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中國拟打擊網絡遊戲過度課金，但引發寒蟬效應｜Whatsnew

遊戲誘導性消費模式，在世界各地都廣受批評，但在近年來「行業整頓」背景下，草案已足夠產生寒蟬效應。

2023年11月15日，中國北京，學生在馬路口等待時玩手機遊戲。攝：Kevin Frayer/Getty Images
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2023年12月22日，中國國家新聞出版署公布了《網絡遊戲管理辦法》草案。草案中關於網絡遊戲出版經營模式的幾條限制條款，直接引發次日包括騰訊、
網易在內的多支中資遊戲股急瀉，市值蒸發過百億美元。

新聞同時震動了疫情後盼望產業回暖的遊戲產業從業人員和往常批判「氪金」（「課金」的中國網絡寫法）遊戲的玩家。不過，近年來，網絡遊戲中入開盲
盒、抽卡等誘導性消費的模式，在世界各地都廣受批評，美國、歐盟、澳洲和日本等地的政府機構也一直在推動立法來規管此類商業模式。（延伸閱讀：
《國民手遊的達摩克利斯之劍——中國式遊戲監管幕後》）

此一背景下，中國限制誘導性消費導致如此大的行業和輿論反彈值得關注。
在遊戲產業中，誘導性消費（predatory transaction）指網絡遊戲中購買系統
對玩家隱瞞或掩飾購買行為的真正長期成本。最常見的誘導性消費方式是開盲盒（lootbox）或抽卡（gatcha），譬如有些遊戲限制玩家必須通過購買禮品
盒或抽卡的方式才有可能憑藉一定幾率獲得遊戲內容（角色、道具、皮膚、玩法、劇情等），而不是將這些內容明碼標價、以便玩家一次買入；有時遊戲還
會鼓勵玩家「連抽」，以提高几率或得到如「碎片」類的其他獎勵，集齊一定數量「碎片」可以換取一整個英雄或皮膚。

這一模式受詬病最多的是，部分抽卡內容是實際的攻擊屬性或更高生命值等，從而花錢才能贏（pay-to-win)。

抽卡設置常見於手機遊戲。而有些遊戲的商務模式極度依賴玩家付費抽卡——如網易的《陰陽師》、米哈遊的《原神》、疊紙的《戀與製作人》等。

這類玩法正是此次草案中第二十七條【隨機抽取】針對的機制設計。但其實早在2016年，中國文化部《關於規範網絡遊戲運營加強事中事後監管⼯作的通
知》中就已經列明，遊戲公司需要在官方網站列明「虛擬道具和增值服務的名稱、性能、內容、數量及抽取或者合成概率」。該規定生效多年，各大遊戲公
司早就按要求在官方網站展示自己的設計數據。
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2023年12月10日，中國山東，一名女孩在玩VR（虛擬實境）遊戲。攝：Costfoto/NurPhoto via Getty Images

不少政府都在推動關於限制開盲盒機制的立法，台灣、韓國、意大利、荷蘭都在推出相關條例，要求遊戲公司公示機率。德國、英國、澳洲等則要求有開盲
盒機制的遊戲在產品包裝和相應地方顯示這是概率遊戲。公示數據的確提高了遊戲設計的公平性和可信度，但這種類似在煙盒上印「吸菸有害健康」的方法
並沒有讓玩家停下抽卡的步伐——很少有手機遊戲玩家會跳出遊戲程式，用瀏覽器去官網網頁查看這些數據；同時，這種和老虎機類似的概率遊戲本來就很
能擊中人性弱點，並非廣而告之就能勸退玩家。

這次新聞署的草案中還添加了針對 PvP 玩法（玩家對戰類）的限制，即第十七條【禁止強制對戰】：「網絡遊戲出版經營單位不得在網絡遊戲中設置強制對
戰」。這是指遊戲中，一位玩家不需得到另一位玩家同意就可以和後者對戰。強制對戰模式雖然也是鼓勵玩家花錢取勝，但它和開盲盒不同，主要依賴資金
充足、願意在遊戲中大手筆消費的玩家。遊戲高價提供高級武器裝備甚至技能經驗，玩家一旦購買這些產品，戰鬥力很快可以爆表。重氪玩家彼此對戰可以
互相刺激更多消費。目前不少策略制遊戲都依賴這類玩法吸金，如《夢幻西遊》，和因古天樂的蹩腳普通話破圈的《貪玩藍月》。

無論是哪種模式，遊戲首先需要玩家充值，把現實貨幣轉化為遊戲貨幣，進而購買遊戲產品、參加遊戲活動。這是新聞署草案第十八條【限制遊戲過度使用
和高額消費】直接針對的遊戲商務模式，即「網絡遊戲不得設置每日登錄、首次充值、連續充值等誘導性獎勵」、「所有網絡遊戲須設置用戶充值限額，並
在其服務規則中予以公示，對用戶非理性消費行為，應進行彈窗警示提醒。」

