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本文来源NGA魔兽世界，本文作者：td5jqkjf

RMT在NGA大概是一个禁忌的话题，首先解释一下什么是RMT，RMT=RealMon
eyTrade，在wow中泛指使用现实中的货币进行游戏中的交易结算。

为什么想写这个帖子，因为今天和一个老朋友就这一点闹翻了，我和那位朋友都是
老玩家，当年国服刚开2.0我练BE圣骑士的时候认识的他，还记得他帮我做军马任
务，我送他氪金魔铁冲专业，他帮我做魔钢飞刀，甚至我后来从近战转玩远程都是
受他的影响，虽然他只玩治疗我只玩dps，但是我现在的大号牧师虽然转过三四次
服务器和种族了，但是角色建立时是暗夜精灵，所用的名字就是我认识他时他牧师
的名字，我还曾经借过这个NGA号给他发帖。

虽然集合石和世界频道的广告早已铺天盖地，我以前的战友也有去工作室或者搞代
练的，但是我从来未想到RMT已经如此深入这个游戏如此之深的角落。甚至和我一
样的普通玩家，或者我眼中本来很NICE的人，在野队转眼就能加入“30一坑躺10c
装备全送”，或者打集合石团别人问他要装备“xx元红包就给你”。而这些人或有
工作，或是在校学生，本来并不缺这点钱。

更让我吃惊的是，当我在公会里问关于RMT的问题时，不管是支持，反对还是无所
谓的人，看起来根本对于RMT完全不了解，甚至不知道为什么他们自己支持/反对R
MT。很大一部分RMT的参与者，根本没有意识到，自己所参与的活动在事实上对
自己的游戏体验造成了负面影响，甚至很多RMT的参与者还认为自己非常热爱这个
游戏。(有兴趣的可以去看看去年我翻译的那个3k3公会帖子bug击杀海拉的公告帖
里他们关于自己RMT的说辞吗)

如果你是RMT的参与者，我希望你花一点时间认真看一下这个帖子。花的时间不会
超过你打一波萨墓的，我想表达的是，和RMT行为对这个游戏带来的真正的负面效
应比起来，所谓世界频道和集合石的广告只不过是疥癣之疾。不止是WOW，我认
为近年来游戏市场内MMORPG游戏整体的没落和MOBA类游戏的崛起，逐渐盛行
的RMT是一个非常重要的的原因。

RMT的前世今生

想剖析一个事物首先就要了解他发展的过程，实际上，RMT并不是什么新鲜事物。
国服的RMT可能在游戏上线的第一天就存在，诸如同网吧的老哥勾肩搭背，说借我
1g学技能我请你喝可乐这样。不过在我看来，CWOW中的RMT行为的发展大致可
以分为三个阶段。
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第一个阶段：自地球时代到WLK中后期。

这一个阶段RMT的主要存在形式是，买G卖G，点卡交易，说实话这在很多人看大
概是再平常不过的事情，买G卖点卡，然后去学技能，学骑术，冲专业，或者去G
团消费。在地球时代的末期，大公会组织的bus团从AL到眼球斧，乃至更浮云的T3
兑换件，冰龙附魔，都随意卖出几千乃至上万G的天价，更不要说TBC那让无数人
如痴如狂的凤凰坐骑了。在那个游戏内赚G困难的年代，消费老板想搞到如此巨额
的金币，想不涉及RMT几乎是不可能的。

第二个阶段：从WLK中后期期到MOP末期。

这个阶段的特点是，CWOW里系统并且有组织的，以副本为目标的工作室的诞生
。WLK引入了服务器第一刷屏这个神奇的东西，让这个游戏里的顶级玩家找到了除
了bus团外捞油水的方式。WLK CTM MOP是服务器第一代打最多的三个版本。工
作室甚至拿服务器第一刷屏打广告，诸如建个<联系某某俱乐部xxxxx>的公会然后
打刷屏，还有恩怨代打，比如刷屏公会名叫<玩的就是你，xxxx>等等。代打过程
很简单，首先找到几个愿意付大头的，当然不是白付，条件往往是坐骑/装备/刷屏
公会由他们分配，然后拉填坑号，这些号的主人少付一点钱买成就。

