szociélis
jutalmazdérendszerrel taldlja magat szemben. A szintek és az integracio rend-
szere arra az alapvet6 emberi tulajdonsdgra alapoz, hogy az dnbecsiilésiinket
masok véleményén keresztiil épitjiik fel. Ennek kovetkeztében a résztvevok
rendkiviil motivaltak lesznek abban, hogy noveljék avatarjuk képességeit.
Az avatarok a tékehalmozassal — az Gket életrekeltd emberekhez hasonl6-
an — a tarsadalmi sikeresség egyfajta taposdmalmdban taldljadk magukat: az
elébbre jutdsért cselekedniiik kell, de minden elérelépés tovabb noveli a lel-
kesedésiiket és még keményebb munkara sarkallja 6ket. (Easterlin 2001) A
siker és az avatar tdrsadalmi pozicidja hajtja az embereket, hogy tobb szdz
orat szenteljenek a virtudlis vildgoknak; annyi id6t, hogy konny( azt gondol-
ni, sok ember valdjdban ot él — akdrhol is van ez — és nem pedig a Foldon.

Az inség szérakoztato

Naplobejegyzés, dprilis 22. Mdr annyi patkdnyt megoltem, hogy kiérde-
meltem vele a Freeporti Patkany6ls cimet. Am hatalmas orkok éldlkodnak
a tavolban, és sziikségem van egy jobb buzogdnyra. Ahhoz, hogy egy jobb
buzogdnyhoz jussak, el kell mennem Freeportbol Rivervalebe, a hobbitok
falujdba. Ha egyediil megyek, medvék fognak megolni. Elmegyek addig,
ameddig biztonsdgosan lehet, aztdn , életemben” eldszor segitséget kérek
valakitdl. Azt gondolva, hogy egy Erzsébet-korabeli hangnem jo lehet, igy
kidltok: ,,Derék harcosok! Biztos vezetésért folyamodom Rivervaleig! Sziin-
telen hdlddatossdagom ajdnlom cserébe!” Az erddk és a mezdk belerdzkod-
nak a kirobbano rohogésbe és sértd megjegyzések ropkodnek felém: ,, +fogja
vki az djonc kezét?” vagy ,,inkdbb kapd osszve magadat, tsipds!” — aztdn
megesz egy medve.

Az avatarokat annyian tartjak szérakoztaténak, hogy éves szinten tobb-
szdz millié dollar bevételhez juttatja a jatéktarsasdgokat. Miért? Tulajdon-
képpen érthetd, hogy sok ember miért szeret inkdbb egy virtudlis vilagban
Iétezni, mint a ,,valédiban”. A VV-kben valédi esélyegyenl6ség van, nem
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ugy, mint a F6ldon; itt mindenki egy 4rva garas nélkiil és ugyanazzal a mi-
nimalis cselekv8képességgel sziiletikE-I Egy VV-ben az emberek maguk va-
lasztjdk ki a képességeiket, a nemiiket, a boriik szinét, ahelyett, hogy ez
sziiletésiikkor d6ljon el. Azok, akik a Foldon nem tudnak szaladni, egy V V-
ben szaladhatnak. A Fo6ldon a hirnév 6rokds — a VV-ben egy rossz hirnevi
avatart le lehet cserélni egy tiszta lappal indulé masikra.

A VV az avatartér 1étrehozdsdnak azonban csak az egyik lehetséges mod-
ja, bar a tobbi kezdeményezésnek nem lett ekkora kereskedelmi sikere. A
VV-k betorése elbtt 1étezett mar néhdny virtudlis valésdgként miikodd ava-
tarvildg, melyek hasonld szérakozast kinaltak, ingyenl]z] A felhasznalok
létrehozhattdk sajit avatarukat, és csetelhettek a tobbi avatarral. Szobdkat
épithettek és szabadon bdklaszhattak, benézhettek mas emberek hdzaiba. A
felhaszndlok éltal felépitett avatarvildgok koziil néhdny impozans méreteket
oltott — az Alpha World egy virtudlis siksdgként kezdte, és a tobb szdzezer
felhasznalénak koszonheten sz€p lassan, bajtrol bajtra éridsi varossa nétte
ki magat. (Damer 2001) Szdmtalan szérakozasi lehet6ség kindlkozott ezeken
a helyeken: gyonyorid virtudlis tdjakon lehetett barangolni vagy egyszeriien
csak beszélgetni masokkal, esetleg biiszkélkedni az avatarunk képességei-
vel (,,Nézd, mi torténik, ha tlizgoly6t ropitek a fejembe!”). Ezeknek az elsd
genericids avatarvildgoknak mégsem sikeriilt magancégek érdeklddését fel-
kelteni; a legtobbet felszamoltdk vagy magan szponzoraciékbdl tartjak fenn.
(Damer 2001)

A bukdsuk segit megérteni a VV-k sikerének forrasat, mivel tulajdonkép-
pen csak egy fonos kiilonbség fedezhetd fel: az er6forrasok korlatozottsaga.
Az avatarvilagokban semmiben nem volt hidny. Egy résztvevd annyi avatart
hozhatott 1étre, amennyit csak akart. Minden avatar ugyanolyan képessé-
gekkel rendelkezett, a felhaszndlé mindaddig korlatlanul épitkezhetett, mig
kitartott a lelkesedése a kédirashoz. Egy avatar tevékenységének nem voltak
korlétai és nem volt jelent&sebb hatdsa mds avatarok ténykedésére sem.

Ezzel szemben egy VV résztvevdje szimos dimenzié mentén taldlja szem-
be magit kiillonb6z6 korlatokkal. El8szor is, nem minden avatar egyforma:

13 Sajnos, ahogy elkezdett kiépiilni a VV drucikkeinek és valutdjanak import és export pi-
aca, gy kezdett szertefoszlani az esélyegyenléség. Most mar lehetséges egy tj avatart tgy
elinditani, hogy USA dollarért cserébe mar kezdetben mérhetetlen virtudlis gazdagsdggal és
draga felszereléssel latja el a gazddja.

14 Az elsé virtudlis val6sag avatarkornyezetet gyakorlatilag mar 1985-ben létrehoztdk. (Da-
mer 2001) Az elsé internetes avatarkornyezet az 1995 tavaszan indult Worlds Chat volt.
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a felhaszndlé mar az avatar 1étrehozdsakor €s a szintek kozott is, a képessé-
gei tovabb fejlesztésekor, megszoritdsokba iitkdzik. Egy avatar meghalhat
és haldla miatt elveszitheti akdr minden erejét. Mdsodszor, az avatart kotik a
VYV fizikai korlatai: az arucikkek és szolgaltatdsok nagy részéhez kizarélag
m4s avatarokon vagy biotokon keresztiil juthat hozza, annak pedig mindig
meg kell fizetni az arat, vagy akar kockaztatnia kell érte az életét. Nincs in-
gyenebéd. Harmadszor, az avatart koti a VV tarsadalma, az egyes tdrsadalmi
pozicidk nem mindenki szdmara érhetdek el: egy-egy pozicidért a tobbi ava-
tarral kell versenybe szdllni. Réviden, mig az avatarok az avatarvildgokban
a legkisebb er6feszités nélkiil is képesek voltak barmire, amire a tobbi ava-
tar képes volt, addig a VV-beli avataroknak meg kell dolgozniuk azért, hogy
egyaltalan valami érdekeset tudjanak csindlni.

Es némiképp megleps médon épp ez, az erSforrdsok sziikossége teszi
a VV-ket annyira élvezetessé. Ugy tlinik az avatar tSkéjének gyarapitdsa
ugyanazokat a veszély- €s jutalmazé struktdrakat stimuldlja az agyban, ame-
lyekre a valddi életben a személyiségfejlédés timaszkodik. Megddbbentd a
gondolat, mert azt sejteti, hogy a hasznossag és a jolét két kiilonbozd do-
log. A — kozgazdasédgi értelemben vett tdrsadalmi és egyéni — hasznossig
mindig nd, ha a megszoritasok enyhiilnek, de tigy tlinik, hogy az emberek
jobban kedvelnek egy olyan vildgot, amelyben vannak megszoritasok, mint
amelyikben nincsenekE] A korlatok teremtik meg a fejlodés lehetéségét —
ugy tlinik, hogy épp az avatarunk jobb teljesitménye irdnti igényilink vezet
oda, hogy szinte megszallottsdgig toreksziink az avatarunk jolétének megte-
remtésére. S6t minthogy a VV-k természetiiknél fogva tarsas terek, a telje-
sitmények relativak: a presztizst nem a birtokolt fegyverek abszolit mérete
hatdrozza meg, hanem az, hogy mekkora a fegyverem a tobbiekéhez képest.
Egy posztindusztridlis tdrsadalomban leginkdbb a tdrsadalmi statusz veszi
rd az embereket arra, hogy egész életiikben kitartéan dolgozzanak. Ebbdl a
szempontbdl a VV-k pontos szimuldkrumai a F6ldon 1év6 tarsadalmaknak.

A szabdlyok mégis sok fontos szempontbdl eltérdek, és ez sokak szamara
teszi joval népszerlibbé a VV-ket a Fold tarsadalmdndl vagy akdr a VV-ket

15 A virtudlis vildgokat vonzé vildgoknak tervezték. JellemzGik sokat drulnak el arrél, hogy
a hétkoznapi emberek milyennek képzelik az idedlis tdrsadalmat. Magétdl értet6dd, hogy a
hétkoznapi emberek altal elképzelt idedlis tarsadalom jelentSsen kiilonbozik a Nagy Gondol-
kododk altal lefrttol.
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megel6z8 avatarvildgoknal. A VV-kben fellelhet6k az emberi élet olyan 1é-
nyeges esszenciai, mint a kihivas, a fej6dés és a siker, de itt sokkal kiegyenli-
tettebb szabdlyok szerint lehet jatszani. Felmondasi lehet&séget biztositanak
az élethez: ha nagyon rosszul mennek a dolgok, ha nem tudsz jarni, nem
tudsz beszélni és mindenki utdl, egyszertien djrakezdheted az egészet. R4-
adasul olyan szabadsagot nytjtanak, ami a F6ldon senkinek nem adatik meg:
annak a szabadsdgit, hogy barki lehetsz, aki csak lenni akarsz. Maris ren-
geteg ember hajlandé folyamatosan havonta fizetni ezért a kivaltsagért, és a
szdmuk egyre csak nd. A sokak szdmdra tokéletes vildgban ugyan az erd-
forrasok sziikosségével kell szembenézni, de tokéletes az esélyegyenldség.
A VV-k egy ilyen vildgot biztositanak, aminek eredményeképpen az emberi
interakciok egyre fontosabb szinterévé valnak.