「每日登錄、首次充值、連續充值」是常見的誘導玩家充值的設計機制，如《三國殺》網絡版中，玩家如每日登錄，就可以領取各式獎品和遊戲代幣，而首
次充值則會享受買一送二的待遇（充100送100），另外還有可以每日返現（遊戲幣）的周卡、月卡，玩家購買後每天登陸打卡可以獲得更多回報。這種設
計能夠提升遊戲玩家的留存量、日活量、月活量，也能刺激新老玩家不斷購入遊戲代幣。

限制用戶充值額度對遊戲產業的影響將會是各種手段裏最大的。2019年國家新聞署發布的《關於防止未成年人沉迷網絡遊戲的通知》中曾經明確規定未成年
人的消費限額，可以做為參考——「8週歲以上未滿16週歲的用戶，單次充值金額不得超過50元人民幣，每月充值金額累計不得超過200元人民幣；16週歲
以上未滿18週歲的用戶，單次充值金額不得超過100元人民幣，每月充值金額累計不得超過400元人民幣。」

考慮到年齡差別，對於成年用戶的充值限額應會多於上述金額，但對於非常依賴玩家非理性消費、以及玩家重氪消費的網絡遊戲來說，充值限額仍無異扼住
它們的命脈。（延伸閱讀：《中國女性玩家：永遠困在最後一環》）
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2021年9月11日，中國北京，年輕人在網吧玩電腦線上遊戲。攝：Andrea Verdelli/Getty Images

同在新聞署草案第十八條內，「網絡遊戲出版經營單位不得以炒作、拍賣等形式提供或縱容虛擬道具高價交易行為」則在給方興未艾的區塊鏈遊戲敲警鐘。
第二十三條、第二十四條和第二十六條則針對遊戲的金融屬性。中國目前對於沒有對區塊鏈遊戲的專門規管制度，雖然12月工信部在答香港立法會議員吳傑
莊關於「推進web3.0產業」的提案時，表示要「推動Web3.0技術創新和產業高質量發展」，但新聞署這次的草案顯然釋放出了不一樣的信號。

在移動支付空前方便的今日，被視為朝陽產業的手遊產業依賴的是遊戲內購消費，誘導玩家充值氪金則是各大遊戲公司最看重的研發重點。

根據中國遊戲工委披露的《2023年中國遊戲產業報告》，2023年上半年，中國遊戲市場銷售收入規模為人民幣3029.64億元，其中移動遊戲市場實際銷售
收入2268.6億元，佔比74.88%，佔據市場主導地位。而目前移動遊戲的盈利方式無外乎遊戲內購、廣告置入和電競。其中廣告內置多見於休閒類手遊，但
今年的數據顯示「依靠廣告變現的模式明顯走弱，頭部爆款新品休閒手遊在內購收入上的表現異常出色」。（延伸閱讀：《中國遊戲陪玩行業：脆弱的人際
紐帶，情感需求、孤獨與曖昧的窗口》）

疫情期間，遊戲產業得益於人們困在家裏渴望娛樂和陪伴的需求，和短視頻一起從「宅經濟」分到一杯羹，尚且保持了前幾年不斷增長的趨勢。但封控結
束，經濟下行，能在遊戲裏消費、願意消費的增量下降，產業正在經歷近十年來的首次下滑。同時，時而凍結的遊戲版號和越來越繁瑣嚴酷的內容審查，也
使得能夠面世的新產品越來越少，不少中小公司撐不下去，宣告破產；不少遊戲人也因而被優化下崗。曾被寄予厚望的遊戲出海近年來熱度也有所下降。

這次草案中較少被人注意到的兩條也會影響「遊戲出海」：第十六條【禁止性內容】中的「網絡遊戲出版經營單位在境外運營發行遊戲，應自覺遵守網絡遊
戲內容禁止性規定，堅守中華文化立場、遵循國際規則和文化傳播規律，不得危害國家安全、損害國家榮譽和利益」。第五十一條【鼓勵國際合作】：「鼓
勵網絡遊戲出版經營單位開拓海外市場，加強網絡遊戲國際合作，促進國際文化交流，提升中華文化國際影響力」。

各上市遊戲公司這幾日陸續發出聲明，表示草案的發布不會對其業務造成本質影響；新聞署有關負責人也回應稱：「對於各方就徵求意見稿第十七條、第十
八條及其他一些內容提出的關切和意見，國家新聞出版署將認真研究，並將在繼續聽取相關部門、企業、使用者等各方意見的基礎上進一步修改完善。」

雖然如此，在近年來的種種「行業整頓」背景下，草案釋放的信號已足夠產生寒蟬效應。（延伸閱讀：《舉報、關停、轉型，「雙減」之後中國教培行業經
歷了什麼？》）
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端傳媒的下一程，需要你的守護。今天就成為訂閱會員，支持我們走下去，支持華文世界不可或缺的深度報導和多元聲音。點擊了解更多會員計畫
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