第三个阶段：从MOP末期至今。

随着在线支付技术的进步，RMT的卖家们发现再也不用搞什么银行转账那么复杂，
付款只要手机一按。这个阶段RMT已经不存在什么主要存在形式了，因为所有东西
，只要你花人民币都可以直接买到。传统G团的灭亡，支付宝团的起始大概是MOP
末期的小吼门票团，所以这一个阶段以MOP为界，随之而来的是漫天的广告，从W
OD初期的密语，到WOD末期的世界频道骗子刷屏，再到现在的集合石广告。

不难看出，RMT在CWOW的发展过程就是人民币挤掉金币成为支付货币的过程。
在第一个阶段，人民币在大多数时候只是用于换取金币的手段，大多数情况下，交
易的主体依然是金币，买家花费人民币是为了换取金币再在游戏内使用金币进行交
易；在第二阶段，买家开始成规模的直接支付人民币购买游戏内的内容，但是人民
币依然只是作为交易主体的补充存在，因为金币不能跨服流通的局限性，当消费者
所购买的不是游戏内诸如装备，坐骑等具体内容，而只是“服务”时，金币已经不
能满足交易需求，在这一特殊前提下金币已经没有意义。而对于普通玩家，游戏内
的交易依然是以金币为主体，证明就是各大服务器所流行的内销团和G团；在第三
个阶段，人民币基本已经完全取代金币成为交易货币，其标志为普通玩家所广泛参
与的传统内销团和G团的消亡。

值得一提的是，这三个阶段并不是完全独立的，而是存在一个演变的过程，比如在
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第一阶段一样有以代练等级，竞技场代打肩膀等“服务”的出售，我认为第一阶段
和第二阶段的主要区别在于现金交易的规模以及对普通玩家的影响大小。而第二阶
段和第三阶段的区别在于金币作为游戏内流通货币的功能的消亡。

跨服和金币之死

可能有人会不同意：何为金币之死，为什么说金币作为游戏内流通货币的功能消亡
了？现在有金币不还能买高达买蜘蛛装逼吗？

因为在现在这个版本，用金币已经很难从其他人手中买到有价值的东西了，在10年
前的wow中，赚取金币可以是一个玩家上线的主要目标，因为金币可以买到游戏内
大多数用于享受的素材，其中最具标志性的就是副本装备，当一个玩家在G团中以
数万G的价格拍下一件装备，把金币交易给团长，团长将装备分配给该玩家时，金
币作为游戏内货币的流通手段的职能得到了体现，而当raid结束，团长拿出计算器
算工资和补贴，把金币分配给打工玩家时，金币的支付职能也得到了体现。而这只
是当年金币如何作为游戏内主流货币被使用的冰山一角。

而现在金币的主要用途是在NPC处买东西，比如蜘蛛高达，黑市等等，当你想把它
支付给玩家时，除了买点宝石FM药水等廉价道具，大多数情况下人家只会说：抱
歉，老板消费请支付宝转账。

金币现在仅仅在每个大版本的初期才有一定作为货币的功能，因为版本初期以暗月
卡牌等装备为代表的热门装备可以在AH用金币买到，这也是为什么每次版本初期
金币和人民币的兑换比都能短暂坚挺一下的原因，因为在版本初期大家都需要金币
来消费，而到了版本中后期，比如现在，金币除了给小号买点起步装备已经没什么
卵用了，难道你要让我930+的大号去带900装等的暗月卡牌？