Norrath 2001. évi gazdasagi beszamoldja

naplobejegyzés, dprilis 25. a rivervale-i kudarc utdn gy érzem, hogy
mdsodik avatarom kozosségi életének lottek. kivdrhatndm, mig kicsit jobb
hirnevet szerzek, de til hiilyének érzem magam. vigyhogy létrehoztam egy
harmadik avatart, egy félszerzetet, tulajdonképpen egy torpét. gyogyitévd
tettem. ugy tinik, hogy nagy sziikség van a gyogyitokra. két este jdtszot-
tam vele, és egyre jonnek hozzdm az ismeretlen emberek, hogy gyogyitsam
meg Oket. keresek vele egy kis pénzt, aminek oriilok. és azt is tanulom koz-
ben, hogy melyik biotokat kell megolni, és hogyan kell megolni Oket. azt is
felfedeztem, hogy az elsajdtithato mesterségek egész palettdja dll rendelke-
zésemre: kenyérsiités, szabomesterség, kovdcsolds. ahhoz, hogy ezeket meg-
tanulhassam, kiilonbozd képességekre van sziikségem, vagyis gyakorolnom
kell az avatarommal, hogy fejlédjon. kozben egyre tobbet ldtok a vildgbol.
rd kell jonnom, hogy eddig alig 5%-dt ldttam az egésznek. nagyon nagy.

A VV-k szérakoztatok és jovedelmezdek, ez az egy biztos. De beszélhe-
tiilnk-e esetiikben ,,valédi” térsadalmakr(’)l’.m A kozgazdasdgi szempontbol
minden olyan teriiletnek sajat gazdasdgi rendszere van, amely rendelkezik

16 A7 atlantai 11. keriileti birésag dllispontja szerint a virtudlis terek és a foldi terek fold-
rajzilag eltéréek. A Voyeur Dorm esetben a birdsdg gy hatarozott, hogy Tampa varosdnak
véarosrendezési torvényei nem érvényesek egy tampai otthon falain beliil, amennyiben inter-
netes tevékenységrdl van sz6. Az internetes tevékenységet nem tekintik Tampa nyilvanos
teréhez tarozonak, az sajdt ,,virtudlis terében” torténik. (Kaplan 2001)
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munkaerdvel, brutté nemzeti termékkel és rugalmas valutadrfolyammal. Ez-
zel a mércével az dj virtudlis vildgok abszolut Valéségosak A kovetkezdk-
ben adatokkal bizonyitom, hogy Norrath-ban, az Everquest jaték VV-jében
1étezik gazdasagi rendszer. Norrath-1 beszdmolém négy teriiletre koncentral:

1. Adatok és médszerek.

2. Norrath lakossaga.

3. A norrath-i mikrookondmiai helyzet: a jelentésebb piacok.
4.

Norrath makrookonémiai mutatoi.

Adatok és modszerek

naplobejegyzés dpr. 25. uj avatar, Uj szerver. elkezdtem , banddzni”,
vagyis dsszedllni mds jdtékosokkal, hogy szornyeket dljiink. az én egyediil-
dllo hatékonysdgom abban dll, hogy gyogyitani tudok, tigyhogy azzal toltom
az idémet, hogy meggyogyitom a harcosokat, hogy visszamehessenek kiizde-
ni. ugy tinik, hogy a csoporthoz tartozds elengedhetetlen az elébbre hala-
ddshoz, és az ember renoméjdt leronthatja, ha dtvdgja a tobbieket. olyan
mint egy hatszemélyes fogolydilemma. iigyhogy probdlom a ,,kooperdlo”
stratégidt jdtszani, még akkor is, ha valaki cserbenhagy. és ldm-lam, eddig
nem is fordult el6, hogy ne hivndnak vissza egy csoportba.

Azért vélasztottam Norrath-t, mert a sziil6jatéka, az Everquest az elofi-
zetéseket és a bevételeket tekintve az ipardg VezetéjeEg] El6szor 2001 janu-
drjaban figyeltem fel a témdra, mikor djsdgcikkek szdmoltak be arrdl, hogy
akkordra ragott a Norrath-beli druk dolldralapd kereskedelme, hogy a tulaj-
donos Sony nyomdst gyakorolt az olyan aukcids szdjtokra, mint az Ebay
vagy a Yahoo, hogy er6szakkal éllitsanak le minden Norrathtal kapcsolatos
aukciot az oldalukonm (Sandoval 2001) Norrath gazdasdga legaldbb olyan

17 Norrath-nak egy mésik jellemzGje is gyakori az egészséges foldi gazdasagi rendszerekben:
a ,,gyors meggazdagodas terve”. Egyes oldalak arra prébéljdk ravenni az embereket, hogy
fizessenek ki 200 dollart és megtanulhatjak, hogy hogyan kereshetnek egy év alatt 100 000
dolldrt norrath-i druk gytijtogetésével és eladdsaval. Es ott van még ,,Khalidorr dtmutatéja
az iber-platindhoz” minddssze 12 dolldrért, ami 6t kiilonbozd lehetSséget ismertet arra, hogy
hogy lehet egy 6ra alatt 1000 platinaegységre szert tenni.

18 A rajongé6i kozott van Curt Schilling baseball jatékos, Jacques Villeneuve autéversenyzd
és Edward Castronova, egy obskurus kdzgazdasz.

19 Benyomasom szerint a tiltdsnak csekély hatdsa van a kereskedelemre. A Sony, ami tulaj-
donképpen Norrath kormdnya, egy olyan csatdt viv a kereskedelmi megszoritdsokkal, amilyet
kormanyzat még sose nyert meg.
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kiterjedt mint a tobbi VV gazdasiga. Bar az Ultima Online is rendkiviil fej-
lett és szintén volt mér téma a médiébanm mégis Norrath-ot érinti a legtobb
dollaralapu kereskedés és valutaiigylet a VV-k koziil.

Természetesen ha ezekrél a VV-kr6l kordbban végeztek volna kutatast,
akkor itt valamennyir6l be lehetne szdmolni. Azonban ugy tinik, hogy mos-
tandig gyakorlatilag semmilyen tudomanyos érdeklédés nem mutatkozott a
VV-k irdnt. Ezt meger&siti nyolc olyan ismert kutatéi adatbdzisban vég-
zett keresés, melyek a kovetkez6 teriileteket fedik le: tarsadalmi kapcsolatok
(PAIS), kdzgazdasagtan (Econlit), bdlcsész tudomanyok (Arts and Huma-
nities Search, Humanities Abstracts), szociolégia (Sociological Abstracts),
kommunikéci6é (ComAbstracts) és tomegmédia (Lexis-Nexis). A kovetkezd
szavakkal kerestem: MMORPG, Everquest, Ultima Online, Asheron’s Call,
Anarchy Online, Persistent State World és Persistent Online World. (A ,,vir-
tudlis vilag” tdl dltaldnos kifejezés, és tobb ezer taldlatot adott; a megvizs-
galt taldlatok koziil egy sem volt az itt vizsgélt VV-kkel kapcsolatos.) Ezek
a keresések 66 taldlatot adtak, melyek mindegyike tjsdgokban vagy magazi-
nokban megjelent cikk volt, sok koziiliik amolyan ,,az Everquest tonkretette
a hdzassdgomat”-féle személyes beszdmold. Végiil is ez a tanulmdany kiza-
rélag Norrath-ra fog koncentrdlni, pusztan azért, mert nincs elég id6 vala-
mennyi 1étezd virtudlis gazdasagrol részletesen beszdmolni. Ugyanakkor a
négy legnagyobb VV gazdasagit megvizsgaltam, és tigy gondolom, hogy a
Norrath-ban szerzett benyomdsaim mindegyikre jellemz&ek.

A kovetkezd fejezetek haromféle adatot tartalmaznak: Norrath piacain
szerzett személyes tapasztalataimat; a nyilvanosan elérhet6 weboldalakrol,

20 Elizabeth Kolbert (2001) lebilincsels osszefoglalét készitett az UO gazdasagardl. Az
a vildg kétségkiviil megtapasztalta a maga hiperinflaciéit, a készletek felhalmozéddsat, a
teriilethidnyt és a tomeges tiltakozdsokat. Az UO jiték sajit gazdasdga fejlettebbnek tii-
nik; az UO-beli avataroknak konnyebb egyszerli keresked6ként vagy kézmiivesként ér-
vényesiilni, mig az Everquestben sokkal nagyobb hangsilyt kap a vaddszat. (Egy ré-
gi jatékos, Scott Salmon UO gazdasdgdval kapcsolatos néhdny gondolatdt olvashatjuk a
http://www.geocities.com/faramir_uo/ cimen.) Az UO-ban az avatarok épithetnek és birto-
kolhatnak hdzakat, és ezekkel a hazakkal az Ebay-en lehet kereskedni (az Electronic Arts nem
torekedett az UO tételek dolldralapu kereskedelmének ledllitdsara). Az egyetlen dolog, ami
az UO versenyképességét csokkenti, az az elsd személy helyett harmadik személy( vizudlis
perspektiva. Az UO-ban ldtod az avatarodat véghez vinni bizonyos dolgokat; az Everquest-
ben az avatarod szemével ldtod mindazt, ami torténik. Mindazonaltal az UO gazdasdga olyan
fejlett, hogy 6nmagdban is megérdemelne egy tanulmanyt.
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elsésorban a hivatalos tdmogatdi, illetve a szdmtalan rajongéi oldalrdl szar-
maz06 informdcidkat; végiil pedig a norrath-iak 4ltal kitoltott, internetes kér-
d6ivekbdl kinyert adatokat.

A Norrath Gazdasaga Kérd6ivet (NGK) 2001. augusztus 17-én tettem fel
a honlapomra és tizenetet kiildtem két népszerti Everquest falitijsagra, ami-
ben jeleztem a kérd6iv 1étezését és kértem, hogy toltsék ki. Koriilbeliil 48
oran keresztiil volt fenn a kérddiv, ezalatt 3619-en toltotték ki. Ezt nem te-
kinthetjiilk Norrath lakossdgdnak reprezentativ mintajanak, mert a valasztas
nem volt véletlenszer(, de a torzitds irdnydt konny meghatdrozni. Azok
toltotték ki a kérdbivet, akik id6t szdnnak rajongdi oldalak, {izenetek olvas-
gatdsdra, vagyis a komolyabb Everquest—felhasznél(’)k@ Valészintinek tlinik,
hogy a komolyabb felhaszndlé hosszabb ideje vesz részt a jatékban, vagyis
az avatara magasabb fejlettségi szinten van. Ebbdl kovetkezik, hogy a torzi-
tas a fejlettebb szint{i avatarok felé hat. A torzitds korrigaldsahoz kiilonbo-
z0 id6pontokban népszamlalast végeztem az Everquest szerverein, hogy az
avatarok valddi eloszldsat meghatdrozzam. Ezuzén dgy silyoztam az ada-
tokat, hogy az avatarok mintabeli eloszldsa pontosan tiikrozze az avatarok
norrath-beli megoszldsat. Ahogy az varhat6 volt, a mintdban az alacsonyabb
szinten 1évé avatarok sokkal nagyobb silyt kaptak, mint a magasabb szinten
1év6 avatarok. Ugyanakkor j6 okunk van feltételezni, hogy a silyozott ada-
tok val6jaban alulreprezentdljdk a magas szintii avatarokat (Id. a tanulmany
hosszabb véltozatdnak B fliggelékét a http://www.bepress.com/giwp cimen).

Mint kideriilt, a stilyozds keveset valtoztat a Végeredményean]

21 Ha barmi kétely felmeriilne az egész vallalkozés komolysdgaval kapcsolatban, elmondha-
tom, hogy a tébb mint 3000 valaszadé koziil egyetlenegy volt egyértelm{ien megbizhatatlan.
Amikor kozzétettem a kérdGivet, tobb tucat e-mailt kaptam, melyekben kiilonboz6 gazdasa-
gi irdnyelveket javasoltak és elismerSen nyilatkoztak, hogy belevdgtam a projektbe. Azt az
olvasot, aki kételkedik a Norrath gazdasdgdban l1étrehozott termékek valodi gazdasagi érté-
kében, annak javaslom, hogy menjen el Norrath-ba, lopjon el valamit, és figyelje meg az erre

adott reakcidkat.

22 Yee a tanulmédnyéban (Yee 2001) szintén hasznalt internetes kérdGivet. Beszdmoléja sze-
rint a mintabdl szamolt demografiai jellemzdk a teljes jatékos populdcidt jol reprezentaljak.
A teljes lakossdg adataihoz a Verant-on keresztiil jutott hozz4. Jémagam meg sem prébéltam
hivatalos adatokat kérni a Verant-t6l, inkdbb igyekeztem meg0rizni a tanulmény és kovetkez-
tetései fuggetlenségét.



“mediaremix1” — 2007/3/7 — 21:27 — page 266 — #266

266  Hatalom a mobiltémegek kezében

Norrath lakossdga

naplobejegyzés, dpr 26. jol megszedtem magam a nyirkos tolgyerddkben.
a cserjék kozott makkot gytijtok a foldrél. egyik nap rivervale-ben voltam és
egy asszony 8 pp-t fizetett egy makkért. az nagyon sok pénz. azt mondta,
hogy félszerzeteknek valo pdncélruhdhoz kell. hdt, fel6lem [...] igy aztdn
elkezdtem makkot gytijteni, mindig felvettem, ha ldttam egyet. aztdn elvittem
rv-be és eladtam gazdag embereknek. inkdbb kifizetnek értiik ennyi pénzt,
mint hogy a cserjésben bokldsszanak makkot keresve. klasszikus gazdasdgi
feldllds — a gyiijtogetéshez sziikséges viszonylag eldnyos adottsdgaim dru-
cseréhez vezetnek. és most mdr vehetek magamnak egy szép kalapot.

Norrath teljes lakossdga tobb, mint 40 kiilonbdz6 szerveren oszlik meg.
A résztvevlk barmelyik szerverre beléphetnek, de az X szerveren létrehozott
avatarnak ugyanazon a szerveren kell leélnie az életétFE]

Az alapvetd foldrajzi elrendezés és biotpopuldcid valamennyi szerveren
megegyezik. Tehdt a 40 szerver 40-szer ismételt kisérletként is értelmezhe-
t6, Norrath 40 példdnya 40 kiilénboz6 felhasznalé- és avatarpopuldcidval.
Mi t6bb, a jaték szabdlyai is kicsit kiilonboznek a szervereken, aminek ko-
szonhet6en néhdny szabdly hatdsa is azonosithatd.

Hogy valamennyire tisztdban legyek a kiilonbozé szervereken 1év6 popu-
laciok jellegzetességeivel, a Norrath Gazdasdga Kérddiv tartalmaz nehédny
kérdést, amik a valaszad6k norrath-i és foldi tarsadalmakban val6 részvé-
telével kapcsolatos. A 11.1 tdbldzat ezekb6l mutat be néhdny eredményt.
Tal4n a legmeglepdbb az, hogy a vélaszadok jelent6s hanyada, 20%-a, ugy
tekint sajat magdra, mint aki Norrath-ban ,,é1”. Egy hasonlé méretii csoport,
a vélaszadok 22%-a fejezte ki a vagyat, hogy szeretné az Osszes idejét ott
tolteni. Koriilbeliil 40% jelezte, hogy ha megfelel6 (egyénileg meghataro-
zott) fizetés lenne Norrath-ban, akkor befejezné a Foldon folytatott gazda-
ségi tevékenységét (munkdt vagy tanuldst, ki mit) és minden munkaidejét
Norrath gazdasdgara forditand. Sz6 szerint értve a valaszokat, barmely adott
id6épontban Norrath-ban jelen 1év6k 20%-a alland6 lakosnak tartja magat.
Norrath teljes populacidja — alakuldsat 2001. augusztus 31-ig nyomon lehe-
tett kovetni — atlagosan 60381, vagyis koriilbeliil 60000 volt barmely adott

23 Rendszeresen nyitnak tjabb szervereket, a tanulmany készitésének idején 42 van bel6liik.
Mostandban a Verant engedélyezett néhdny szereplStranszfert kiilon dijazds fejében. Igaz, a
menekiilt avatar elveszti minden pénzét és felszerelését. A mai napig az avatartranszfernek
nem volt jelentGsebb hatdsa a vilagra.
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Egyetért vagy Nem ért egyet vagy .
s - iz Nem tudja
Kérdés nagy mértékben nagy mértékben
. . / NA
egyetert nem ert egyet
Norrath-on kiviil élek, de ’4 12 4

rendszeresen utazom oda

Norrath-ban élek, de rend-
szeresen utazom Norrath- 20 74 6
on kiviilre

Szeretném ha a mostaninal
tobb id6t tudnék Norrath- 58 34 8
ban tolteni

Ha elég pénzt tudnék ke-
resni norrath-beli dolgok
eladasaval, akkor otthagy-

. . . ) 39 57 4
nam a jelenlegi munkamat
vagy iskoldmat, és inkdbb
ott keresnék pénzt
Ha tehetném, minden id6- 2 74 4

met Norrath-ban tolteném

11.1. tablazat. Részvétel a norrath-i és a foldi tdrsadalomban. N=3353 és
3365 kozott. Forrds: NGK 2001. Az adatok sulyozottak, igy a mintabeli
avatarszint-eloszlds 6sszehasonlithaté a teljes norrath-belivel.

id6p0ntban@ Ezek alapjan,a Norrath-ban jelenlévék koziil barmely adott
id6pontban 12000-en alland6 lakosoknak tartjak magukat.

P

A 11.2. tablazat a Norrath Gazdasdga Kérd6iv vélaszaddinak néhany

27 2

alapvet6 demografiai jellemzdjét ismerteti. Az atlagokbdl alapjén a tipikus
norrath-i a 20-as éveiben jaré, j6l képzett, egyediilallé, Egyesiilt Allamok-
beli férfi, aki féallasban dolgozik és koriilbeliil 20 dollart keres 6ranként. A
valaszaddk jelentds része (35%) tanuld.

242001 m4jusa és augusztusa kozott tobb alkalommal végeztem népszamldlast, késGbb ve-
zettem vissza az adatokat a nap egy adott id6pontjara és a hét egy adott napjara. A regresszio-
val illesztett érték egy atlagos 6raban (1/4-et rendelve minden 6 6rds id6egységhez) és napon
(1/7-et rendelve minden naphoz) 60381. Lényegében ez az atlagpopulacid, a periodikus heti
és orankénti ingadoz4s kiiktatdsa utdn. A nyers atlag a sajat megfigyeléseim alapjdn 56682
(N =48).
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Jellemzdk O’sszes ) Allandé Létogatokd

valaszadd lakosok”

Eletkor (év) 24,3 22,4 24,8

N& (%) 7,8 10,1 7,2

Régié: USA (%) 81,3 82,4 81,1

Régié: Kanada (%) 6,6 7.5 6,4

Régié: Nyugat/Dél-

Eurdpa (%) 8,9 7,1 9,4

Egy hazta}rtasban élo fel- 2.1 2.1 2.1

néttek szdma

Hazas vagy egyiitt él va-

lakivel (%) 22,8 15,9 24,5

Egyediilall6 (%) 60,0 68,0 58,1

Napi gondozdst igényld 15.0 11.4 15.9

gyermeke van (%)

V}egzettseg: kozépiskola- 12,4 19.4 10.6

ndl alacsonyabb

Végzettség: kozépiskola 35,6 41,7 34,1

Végzettség: féiskola 31,0 18.6 34.1

vagy egyetem

I}/h{nlfahelyl statusz: f6- 534 415 56.4

allasu (%)

Munkahelyi statusz: di-

ak, dolgozik (%) 19.4 223 18,6

Munkahelyi statusz: di-

ak, nem dolgozik (%) 15.6 211 14,3

Heti munkadrik szama” 39,0 36,5 39.5

Havi kereset ($)” 3154,12 2621,85 3268,96

Orabér ($)° 20,74 17,57 21,42

11.2. tdbldzat. Norrath ,Jakéinak™ demografiai jellemz&i.
Forrds: NGK 2001. N =3619. Az adatok silyozottak, igy a mintabeli avatarszintek el-
oszlasa 0sszehasonlithato a teljes Norrath-belivel.
Megjegyzés:
@ Allandé lakosoknak szdmitanak azok, akik egyetértenek vagy nagy mértékben egyetértenek
azzal a kijelentéssel, hogy ,,Norrath-ban élek, de rendszeresen utazom Norrath-on kiviilre” —
—@
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1d. 11.1 tablazat. Latogatdnak szamit az Osszes tobbi vdlaszado.

b Kevesebb mint heti 5 munkadra megaddsdndl az adatot ,,hidnyzoként” kezeltem. Kevesebb,
mint havi 5000, és tobb mint havi 100000 dollar kereset esetén az adatot szintén ,,hidnyzo6-
ként” kezeltem. Tehdt a fenti adatok azoknak az atlagat mutatjdk, akik fizetségért dolgoznak,
kizarva azokat, akik tobb mint 1,2 millié dollart keresnek évente. A havi kereset az ado le-
vondsa utdn kézhez kapott, netté fizetés. Az USA-n kiviili vdlaszaddk az érvényben 1évd
arfolyamot haszndlva szdmoltdk 4t a keresetiiket USA dolldrba. Sokan visszautasitottdk a
valaszaddast a keresettel kapcsolatos kérdésre, mert til személyesnek taldltdk. De még igy is
2853 érvényes valasz érkezett a kérdésre, ami 79%-os védlaszaddsi ardnyt jelent.