金币之所以一跌再跌，最主要的原因不是塔拉多雷神岛的刷G脚本，而是大多数玩
家都已经不再需要金币了。

人民币为何能挤掉金币，其根本原因很简单，人民币比金币强。论信誉人民币是由
国家发行以国家信誉担保的法定货币，金币只是打怪做任务奖励的游戏币；论购买
力人民币可以买到你能想象出的大多数东西，金币只能买游戏内的道具。之所以在
CWOW一开始的几年里金币还是游戏内交易的绝对主体，原因很简单，当年人民
币有一个极大的局限性，就是在线支付手段不够方便，但是现在是2017年，我在网
上买一个包子比出门买还简单，在网上买我只要按按手机键盘，出门买我还要换衣
服穿鞋下楼问老板要找钱。

不过俗话说的好，百足之虫死而不僵，金币作为一种货币的消亡应该是渐进式的，
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但是CWOW中金币的消亡反而是以一种突然的形式出现的，即我上文中提到的MO
P末期，仿佛一夜之间传统的G团就消失了，明明5.4每天还有大量火爆的内销团，
几个月后开了100级只剩下萧条的世界频道和工作室的广告，为什么？这就要提到5
.4末期6.0前夕这个版本，暴雪一个“创造性”的发明了：全内容跨服。

如同我之前提到的人民币的局限性，金币也有其最大的局限性，就是——不能跨服
支付。作为一种虚拟货币，金币比人民币差远了，但是这一点其实并不致命，因为
在游戏内这一流通背景下，金币比人民币方便，人民币支付再方便还要开手机输密
码，金币只要右键点击头像交易，按理说金币哪怕被打压至底了应该也能以一种补
充货币的形式在游戏内存在。但是团队副本大跨服的情况下，金币顿时就变得不那
么方便了，我是白银之手的，他是安苏的，我怎么给他付金币？难道我在这个服务
器用金币换成rmb再去那个服务器把rmb换成金币给他？那不是有病？那为啥不干
脆付人民币呢？再进一步，你是团长，既然跨服了，你觉得是在全国服内找消费老
板容易还是在自己这个村服的一亩三分地上找方便？你觉得是全国服拉打工方便还
是在自己服务器世界频道上喊人方便？接下来发生了什么我觉得不用我说了吧。

可以说，团队副本大跨服是金币之死的直接原因。金币不能跨服流通，副本跨服了
但是金币不能跨服，被迅速淘汰是意料之中的事。而当金币不能在其他玩家处买到
有价值的东西(wow里大多数情况下就是副本装备，坐骑，成就等)时，金币便不再
能称为货币了，就像我在第三段中提到的一样，现在的金币与其说是货币，更像是
牌子或者勇气点数之类的东西，攒够一定数量去黑市的NPC或者各大声望商人那换
东西。

跨服带来了便利，但是跨服带来的最大负面效应就是摧毁了wow之前用10年建立起
的那种鸡犬相闻，老死不相往来的社交环境。可以说，跨服在便利了普通玩家的同
时，成就了工作室。

游戏的可玩性

网络游戏可玩性的本质是什么？什么叫游戏体验好呢？我觉得就是玩家从这个游戏
中获得的正反馈的数量和频率，说白了大家都不是艾斯比，花钱玩游戏不是用来找
不愉快的。
我自我解剖下自己，这么多年我自己玩游戏得到的正反馈情绪分个类，大概有三种
来源：1.自我提升。2.战胜对手。3.社交。

第一点，自我提升。形象的说就是出了个核心橙特别开心，去打了打木桩打了打bo
ss发现dps高了10w，感觉自己无敌了的这种感觉。简单的说这一点就是：我变强
了。
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第二点，战胜对手。类似以前打战场一波30杀0死，或者打本全程DPS/治疗量第一
，再淡泊的人遇到这种情况内心想必也会有点小得意吧。简单的说这一点就是：我
比别人强。