¢ Az 6radij a havi kereset elosztva a heti munkadrdk szamanak négyszeresével.

Erdekes médon azok, akik sajat magukat norrath-i lakosnak tekintik, nem kii-
Ionboznek gyokeresen a tobbiektSl. Igaz, az dlland6 lakosoknak tobbnyire ala-
csonyabb az iskolai végzettsége, kevesebb orat dolgoznak, alacsonyabb jovedelem-
mel rendelkeznek, és kisebb ardnyban van foldi elkotelezettségiik (hdzastars, gye-
rek). Mint minden emigrans, 6k is nagyobb valdszintiséggel indulnak el egy uj
vilag felé, ha a régi kevésbé tlinik igéretesnek, és nincs ami maradasra késztetné
Oket.
jaik tulajdonsdgait mutatja. Mivel a legtobb Everquest jatékosnak tobb mint egy
avatarja van (az atlag 2,72 avatar fejenként), ezek a mutatdk a ,.féavatarra” vo-
natkoznak. Favatarnak a legmagasabb szinten allé avatart tekintettem, ami akar
a 60-as szintet is jelentheti. Az atlag valaszad6 tekintélyes id6t szdn Norrath-
ra, féleg, ha figyelembe vessziik, hogy ezeket az eredményeket silyoztam annak
érdekében, hogy korrigdljam a komolyabb jatékosok esetleges feliilreprezentaltsa-
gétE]

A latogatdk dtlagosan napi négy 6ra toltenek Norrath-ban, a magukat lakosoknak
tekintd jatékosok pedig tobb mint napi hat érat. A felndttek kozott a 1atogatdk tobb
mint egynegyede, és az dlland6 lakosok majdnem fele egy dtlagos héten tobb id6t
tolt Norrath-ban, mint pénzkeresé munkdjaval. Egy tipikus avatar koriilbeliil egy-
éves és majdnem 800 ora fejlesztésben volt része, aminek koszonhetéen az 4tlagos
avatar elérte a 38. szintet és jo tton halad a maximadlis 60. szint felé. Ezenfe-
lill, egy tipikus avatar tobbezer platinapénzt (PP, Norrath pénzneme) halmozott fel
a bankban készpénzben, és tobb szdzezer platina pénzt érd felszerelésre tett szert.
Ha a feketepiacon érvényes arfolyam szerint — 1 PP kb. 0,01 dollér (errdl b6veb-
ben késébb) — a felhalmozott vagyon 1800 dollartdl (a latogatdkndl) 3000 dollarig
(a lakosokndl) terjed. Ebben nincsen benne maguknak a jatékos birtokaban 1évo
avataroknak a kereskedelmi értéke. Egy 35 évnél fiatalabb csalddfével rendelkezd
Egyesiilt Allamokbeli csaldd dtlagos netté vagyona 1988-ban — a legutolsé elérhetd

25 A 11.1-3 tdbldzatok adatait egyik esetben sem befolyasolja jelentSsen az adatok stlyozd-
sa.
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adatbdzis évében — 66000 USA dollar volt; a kozépérték (medidn) minddssze 9000
dollar volt Ugy tiinik, hogy egy tipikus norrath-i szdmara az avatarok jelentds
vagyonkészletet jelentenek.

A norrath-i mikrookéonomiai helyzet: a fobb piacok

naplobejegyzés, dpr 27. észrevettem, hogy minden alkalommal, hogy
belépek az East Commons (Keleti tér) nevii teriiletre, felvillan a csetboxom
aukcios csatorndn kiildott kiilonféle adok-veszek ajdanlatokkal. az ajdnlatok
olyan gyorsan dzonlenek egymds utdn, hogy alig tudom kovetni dket. mivel
azért vagyok itt, hogy felmérjem a piacot, és végre sikeriilt egy kis pénzt is
osszeszednem (1igy 50 pp-t), vdlaszolok valakinek, aki egy pdr ,,arany efreeti
csizmdt” kindl eladdsra. hmm, aranycsizmdk — ez jol hangzik. megkérdezem
az drustol, hogy hol van. ,,gyere az alagitba” megtaldlom ,,az alagutat”
— egy Osszekotd alagiit, ami valojdban korbekeriti freeport vdrosdt. Tele
van emberrel, tigy 50-100-an lehetnek, mindenki kiabdl. tulajdonképpen
az egész olyan, mint a chicagoi tozsde parkettje. megtaldlom az drust és
megkérdezem, hogy mennyibe keriil. 8000pp. ,,tirist” mondom, ,, hdt mennyi
pénze van itt az embereknek?” a vdlasz: ,,millick. szo6l6cc ha lesz tobb pp-d

27

A kereskedésnek két médja van Norrath-ban: az avatar és avatar kozotti (a2a: a
to a — a-tol a-nak) és az avatar és biot kozotti (a2b). Az elsé joval koriilményesebb,
mint a masodik. Egy a2b drucsere sordn az avatar egyszertien odasétal a kereske-
dé biothoz és ameddig csak akarja vizsgdlgathatja az drujat és az arait. Egy a2a
kapcsolatban az 4rujat kindl6 avatarnak folyamatosan kiab4lnia kell, hogy mije van,
a masik oldalon 1év6 avatarnak pedig meg kell hallania az ajanlatot, megtallni az
elad6t, majd kezd6dhet a végnélkiili alkudozas. Tiszta bazar.

Minthogy az a2a kereskedés tranzakciéi sokkal koltségesebbek, mar az is csoda,
hogy egyéltalan 1étezik. De mégis 1étezik, legalabbis bizonyos hatarokon beliil, f6-
ként azért, mert Norrath megalkot6i a biotok éltal kindlt arakon keresztiil 0sztonzik.
A kereskedd biotok tipikus vételi drai nagyon alacsonyak, az eladasi draik pedig na-
gyon magasak. A kiilonbozet pedig elegendd teret hagy egy avatar szdmara, hogy
pénzt csindlhasson kiilonbozd aruk vételével és eladdsaval, mindazon bonyodalmak
ellenére, amit egy masik avatarral valé kapcsolat jelent.

A biotoknak kétféle szerepe van a gazdasdgban. Egyrészt néhany jelentds dru-
cikknek — mint példaul az érc, a dragak®é és a vardzsszerek — egyediili forrasai. Mas-
részt a biotok barmit megvesznek korldtlan mennyiségben, ami azt jelenti, hogy még
az a2a piacon értéktelen arukbdl is lehet pénzt csindlni. Ennélfogva a vadasz, aki

20Ld.:  http:/fwww.census.gov/prod/2001pubs/statab/secl4.pdf. A NGK vilaszadéinak
91%-a 35 éves vagy anndl fiatalabb.
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Osszes va-  Allandé

Norrath jellemz6i Létogatcki?
! laszado lakosok? atogatoxd

Norr/ath—batn /eltéltétt orak szama az 45 5.4 424

elmult 24 6raban

24“0rf1 a/laft N o/rrath—ban atlagosan 47 6.0 443

eltoltott orak szama

Norr/ath—ban eltoltott orak szama az 263 325 248

elmult 7 napban

7“n2.1.p a}aEt N 01:rath—ban atlagosan el- 28.9 36,1 27.1

toltott 6rak szama

Felndtt valaszadok szazalékos el-

oszlésa, akik egy tipikus héten tobb

id6t forditanak Norrath-ra, mint a 31,5 4.7 28.9

munkajukra ¢

F6 avatar ?: kor (ho) 12,6 12,3 12,7

F§ avatar ?: szint 38,3 384 38,3

F6 avatar ?: vele t6ltott 6rak szdma 792,0 797,6 790,6

FG avatar ©: készpénzkészlet (PP) ¢ 7678 5413 8232

FG avatar ?: felszerelés értéke (PP) ¢ 199088 293296 176066

11.3. tablazat. Norrath ,,Jakoinak”™ aktivitasa.

Forras: NES 2001. Az N valtozd, 2809-t61 (csak a felnStt valaszadok) 3467-ig (teljes min-
ta). Az adatok silyozottak, igy a mintabeli avatarszintek eloszldsa dsszehasonlithaté a teljes
norrath-belivel.

Megjegyzés:

a) Felndttek a 18 éven feliiliek. A szdzalékos adat csak a feln6tt populdcidra vonatkozik.

b) A f6 avatar az az avatar, amelyik a legmagasabb szinten all. Egyenl&ség esetén a régebbi
avatar kertilt a tdblazatba. A szintek 1-t6] egészen 60-ig terjedhetnek.

c) A ,,PP” a ,platinum pieces” vagy platinaegységek, a Norrath-ban hasznédlatos pénznem.
A vilaszaddk egy bankban kisérhetik figyelemmel az avataruk pénzét. A felszerelésiikre vo-
natkozéan a norrath-i piac alapjdn becsiilték meg azok értékét. Sokaknak akadt problémadja
ezzel, mivel egyes rendkiviil értékes darabok nem taldlhat6k meg a kereskedelemben. Mégis
mindkét kérdésre 3467 érvényes valasz érkezett, ami 96%-os védlaszadasi ardnyt jelent.

d) Az élland6 lakosok egyetértenek vagy nagy mértékben egyetértenek azzal a kijelentés-
sel, hogy ,,Norrath-ban élek, de rendszeresen utazom Norrath-on kiviilre” — 1d. 1. tabldzat.
Latogaténak szdmit az Osszes tobbi vdlaszado.
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a legyilkolt szornyektdl szed dssze mindenfélét, mindig pénzre tudja véltani a szer-
zeményeit — vagyis a keresked biotok még akkor is fizetnek érte valamennyit, ha
egy avatarnak sem kell az dru. Ezekkel az iizletekkel a kereskedd biotok valdjaban
munkaadéként miikodnek, és az draik hatdrozzak meg az egyes tevékenységek utan
jaré fizetést. Sajnos azonban ugy tlinik, hogy az araik inkdbb a farmerkedést, mint-
sem a kalandorkoddst 0sztonzik, mivel a kockdzatos kalandot igényld, kiillonleges
arucikkekért a biotok nem adnak megfeleléen magas jutalmat

Szemmel 14thatélag az a2a piac hivatott a kiilonleges termékek magas arit biz-
tositani. Ha egy kiilonleges termékbdl hidny van, akkor az a2a piac magasan tartja
az arat. Sajnos a gazdasag egy masik szokatlan jellemz&je megakadalyozza az a2a
piacot abban, hogy hosszabb id6n keresztiil a biotok 4ltal kinalt vételarnal maga-
sabban tartsa az drakat. Ez a szokatlan jelenség pedig az, hogy az drucikkek soha
sem hasznédlédnak el: ezen 6rokké tarté arucikkek szama folyamatosan nd, ahogy
egyre tobb ember 1€p be a vilagba, és kiizdi fel magat egyre magasabb szintekre.
Ebbdl kovetkezik, hogy az uj drucikkek irdnti kereslet, és ezzel egyiitt az a2a drak is
csokkennek. Az altalanos séma szerint az a2a piacon megjelend dj arucikk dra egy
ideig kimagasld, majd fokozatosan csokken, amig el nem éri a keresked6k vételi
arat. Es ezen a ponton az drucikk kacatta valik: barki, aki hozzdjut, szépen eladja
egy biotnak, hogy gyorsan pénzhez jusson.

Az a2a piac 1étezésének egyetlen oka, hogy a hatésagok folyamatosan uj tétele-
ket hoznak forgalomba, melyek kezdeti ritkasdga egy id6re benntartja ket az a2a
piacon. Akdrhogy is, a gazdasdgot egy valtozatlan és folyamatos deflaci6 jellemzi
(errdl adatokat késébb kozIok). A kiillonb6z6 arucikkek aranak csokkenése a real-
bérek enyhe, de folyamatos emelkedését, és ezzel egyiitt a jatékban rejlé kihivasok
mérséklddését is eredményezi. Ezt sokan komoly problémanak tekintik, de nem vi-
lagos, hogy egyrészt tényleg az-e, masrészt hogy mit lehetne tenni az el6zmények
fényében, féleg, hogy a polgarok boldogsagét folyamatosan fenn kell tartani.

Az a2a kereskedelem struktiirdja egy érdekes foldrajzi jelenséghez vezet a pia-
cok térbeli elrendezését illetden. Norrath-ban 1étezik egy kizarélag kereskedelem
szamdra fenntartott aukcids csetcsatorna, amin keresztiil minden elad6 egy nagy te-
riileten tudja hirdetni az arujat. Ez a teriilet azonban nem hatértalan. A vildg zéndkra
van felosztva, és az aukcids csetcsatorna csak az adott z6nan beliil foghaté. Ennek
eredményeképpen a j6 szimattal rendelkezd avatarok azokban a zéndkban fognak
eladdssal probdlkozni, ahol védrhatélag nagy kereslet mutatkozik az altaluk kindlt
arucikk irdnt. A leleményes vevdk pedig olyan zéndkba fognak utazni, ahol az al-
taluk keresett arucikkbdl felesleg van. Ugyanakkor az alkudozds bazarszer( jellege
miatt sziikséges, hogy a kereskedelem térben koncentralédjon.

27 Mivel a szornyek tobbnyire wjra és djra ugyanott bukkannak fel, egy avatarnak egysze-
rlien csak ott kell varakozni a kozelben, hogy minden alkalommal megolhesse a felbukkané
szornyet. A gond a keresked§ biotok 4raival az, hogy éppcsak egy kicsivel kindlnak tobbet a
rendkiviill hasznos magikus eszk6zokért, mint a hasznavehetetlen limlomokért.
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Az eredmény, hogy a piacok elhelyezkedése nem véletlenszeri. Minden zéndban
lehet hallani olyan vevék kidltozasait, akik az adott teriileten boségesen megtaldlha-
t6 drubdl akarnak vasarolni. Azonban olyan 4ltalanos piac, ahol a vilag legtavolabbi
sarkaibol szarmazé arukkal is kereskednek, csak néhdny zénédban 1étezik, valdjaban
tobbnyire csak egy zénaban. Erdekes médon ez a meghatédrozott z6na mas és mas
a 40 kiilonbozé szerveren, melyeken Norrath 1étezik. Konny{i beazonositani, hogy
melyik zéna az: az NGK egyik kérdése volt, hogy a védlaszad6é hova menne, ha jé
aron és gyorsan akarna eladni valamit és akarhova utazhatna. A felhaszndlék min-
den szerveren elsoprd tobbséggel egy bizonyos zéndt jeloltek meg, bar a megjelolt
z6na nem azonos a szerverek kézﬁtt@ A leggyakoribb vilasz a fenti naplobejegy-
zésben is szerepeld East Commons alagut volt, 40-b6l 27 szerveren. A masodik
leggyakrabban megnevezett z6na a Greater Faydark (amire Faymartként is szoktak
utalni), 6sszesen 9 szerveren. A maradék 4 szerveren az EC alagiithoz nagyon ko-
zeli Freeport varost jelolték meg 6 piacként. 40-bdl 36 szerveren legalabb 80%-os
volt az egyetértés a legfontosabb piaccal kapcsolatban — pedig erre egy nyilt, nem
strukturalt kérdés vonatkozottE;] A tanulmany http.//www.bepress.com/giwp cimen
elérhetd hosszabb viéltozata igyekszik megvalaszolni azt kérdést, hogy vajon miért
pont ezeken a teriileteken alakultak ki a piacok, és nem az 6ridsi norrath-i vildg més
részen.

Leegyszertisitve azt mondhatjuk, hogy Norrath-nak két f6 piaca van. Az egyik
az a2b munkaerdpiac, ahol a vaddszok ugy szerzik a fizetésiiket, hogy a legyilkolt
biotszornyektdl szerzett zsdkmanyukat eladjdk a kereskedd biotoknak. A mdsik a
minden zéndban megtaldlhatd, de egyértelmiien az egyikre koncentrdl6dé a2a ter-
mékpiac, ahol a kereskedSk és a vaddszok faradsagos csereberét folytatnak egyes
hidnycikkekkel.

Norrath makrookonomiai mutatoi

naplobejegyzés, juni 15. elinditok még egy avatart, ez most egy magas,
gyonyori, sotétborii nd. mért is ne, manapsdg ez egyre gyakoribb. nem fogok
megprobdlni noként viselkedni, megldtjuk, mi torténik, ha csak azt csindlom,
amit amigy is csindlnék, csak épp ndi testben. nos, 24 ora alatt szamtalan-

szor ramfiityiiltek, végigmértek és ,,megmentettek” olyan biotoktol, akikkel

28 Sok valaszadé tigy vélte, hogy ez egy abszoltt egyértelmii, és végtére is hiilye kérdés. Egy
tipikus vélasz igy hangzott: ,,EC Alagit. Most viccelsz?” Persze az elkeriilte a figyelmiiket,
hogy a kovetkezd vélaszadd, aki egy masik szerveren jatszott, azt valaszolta, hogy ,,Greater
Faydark, ne hiilyits." Ebbdl arra kovetkeztethetiink, hogy az egyes szervereken a f6 piaci z6na
egy igen erdteljesen koriilhatarolt fokuszpont, amir8l mindenki tudja, hogy oda mész, ha el
akarsz adni valamit.

29 A maradék négy szerver jitékosols szerver, ahol a rablasok és gyilkossagok nagy szdma
miatt a tulajdonjog kérdése igencsak ingatag ldbakon 4ll. fgy nem csoda, hogy ezeken a
szervereken a piac meglehetGsen fejletlen.
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magam is konnyedén elbdntam volna, gyiiritket kaptam, és ,,jdtékon belii-
li randira” hivtak. ami ennél sokkal fenyegetébb, az az, hogy most sokkal
nehezebb volt bekeriilnom egy csoportba — alighanem rosszul taktikdzom.