第三点，社交。很容易理解，就是和朋友一起谈笑风生打小怪兽，打一下午什么都
没掉也很开心。

其中“变强”和“比别人强”往往是相关的，类似“我毛了个955圣物应该能打过
某某毒瘤了”“开了个泰坦套装我装等全团最高了”“终于过主母了我们也是6M
团了”这样。按照这个思路分析，游戏里玩家的一些“低收益”行为就可以被理解
了，比如说玩小号，小号当然远远没自己的大号强大，做任务被怪按地上摩擦，打
本dps被别人按地上摩擦，但是玩小号的优点是很容易得到自我提升的正反馈，大
号捡个930散件只是分解货，小号捡到能乐半天。比如说带小号，带小号当然没大
号速推碾压过去轻松愉快，但是抛开道德层面助人为乐的成就感不谈，带小号的优
点是很容易得到自己比别人强的正反馈，毕竟自己carry嘛，打完本小号说声谢谢大
腿辛苦了，也能让你开心一下。

所以说，很多人之所以花人民币消费，因为消费可以提升装备，而提升装备可以快
速满足“变强”和“比别人强”两个爽点，买了一身装备，既自我提升了，往大街
上一站又有了高装等的优越感。简单粗暴。

不过在WOW中，正反馈获得的核心途径十几年来从来没有变过：那就是FD boss
，无论是世界FD，大区FD，服务器FD，或者自己公会的FD，伴随的都是全团的欢
呼，有句话说的好，经历过FD的团员才会被团队真正承认，跟团过掉一个困难的b
oss可以同时满足三个爽点：在社交方面，和志同道合的人一起磨合最终胜利总是
令人高兴喜悦的，并且既然boss过了，那显而易见我们比没过的人要强，同时掉的
装备大家也有的提升了，可谓三位一体。

但是随之而来的还有一个问题，就是不是所有人都有固定的上线时间，也不是所有
人都愿意牺牲一部分自由跟团raid的。

玩家被剥夺的权利

说了这么多铺垫废话，终于到核心部分了。之前说过，让我很吃惊的是：

当我在公会里问关于RMT的问题时，不管是支持，反对还是无所谓的人，看起来根
本对于RMT完全不了解，甚至不知道为什么他们自己支持/反对RMT。很大一部分
RMT的参与者，根本没有意识到，自己所参与的活动在事实上对自己的游戏体验造
成了负面影响，甚至很多RMT的参与者还认为自己非常热爱这个游戏。
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几乎所有普通玩家对工作室和RMT的危害的认识停留在诸如“这帮人天天刷广告真
讨厌~”/“这个团长偷偷带老板让我白打工！”这种比较浅显的层次上，但是实际
上，在现在这个由工作室主导，全世界都在RMT的环境下，普通玩家被剥夺的最重
要的权利就是：劳动权

游戏中所谓“劳动”，实际上指的是通过努力让自己变强，以此获得正面反馈的过
程，对于高端玩家，努力变强指的可能是开荒boss争进度，可能是磨练配合冲竞技
场评级分，不过对于打不了最高难度的大部分普通玩家，所谓变强是很朴素的，那
就是弄到更好的装备。

你可能会说，以前老板人民币买G然后花G消费，现在老板直接人民币消费，不是
一样吗？错！这是一个很大的惯性错误。这两者最大的区别在于，前者消费的主体
是金币，后者是人民币，金币可以通过游戏内的劳动获得，而人民币不可以。

发展到这个版本，游戏内“劳动”的权利被少部分RMT者和工作室垄断了，因为不
再存在副本ID，一个副本可以翻来覆去打，一个典型的形式就是门票团。而和以前
的区别最大的一点是，这些“劳动者”只进不出，因为他们收的不是金币而是人民
币。

我不知道如何形容这种畸形的经济系统，想了半天，比较切却的就是上个世纪的殖
民地和宗主国的关系，
宗主国单方面向殖民地倾销商品，交易用宗主国货币结算，殖民地没有主权；放在
wow里，大概就是工作室卖装备，想要装备就要花人民币，玩家缺乏自我提升途径
，对于新人多半只有消费一条路。工作室需要老板，就像宗主国需要殖民地的市场
满足本土的生产和就业，不过世上没有免费的午餐，区别大概就是殖民付出的是主
权，自然资源等，而wow里的消费老板付出的就是人民币。