Vajon emlitésre mélt6-e Norrath 40 kiilonb6z8 verzidjanak Osszesitett gazdasa-
gi tevékenysége? Ahhoz, hogy ezt a kérdést megvalaszolhassam, 6sszeszedtem az
Osszes makrookondmiai adatot amit csak ezzel kapcsolatban taldltam. A legf6bb
korlétot az jelentette, hogy meg akartam &rizni a tanulmény fiiggetlenségét és ezért
meg se probaltam kapcsolatba 1épni a Verant Interactive-val, hogy belsd adatokat
szerezzek t6liik. Igy a tanulmanyban szerepld valamennyi adat vagy a kiilonbo-
26 csatorndkon keresztiil elérhetd, nyilvanosan elérhetd adat, vagy kozvetleniil a
felhaszndloktol, az NGK-bol szarmazik. Fontosnak tartom hangsilyozni, hogy a
norrath-i aruk kiils6 piaca underground jelleggel miikodik. A Sony kijelentette,
hogy a norrath-i termékek az 6 szellemi tulajdonat képezik. (Sandoval 2001) Ezek-
nek az druknak az USA dolldrért vald eladdsét lopasnak tekintim Mindezek ellenére
a kereskedés folyik tovébb

A kiilfoldi kereskedelmi piac és a valutadrfolyamok. Kiillonb6z6 webes aukcios ol-
dalakon szdmos olyan dolldralapu piac 1étezik, ahol platina pénzekkel, avatarokkal
és egyéb arucikkel kereskednek. Az drucsere a kovetkez6képpen zajlik: a foldi pi-
acon két foldlaké megegyezik, hogy az egyik USA dollarért megvesz valamilyen
norrath-i arut. Az A foldlaké odaadja a pénzt B foldlakénak. Ezutdn Norrath-ban
mindketten l1étrehoznak egy-egy avatart és taldlkoznak egy el6re megbeszélt hely-
szinen, ahol B Norrath-laké odaadja A Norrath-lakénak az arut

A platinapénzzel vald kereskedés valgjaban semmiben sem kiilonbozik egy nor-
madl devizapiactdl. Az drukereskedelemnél egy kicsit nehezebb eldonteni, hogy ex-
portrdl vagy importrél van-e szd; olyan ez a piac, mintha a svédek elutaznianak
Németorszagba, hogy svéd termékeket vasaroljanak és adjanak el német markaért,
mikozben valamennyi aru Svédorszagban marad. Ez csupan azért van, mert a dol-
larpiacon sokkal alacsonyabb a tranzakciés koltség, mint a norrath-i piacon. Taldn
ezt a kereskedelmet a turizmus altal generdlt export metafordja irja le legjobban. Az
idegenforgalomban példaul X orszdg lakéja X valutdjat hasznélja arra, hogy olyan
szolgaltatasokat és termékeket vasaroljon, melyeket Y orszdgban allitottak el6 és

30 Az drtatlanok védelmében: nem rogzitettem az ezekben a tevékenységekben részt vevs
személyek azonossdgat, és nem nevezem meg ezen adatok forrasit. A felhaszndlokkal ké-
szitett kérd6ivembdl, az NGK-bdl semmilyen informaciét nem szereztem a felhasznaldk fe-
ketepiaci részvételével kapcsolatban. Az érdekl6dd olvaséknak hozzdm hasonléan nem lesz

nehéz norrath-i drucikkekkel keresked$ nyilt piacot talalni.
31Ld. Patrizio 2001

32 A taldlkozéhely dltaliban valami sotét helyen van, példaul egy elhagyatott épiiletben.
Végtére is feketepiacrol van szo.
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ott is maradnak. Norrath kiilfoldi piacain pedig foldlakék USA dollérral fizetnek a
Norrath-ban el&allitott és ott is marad6 arukért.

Az ilyen kereskedelem brutté volumenét lehetetlen megbecsiilni a résztvevdk
széleskorti megkérdezése nélkiil. Ugyanakkor egy weboldal adatai alapjan, egy at-
lagos hétkoznap (2001. szeptember 6., csiitortok) a sikeresen lebonyolitott aukciok
(N = 112) végosszege 9200 dollar voltE] Tovabbi 3700 dollarnyi valutdval keres-
kedtek (N = 32). Eves sszesitésben ezek a szdmok t3bb mint 5 millié dolldros
brutté valuta- és druexportot jelentenek, ami koriilbeliil 3,5%-a az éves Osszterme-
Iésnek (1d. lejjebb). Ez természetesen a kereskedelem volumenének csak alsé becs-
Iése, hiszen nem csak egyetlen weboldalon folyik a kereskedés, hanem egyszerre
szadmos mds csatornan is. Az NGK vilaszadéinak koriilbeliil 45%-a jelezte, hogy
ismer olyan embert, aki kordbban dollarért vasarolt norrath-i drucikkeket.

A devizapiac kozvetlen informdcidval szolgdl az arfolyamokrél. 2001. m4justél
szeptemberig terjedd id6szakban kiillonb6zd weboldalak 616 aukciéjardl gydjtottem
véletlenszertien adatokat, ami a megallas nélkiil zajl6 pénzforgalomnak csak kis
hanyadat teszik ki. Egy aukcidt érvényes megfigyelésnek tekintettem, ha lezarult és
volt egyértelmiien gy6ztes licit. Ezeken az aukcidkon egy platinapénz atlagos dra
0,01072 USA dollart volt, azaz valamivel tobb mint egy cent. Ez magasabb, mint
szdmos mds pénznem arfolyama, beleértve a jent. A legtobb norrath-beli 0,0125
koriil rogzitené az arfolyamot. Valdjaban a PP arfolyama méjusban 0,0133 volt,
de szeptemberre 0,0098-ra csokkent, ami tobb mint 25%-os visszaesést jelent egy
negyedév alatt.

Egy fore juto GNP. Norrath egy f6re jutoé GNP-je az avatarpiac alapjan becsiilhetd
meg. 651 avatararverésen gytijtottem adatokat. Ugyanazokrél az oldalakrél hasonld
szabdlyok alapjan vélasztottam az aukcidkat, mint a devizapiac esetén. A legtobb
Everquest- azonositot tigy aruljak, mintha az ahhoz tartozé f6-, vagyis legmaga-
sabb szinten 4116 avatart drulndk. Ugyanakkor az Everquest szdmldz4si és belépési
rendszere miatt nem lehet 6nmagédban egyetlen avatart eladni — ahhoz, hogy egy
avatar feletti kontrollt valaki masnak atadjunk, hozzaférést kell adni a teljes felhasz-
naléi fidkunkhoz, azaz az 6sszes tobbi avatarhoz is. Akarhogy is, az aukcidk leirdsa
tobbnyire csak a féavatar rovid lefrdsat, a szintjét és tipusat (varazslo, harcos stb.)
tartalmazzdk. A legtobb felhaszndl6i azonosité 500 és 1000 dollar ko6zotti aron kel
el. Minthogy a valutadrfolyamok alapjin szdmolva egy tipikus avatarnak tobb mint

33 A, sikeresen lebonyolitott” értékesités kritériuma a kovetkez volt. Egynél tobb licit ese-
tén feltételeztem, hogy az aukcidt tranzakcié kovette. Ha nem volt licitdlds, akkor feltétele-
zésem szerint nem jott létre lizlet. Egyetlen licitdlds esetén dgy vettem, hogy csak akkor jott
1étre iizlet, ha az aru az ,,azonnali eladasi ar” vagy az ,.els§ licit nyer” cimszéval szerepelt.
Természetesen a kutaté nem tudhatja biztosan, hogy ténylegesen sor keriilt-e iizletkotésre. Az
NGK adatai és kiilonbozd tapasztalataim alapjan feltételezem, hogy valddi tranzakcidk jon-
nek 1étre. A szerz6 maga is ismer olyan embert, aki aukcién vdsdrolt valamilyen drucikket,
majd perceken beliil sikeresen dtvette azt Norrath-ban.
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1000 dollarnak megfelel6 norrath-i vagyona van, az avatarok az aukcidkon kedvez-
ményes dron kelnek el. Viszont vildgos, hogy mi all a nyomott drak hétterében:
Norrath-ban taldn az a legvonzébb, hogy az ember maga valaszthatja meg az avata-
ra kiilsejét, képességeit, s6t még a nevét is. Ha egy készterméket vasarolunk, akkor
éppen ezt a szabadsagot veszitjiik el. Rdadasul, egy aukciéra bocsatott avatar mar
kialakult szocidlis szerepkorrel rendelkezik a maga szerverén, és nem egyértelmd,
hogy ez j6 szerep vagy esetleg rossz. Ennél fogva egy avatar aukcids dra a valds
dollarértékének csak alsé becslése.

Azt a mddszer vélasztottam, hogy az avatarpiac alapjan megéllapitom egy avatar-
szint fiktiv 4rdt, majd az NGK adatai alapjan meghatarozom a Norrath-ban egy 6ra-
nyi jatékido alatt 1étrehozott avatarszintek szamat; igy ki lehet szamolni az egy 6rdra
es6 termelés bruttd értékét dollarban. Az 6tlet alapja az, hogy egy avatar szintje egy-
uttal meghatdrozza az avatar felszereltségét és platinapénzét is, amibdl kovetkezik,
hogy amikor egy felhasznalé eggyel magasabb szintre 1épteti az avatarat, ezzel egy-
szersmind noveli Norrath Osszesitett avatartékéjét, eszkoz- és platinapénzkészletét.
Amikor valaki megvasarol egy avatart, akkor mindezekkel az extrdkkal egyiitt veszi
meg. Ami azt jelenti, hogy egy hozzdadott szint teljes értékét, amibe mindharom
tékerész beletartozik, az aukcids piac hatarozza meg.

Szamos mddja van, hogy az avatarszint fiktiv drat megbecsiiljik. A tanulmany
hosszabb véltozatdban harom kiilonbozé eljarast ismertetek. A legegyszertibb elja-
rassal szamolva az aukcids piac egy avatarszint hozzdvetSleges arat 13 dollar/szintre
teszi. Az NGK-bdl szdrmazé adatokkal 6sszevetve pedig kijon, hogy Norrath ava-
tarai koriilbeliil 15000 dollarnak megfeleld avatart6két hoznak létre egy ora alatt.
Ebbdl kovetkezik, hogy Norrath brutté nemzeti osszterméke koriilbeliil 135 mil-
lié dollar. Ez egy fore vetitve 2266 dollart jelent. A Vildgbank GNP adatai alap-
jén Norrath a 77. leggazdagabb orszdg a vildgon, nagyjabol Oroszorszdggal van
egy szinten. A tanulmény hosszabb valtozatdban ismertetett két alternativ szamitasi
mad alacsonyabb egy f6ére juté GNP-t eredményeznek. Ezek koziil az alacsonyabb
Bulgdria szintjére helyezi Norrath-ot. De Norrath mindegyik szdmitds szerint gaz-
dagabb szamos nagy jelentésséggel bird orszagnal, beleértve Kinat és Indiat is.

Infldcio. Egy megbizhat6 arindex elkészitéséhez az avatarok korében széleskorti
felmérést kellene végezni, hogy megtudjuk, az elmilt id6szakban milyen arucik-
keket vasaroltak, és melyikhez milyen 4ron jutottak hozz4. Minthogy tobb tizezer
kiilonféle arucikk 1étezik, meglehetdsen nagy volumend felmérésre lenne sziikség,
hogy a tipikus avatar vasarléi kosaraban 1év6 minden tételrdl kell6 mennyiségti ada-
tot tudjunk Osszegytjteni. Nem kezdtem ekkora véallalkozasba, inkdbb informalis
feljegyzéseket készitettem a f6bb piacokon lathat6lag leggyakrabban gazdat cseré-
16 termékekrdl. Emellett 1étezik néhdny weboldal, ahol szdmos termék éra platina-
pénzben megtaldlhatd. Ezeknek az adatoknak a felhaszndldsdval 1étrehoztam egy ar-
indexet 29 kivalasztott termék alapjan. Az arucikkeket ugy vélogattam Ossze, hogy a
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kiilonbozé drucsoportokat (mellvédek, csizmdk, sisakok, fegyverek stb.) mind rep-
rezentaljadk. Emellett szdndékosan keriiltem a tilzottan felsd illetve als6 kategdrias
termékeket. Végiil, ellentétben a valddi arindexekkel, nem tudtam stlyozni a tételek
aréat a vasarloi kosarakban val6 eloszldsuk szerint, mivel nem tudtam meghatarozni,
hogy mi is a tényleges standard termékcsomag. Ezért minden tétel egyenld stlyt
kapott. Azt is feljegyeztem, hogy biotoktdl szerzett zsdkmanyrdl vagy avatar altal
készitett arurdl van-e sz6, és hogy kezdetektdl fogva része-e az Everquestnek, vagy
valamelyik bévitésekor, késdbb keriilt a jatékba (a Kunark romjai 2000 éprilisdban
jelent meg, a Velious sebei 2000 decemberében).

Miutdn kivalasztottam a termékeket, az arakat az Allakhazam vardzslatos bi-
rodalma (http://everquest.allakhazam.com) oldal alapjan szdmoltam. Ez az egyik
legnépszeriibb rajongdi oldal, és ami a legfontosabb, hogy az drakat maguk a fel-
hasznélok viszik be, aztin valtozatlanul ottmaradnak Az 4rak 2000 decemberétdl
kezd&dben érhetbek el.

A 11.4 tablazat ezeket az indexeket ismerteti. A teljes drmutat6 a 2000/4 (ne-
gyedik negyedév) 100-as értékrsl 2001/3-ra 71-re esett vissza, ami 29%-os defla-
cidt jelent egy év alatt. Az egyes kategoridk indexe alapjan megdallapithatd, hogy a
deflaciot nagyrészt az Everquest bovitésével megjelend arucikkek dranak zuhandsa
okozta. Ezek a tételek értékiik 59%-at vesztették el. Ugyanakkor a régi vilagbdl
szarmaz6 arucikkek esetén is jelentds, 17%-os értékcsokkenés tapasztalhatd. Ez azt
jelenti, hogy ha ez id6 alatt a nomindlbérek (pl. a biotoktdl éranként szerzett zsak-
madny) dllandéak maradtak, akkor a redlbérek jelent6sen novekedtek. Ez j6 dolog a
Fo6ldon, de Norrath-ban némi elégedetlenséghez vezetett, minthogy ezzel a vilagban
rejld kihivas és igy annak szdrakoztaté értéke is csokkent.

Nomindlbérek. A norrath-i 6rabérek jéval a foldi 6rabérek alatt vannak. A platina-
pénzben kifejezett orabért megbecsiilhetjiik az avatar felszerelése €s vagyona teljes
értékének és az avatar aktiv 6rdinak hanyadosdval. A 3619 NGK-vdlaszad6 6ssze-
sen 7397 avatarrdl adott érvényes vélaszt. PP-ben megadott vagyonuk és a befek-
tetett 6rdk hanyadosa 319, ami azt jelenti, hogy egy atlagos avatar 319 PP-t keres
egy ora alatt. A pénzpiaci 0,01072 PP/USA dollar arfolyammal szdmolva ez 3,42
dollart jelent 6éranként. A NGK munkaval rendelkez6 vdlaszaddinak atlagos foldi
orabére 20,74 dollar, ezen beliil a magukat norrath-i lakosnak vallék érabére 17,57
dollar. Ha a norrath-i tartézkoddas tényét igy kezeljiik, mint ami kompenzélja ezt az
6radij-kiilonbozetet, akkor mondhatjuk, hogy egy atlagos norrath-i lakos szamara
egy Norrath-ban eltoltott 6ra hasznossdga 14,15 dollart ér. Ez a szdm magasabb,
mint az a havi 10 dolldros 6sszeg, amit a jatékosok norrath-i tartozkoddsukért fizet-
nek. A norrath-iak jelentds fogyaszt6i tobblethez jutnak a vilag 1étezésével.

34 A legtdbb, drakat tartalmazé webszdjt adminisztratorai mindent megtesznek azért, hogy
megtisztitsdk az adatbdzist az ,,inkorrekt”, elavult draktdl. Jelen szdmitdshoz azonban éppen
a régi draknak van a legnagyobb jelent&ségiik.
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Mutaték 2000/4. 2001/1. 2001/2. 2001/3.
Teljes aruindex — minden tétel 100,00 89,85 82,05 71,17
egyenld stllyal

Zsédkmanyindex — nem avatarok 100,00 90,68 81,36 69,28
altal készitett termékek

Régivilag-index — a Kunark és 100,00 93,76 87,26 82,73

Velious el6tti tételek
Ujvildg-index — Kunarkbdl és 100,00 79,60 68,39 40,84
Veliousbdl szarmazo tételek

Kézmiives index — avatarok 4altal 100,00 84,67 86,40 82,97
készitett arucikkek
Régi vildg zsdkmdnyindex — 100,00 95,90 87,46 82,67

csak a régi vilagbdl szarmazé
szerzett tételek

11.4. tdblazat. A norrath-i termékek drmutatéi Forrds: drak az Allakhazam
vardzslatos birodalma arjegyzékébdl (everquest.allakhazam.com). Az arakat
a felhaszndlok rogzitették és semmilyen vonatkozdsban nem hivatalosak. A

”

feltinGen komolytalan arakat figyelmen kiviil hagytuk. Minden tételre vo-
natkozd6an volt legaldbb 6t darab érvényes bejegyzés valamennyi negyedév-
ben. A tanulmény hosszabb verzidja specifikus tételmutatékat is ismertet.

A 3,42 dollaros 6radij sokaknak elegend6 foldi életiik fenntartdsahoz. Sok rész-
vevO hetente 80-ndl is tobb orat tolt el Norrath-ban, amire foldi szakmék esetén is
lehet példat taldlni. 80 Ora alatt egy atlagos jovedelmi résztvevd 273,6 dollarnak
megfeleld norrath-i pénzt és vagyontdrgyat keres. Ez tobb mint 1000 dollar havon-
ta, és tobb mint 12000 dolldr évente. Az Egyesiilt Allamokban a létminimum egy
egyediilall6 személy esetén 8794 dollar. Gazdasagi értelemben, legalabbis ha csak a
megvaldsithatésagat nézziik, kevés okunk lenne kételkedni azok szavaban akik azt
allitjak, hogy nem a Foldon hanem Norrath-ban élnek és dolgoznak.

Szegénység és egyenlotlenség. Nagy mértékli egyenlStlenségek vannak Norrath-
ban. Magatdl értet6dd, hogy a magasabb szinten 1év$ avataroknak joval jelentGsebb
a vagyonuk, mint az alacsonyabb szinten lévSknek, de ez szdndékosan része a vilag
struktirdjanak. Ennél joval meglep6bb, és sok norrath-i szdmadra zavard, hogy az
egy szinten 1év$ avatarok kozott is 6ridsi kiilonbségek lehetnek. Az avatarok va-
gyonrészesedésébdl kiindulva a szegénységi ratat kétféleképpen szamolhatjuk. El-
s6ként definidljuk a 1étminimum alatt él6ket Gigy, hogy ez azokat az avatarok jelent-

se, akiknek a vagyona az adott szinten 1év6 avatarok atlagolt vagyondnak 50%-a ald
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esik. Igy szamolva az avatarok 33%-a szamit szegénynek. Ha ezzel szemben a 1ét-
minimum hatdrat az dtlaghoz és nem a medidnhoz viszonyitva éllapitjuk meg, akkor
a létminimum alatt €16k ardnya 68% lesz. Nyilvanvalo, hogy az eloszlasi gorbe a vé-
ge felé hosszan elnyilik. Mindenesetre lathatd, hogy a javak eloszlasa Norrath-ban
sokkal kevésbé egyenletes, mint a foldi posztindusztridlis tdrsadalmakban.

Norrath jovoje és jelentosége

Naplobejegyzés, juni 20. utjdra inditottam egy magdnyos farkast, egy
antiszocidlis avatart egy életveszélyes szerveren, ahol valamennyi avatar
vaddszik, gyilkol és igyekszik kizsdkmdnyolni a mdsikat. ha valakit érde-
kelnek a ziirzavaros helyzetek, ide kellene jonnie megnézni azt a maga zord
valosdgdaban.

Miért érdekelné a kozgazddszokat és tarsadalomtuddsokat egy olyan hely, mint
Norrath? El6szor is ezek a helyek vonzé és kivételes laboratériumként szolgalnak
az emberi tarsadalom tanulmédnyozdsdhoz. A tanulmany hosszabb véltozata sza-
mos, kizar6lag Norrath-ban megvaldsithaténak tind kutatasi projektet ismertet. A
madsik, és sokkal jelentGsebb ok az, hogy a VV-k hamarosan az emberi interakciok
egyik legfontosabb — a telefonnal egyenrangi — forumdva valhatnak. Mi tobb, eb-
ben a funkcidjukban elképzelhetd, hogy a foldi tarsadalom felépitésének széleskorti
valtozasat indukaljak.

A virtudlis vildgok prosperdlnak, és ugy tlinik, hogy novekedésiik egyre csak
folytatédik. Mdris az internetes kereskedelem egy rendkiviil virdgzé teriiletét képvi-
selik, mikdzben mds szektorok az életben maraddsért kiizdenek. A virtudlis vildgok
vonzereje abban rejlik, hogy képesek reprodukalni a foldi 1ét fizikai és gazdasagi
jellemzdit a szabalyok apr6, mégis jelentds megvaltoztatasaval. Ezek a valtoztata-
sok — mint példaul a kiilsé és a képességek megvalasztasanak szabadsdga — elegek
ahhoz, hogy vonz6 tarsadalmat és hétkoznapokat teremtsenek sok ezer — magat al-
land6 lakosnak tekint$ — ember szdmdra. Ma tobb tizezer felndtt tobb 6rat tolt a VV-
kben, mint fizetett munkahelyén. Ugyanennyi ember a F6ldon megkeresett pénzét
VV-kben kolti el. Majdnem egymillié ember hajland6 havidijat fizetni azért, hogy
legaldbb megtudja, hogy mik is azok a VV-k. Es a szdmuk egyre novekszik.