碎片时间的收益量化

当游戏玩家无法得到正反馈的时候，就是离开的时候。最典型的例子就是黑石铸造
厂，H1-8基本毕业太容易，H黑手太恶心不想打，M打不了，又正好遇到了D3，
还过年了，人数大滑坡也是意料之中的事。从玩家角度看，我跟不动公会团，干什
么都觉得没啥收益了，还玩个什么劲？

从这个角度看，LEG是暴雪的醒悟之作，把一大堆技能被动放进神器橙装里，让你
先肝才能用，保证玩家时时刻刻有一种“我变强了”的感觉。再搞个泰坦造物，妈
妈再也不用担心你装备毕业了。放心我保证你刷一年马桶依旧有提升，至少是理论
上的提升。
这些改动非常恶心，副作用也很大，但至少神器能量作为一种衡量玩家在劳动中所
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获得的收益的量化指标是基本合格的。

不过如果你是老玩家，回顾过去，你会发现非常有趣的一点，就是神器能量在某种
程度上是金币的替代品，从地球到MOP末期，这么多年里，玩家眼里一个很重要的
收益指标就是金币，现在你在达拉然拍屁股上鸟，往城外飞做神器能量任务，10年
前大家一样在铁问法师要几组面包，然后前去野外或挖矿或采药或刷怪赚钱养家。

WOD的失败，很大程度上是由于失去了金币这个量化收益，让玩家觉得自己通过
努力变强了的指标。
在地球年代，外出打钱是天经地义的事，哪怕到了CTM都有很多人练个牛头割草机
去奥丹姆捞外快，而在金币失去货币职能的WOD版本，当你在野外遇到一个刷怪/
采药/挖矿的人，第一反映恐怕是：赶紧举报这个脚本。因为赚金币已经失去了意义
，而在游戏里再怎么努力打怪也赚不到人民币。

神器能量，核心橙和泰坦造物实质上是暴雪哪怕强行喂屎，也要想尽办法想把玩家
留在游戏内的手段，在这个国内国外现金支付都安全快捷的时代，游戏里的金币永
远抵不过现实世界的一张支票，所以设计师弄了一大堆这强行逼你在线亲自肝的东
西。因为如果玩家觉得在线没收益了——WOD就是前车之鉴。

在金币作为收益指标时，你可以通过在黑石深渊偷矿，在祖尔格拉布A鳄鱼老虎刷
硬币，在提尔之手和壁炉谷打怪，去厄运采花开书刷大树，你搬一两个月砖，就可
以去MC买一身装备。在万年TBC，每天日常全做收入200+g，每天上线做做日常
，两周，海山的灾变还是黑庙的火炬随你挑，一个月，我就可以进SW买一把AB剑
，大版本毕业的武器。

当你有一身装备了，就可以去G团打工，在G团的黄昏5.4版本，打一段时间工所赚
到的金币，就足够你在不竞争极品战火的前提下，给小号捡一套足够好的装备(放现
在差不多就是920四件套双核心的战斗力)，或者给大号武装上个战火尾巴尖战火黑
血。每周公会活动结束了，打打团彪DPS，你够强，全服的人都认识你，打一半团
长说：“大家别紧张，这次不看第一，看第二的70%分G吧。”简直比打十个wcl第
一还爽好吗？

最重要的是，金币是一个更容易能在广义上量化的指标，打个比方，当你打了N久
工靠工资和补贴攒了一百万G，你就会知道等会无论出了什么只要你想要就能拿到
。而在这个版本，作为一个混迹野团的玩家，如果你不花RMB去消费只通过游戏内
的途径努力的话，哪怕累死累活，带球标安全点过H鸡蛋，躺尸队友一摸955圣物
你是30g。每天清世界任务清CD开箱子就给你出滑板鞋救生衣，公会休闲玩家刚满
级一开箱子就是核弹肩膀斩杀戒指。打个大米你全程嗑药打球控怪风筝完事一摸神
器能量，旁边DPS60w的萌新直接开个泰坦造物压压惊。虚无缥缈的运气实在太不
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可捉摸了。

（未完待续）
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