Mit hoz vajon a jov6? A kovetkezd nagy dobds valdszinileg a Project Entropia
lesz, ami varhatéan 2002 elején jelenik meg. Mig Norrath szdméra problémat jelent
a foldi dollar- és termékpiac beszivargdsa, addig a Project Entropia tdmogatja azt.
A jaték — ami a tulajdonosai szerint val6jdban egyaltalan nem is jaték — egy svéd
magancég, a Mindark fejlesztése. A tarsasdg honlapjan taldlhaté anyagok szerint
(http://www.mindark.com) a projekt végsd célja, hogy a virtudlis valésagon alapul6
3D-s kereskedelemben a vildgot behdl6z6 monopdliumma véljon, lecserélve min-
den 1étezd internetbongészdt €s webes feliiletet egyetlen, millidk altal hasznalt vir-
tualis vilaggal. A ,jatékot” ingyenesen terjesztik majd és a hozzaférés is ingyenes
lesz; feltételezik, hogy egy bimb6z6 V V-piac és tarsadalom Norrath-hoz hasonléan,
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gyorsan ki fog alakulni. Ugyanakkor Norrathtal ellentétben a Project Entropia fel-
haszndl6i avataruk szdmadra valddi pénzzel és kreditkartydval vdsarolhatnak majd és
valddi pénzhez jutnak a VV révén, amikor eladjdk a szerzeményeiket.

A viéllalat abban bizik, hogy a kalandjatékok vildgéban elért siker még nagyobb
kereskedelmi sikerek alapja lehet. A VV-hez valé ingyenes hozzaférés és az in-
gyenes szoftver egyre tobb embert fog arra 6sztondzni, hogy a Project Entropidba
jarjanak térsas életet €lni, majd vasdroljanak az avatarukkal. Beindul a hélézati
hatds: ha egy baréti csoport 800 6rdt tolt el azzal, hogy az avatarjaikat a Project Ent-
ropiaban fejlesszék, az adott csoportbdl az ég vildgon senki nem akarja majd magat
egy 800 6rds kezdeti magdnynak kitenni azzal, hogy atlép egy konkurens VV-be.
Egyszercsak a Project rd fogja venni az offline (brick & mortar) véllalatokat, hogy
virtudlis 3D druhdzakat hozzanak létre, ahova barki betérhet, hogy egy kalapot ve-
gyen az avatardnak, majd sajat magédnak is. A Mindark elképzelése szerint virtudlis
munkahelyek jonnek majd létre. Péld4ul elképzelhets, hogy a Walmart fizet egy fel-
hasznalénak (hogy milyen pénzzel? szamit egyaltalan?), hogy az avatardval ruhdkat
aruljon egy virtudlis Walmart tizletben. A hédlézati monopdliumok gazdasigtana
szerint az emberek tobbsége szamdra a Project Entropia VV-je vdlhat ,,az internet-
té”: bekapcsolod a szamitégéped, felkelted a Project Entropidban az avatarodat és
teleportdlod valahova, ahol taldlkozol régi iskolai baratod avataraval, beszélgettek
egy kicsit, majd elmész vasarolni.

Sokan kétségbe vonjdk a Mindark stratégidjanak megvaldsithatésagat, és az is
valdszin(i, hogy a véllalat nem sokdig marad egyediil ebben a szektorban. Ugyan-
akkor mar l1étezd VV-k bizonyitjak, hogy a VV-ben megjelend foldihez hasonlé pi-
acok profitdbilisak lehetnek. Dereth-ben, a Microsoft virtudlis viligaban vannak
ilyen piacok, de ezek Norrath piacaindl esetlenebbek. Dereth népessége kisebb és
nem olyan gazdag, mint Norrath-é. Pontosan ezt jésolja a fejlédés-gazdasdgtan. A
tranzakciés koltségek lelassitjadk a gazdasagi novekedést. Ebbdl kovetkezik, hogy
egy Uj VV, a modernizalt piacok révén, pillanatok alatt tilszadrnyalhatja népességé-
ben és gazdagsdgdban akdr Norrath-ot is, félresoporve furcsa, anakronisztikusnak
tervezett bazdrgazdasigat.

A foldi tarsadalomra gyakorolt hatdsokat nem lehet tilbecsiilni. A beszédtech-
noldgia fejlédésével a VV-kben a kommunikacié a nehézkes cseteléstdl a telefona-
lashoz hasonl6 beszélgetések felé fog elmozdulni, ami nagy mértékben megnoveli
majd a VV-k jelent6ségét a szocidlis interakcidk terén. Egy olyan helyen mint Nor-
rath, mar most is szervezhetiink csetalapui a2a taldlkozokat és kurzusokat, és hama-
rosan ezek nem sokban fognak kiilonbozni a személyes taldlkozoktdl. A tdvmunka,
ami most még az otthoni szamitégépen valé munkat és rendszeres e-mailjelentések
kiildését jelenti, végiil majd olyan ,,munkdba jardssd” alakul 4t, ahol az avatarok
egy virtudlis iroddban személyes megbeszéléseken vesznek részt. Egymdstol tobb-
ezer mérfoldre €16 csalddok mindennap taldlkoznak néhany orara, avatarjaikat egy
virtudlis konyhaasztal koré iltetve beszélik meg életiik legijabb eseményeit. V-
sarlashoz sem kell tobbé utaznunk. A f6ldi utak tiresek lesznek, mert az emberek —
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ahelyett, hogy ezeket haszndlndk — az azir ég alatt szarnyalo lila lovaikon suhannak
majd a fellegekben csillogé virtudlis Walmartok felé.

naplobejegyzés, jul 14. épp most mondta valaki, hogy a kedvenc vdro-
som, queynos visszafelé pont ,,sony eq.”

Irodalomjegyzék

Besen, Stanley M., and Joseph Farrell (1994), "Choosing How to Compete: Stra-
tegies and Tactics in Standardization," The Journal of Economic Perspectives,
Vol. 8, No. 2, pp. 117-131.

Colker, David (2001), "The Legend Lives On: Fans of "Meridian 59’ are Flocking
to Revival Sites to Resurrect a Game World That Started Six Years Ago," Los
Angeles Times, May 17, p. T1.

Damer, Bruce (2001), "Global Cyberspace and Personal Memespace," kurzwei-
lai.net, http://www.kurzeilai.net/meme/frame.html?main=
aarticles/art0096. html

Easterlin, Richard A. (2001), Income and Happiness: Towards a Unified Theory,
Economic Journal, v. 111 no. 473, pp. 465-84.

Harris, Lyle V. (2001), "A New Species of Online Gamers Is Swarming the Net,"
Atlanta Journal and Constitution, March 21, p. 1G.

Kaplan, Carl S. (2001), "Florida Community Can’t Shut Down *Voyeur Dorm,"
New York Times, October 5.

Karp, David (2001), "Father Guilty in Death of Son," St. Petersburg Times, Ja-
nuary 3, p. 3B.

Katz, Michael L., and Carl Shapiro (1994), "Systems Competition and Network
Effects," The Journal of Economic Perspectives, Vol. 8, No. 2, pp. 93-115.
Kettman, Steve (2001), "Gamers Score at Arts Festival," wired.com,
www.wired.com/news/print/0,1294,46598,00.html, September 7,

Kolbert, Elizabeth (2001), "Pimps and Dragons: How an Online World Survived
a Social Breakdown," The New Yorker, May 28.

Liebowitz, S. J., and Stephen E. Margolis (1994), "Network Externality: An Un-
common Tragedy," The Journal of Economic Perspectives, Vol. 8, No. 2, pp.
133-150.

Patrizio, Andy (2001), "Virtual Baggage, Real Bucks," Wired News, October 1,
www.wired.com/news/print/0,1294,47181,00.html

Salkowski, Joe (2001), "Everquest Creates a Trail of Cyberwidows," Chicago
Tribune, February 5.

Sandoval, Greg (2001), "eBay, Yahoo Crack Down on Fantasy Sales," CNET
Tech News, news.cnet.com/news/0-1007-200-461905 1. html, January 6.

Shapiro, Carl and Hal R. Varian (1998), Information Rules: A Strategic Guide to
the Network Economy, Cambridge: Harvard Business School.



“mediaremix1” — 2007/3/7 — 21:27 — page 282 — #282 EF

282  Hatalom a mobiltémegek kezében

Tolkien, J.R.R. (1939), "On Fairy-Stories," lecture, reprinted in Poems and Stori-
es, London: Harper-Collins, 1992.

Yee, Nicholas (2001), "The Norrathian Scrolls: A Study of EverQuest" (version
2.5), www.nickyee.com/eqt/report.html.

Zito, Kelly (2001), "PC Games Battle the Consoles by Going Online," San Fran-
cisco Chronicle, March 20, p. C1.



	Eloszó
	 Manuel Castells: A valóság virtuális kultúrája
	 Jan van Dijk: A hálózati társadalom -- Az új média társadalmi vonatkozásai
	 Christian Sandvig: Az internet szerkezeti problémái a kultúrpolitika nézopontjából
	 Lev Manovich: Remixelhetoség
	 Kumin Ferenc: Az online Baja -- Egy város felfedezi magát az interneten
	 Vályi Gábor: Közösségek hálózati kommunikációja
	 Bodó Balázs: A szerzoi jog gazdaságtana az online világban -- avagy mennyibe kerül egy, a neten ingyenesen elérheto cikk magyar kiadása?
	 Barry Wellman -- Milena Guila: A netszörfözok nem utaznak egyedül: virtuális közösségek mint valódi közösségek
	 David Depew --- John Durham Peters: Közösségek és kommunikáció: fogalmi háttér
	 Howard Rheingold: Smart mobs: hatalom a mobiltömegek kezében
	 Edward Castronova: Virtuális világok: gazdasági és társadalmi beszámoló a virtuális vadnyugatról 
	A kötetben megjelent tanulmányok és könyvrészletek elso megjelenései

