
葡萄虚拟货币

 或许是一次意义非凡的案例。

文/以撒

今天（3月30日）
下午，中国消费者协会在微博上表示：“经我会关注和推动，《云裳羽衣》发布公告，中
止停服流程，继续提供游戏服务。”

 

停服的手游年年都有，但由西山居研发、腾讯代理的《云裳羽衣》，可能是近年来第一个
“中止停服”的案例。这也让游戏的相关话题，最高登上了今天微博热搜排行榜的第七名
。

 

看到这条消息后，葡萄君不仅对这群玩家的执着有几分感叹，同时也有点“见证历史”的
感觉。因为这可能是一个意义非凡的案例，甚至有可能改变行业。

事情还得从一个月之前说
起——今年2月20日，葡萄君曾关注到
《云裳羽衣》发布的停服消息
：公告表示，游戏将于2月24日停止充值和新用户注册，于4月28日正式停止运营。此后，
除法律法规另有规定或腾讯与用户签署的协议另有约定外，游戏内的所有账号数据及角色
资料等信息将被全部删除。

 

之后的2月24日，官方又发布了停服补偿活动方案，主要补偿措施为提供其他手游的礼包退
换服务。从以往不少停服产品的做法看来，这似乎是一种较为常规的处理方式。
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然而这次，《云裳羽衣》的部分用户对此并不买账。有大量玩家到微博超话发帖，或是到
官方微博及相关平台、机构的评论区留言，表达对这种处理方式的不满。随着这种发声越
来越多，中国消费者协会于3月18日在微博上表示：已关注这一问题。

3月20日，持续跟进此事件的玩家@二三四颗南瓜子，在微博上发表了一篇长文，较为清晰
地讲出了整件事的过程，与玩家群体不满的原因。

 

由于全文较长，这里稍作提炼：《云裳羽衣》的剧情章节已有两年未曾更新，但充值活动
未曾停止，且在今年1月开始推出返场活动。而在玩家以为这是长期运营的信号时，官方却
随即在2月发布了停服公告和相关补偿方案，这让付出了三年情感与消费的玩家们难以接受
。

 

于是在公告发出后，这批玩家开始合力发声，并向多个有关机构、平台发起投诉，其间也
有一些媒体与Up主帮他们扩大声量。信中除了指责官方的做法之外，也提到了玩家群体的
核心诉求：希望游戏数据不被销毁，而是以离线单机版的形式妥善保存。

 

直到今天，官方再次发布公告，表示将取消停运节点，且后续提供的游戏内相关服务将不
再开启付费。至于是否将游戏改造为离线单机版等信息，官方暂未透露更多规划。
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抛开情感层面的因素，玩家对停服的抗议，在本质上涉及法律问题。在这方面，葡萄君向
诺诚游戏法咨询了相关的行业知识。

 

首先，《云裳羽衣》的停服方案，符合手游产品的停服强制规定。

 

关于游戏停服事宜，《网络游戏管理暂行办法》（已废止）、《关于加强网络游戏虚拟货
币管理工作的通知》（现行有效）两份文件均有规定：网络游戏运营企业计划终止其产品
和服务提供的，须提前60天予以公告。

 

终止服务时，对于用户已经购买但尚未使用的虚拟货币，网络游戏运营企业必须以法定货
币方式或用户接受的其他方式退还用户。也就是说，游戏公司提供的代替补偿方案，应当
不少于两种——要么直接退还法定货币，要么是用户接受的其他补偿方案，保障玩家具有
选择权。

 

在这一点上，《云裳羽衣》的补偿方案，提供了另外三款手游《奇迹暖暖》《璀璨星途》
《延禧攻略之凤凰于飞》三选一游戏礼包作为退换，其做法符合停服强制规定。

 

但另一方面，玩家对于自身权利的维护也是合理的。

 

在玩游戏的过程中，玩家投入时间、精力以及金钱获得的游戏人物、装备以及相关物品，
确实属于虚拟财产、具有财产价值。而且如今的年轻人，已经越来越重视这种虚拟财产了
——在《2021中华遗嘱库白皮书》中，“虚拟财产”其实已经成为了90后、00后遗嘱中涉
及的常见财产类型。
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那么问题来了：如果在游戏公司停服的情况下，游戏公司主张拥有游戏数据所有权，而玩
家主张拥有虚拟财产所有权，二者就存在不可避免的矛盾。因为这里的虚拟财产所有权，
必须依靠游戏公司提供的网络服务，如果游戏公司关闭服务器，玩家就无法再继续支配和
使用虚拟财产。

 

诺诚游戏法表示，虚拟财产权作为一项资产，有所有权和使用权之说，而他们认为，游戏
玩家是拥有其使用权的。因此，尽管不能要求厂商永久不停运，但玩家希望保留一段时间
数据的诉求是合理的。

 

诺诚游戏法提到，目前，我国对于虚拟财产的法律规定仍处于立法空白状态，仅是明确了
虚拟财产作为民事权利的地位，是一项原则性规定，没有具体的财产权利保护配套规则。

 

但在此次《云裳羽衣》的案例中，玩家已经通过正当途径维护了自身权益——那么在以后
，这或许不会是一个孤例。

尽管《云裳羽衣》已经宣布中止停服，也有一些玩家称其为“阶段性胜利”，但在一定程
度上，这整件事其实是一种“双输”——一方面，厂商在损害了口碑的同时，还需要持续
付出成本，维持已经无法盈利的游戏运营；另一方面，与厂商死磕到底的玩家群体，在情
感上受到伤害的同时，也损失了大量的时间与精力。

 

在《云裳羽衣》开了中止停服的先河之后，我们应该如何尽量规避这种双输？

 

葡萄君认为，这首先需要游戏厂商更多的思考与自我规范——以往有不少手游在停服时采
用类似的方案，但为什么只有《云裳羽衣》掀起轩然大波？排除一些偶然性之后，其中最
为关键的原因可能有两个：

 

一是运营操作出错，在停服之前，仍然推出充值返利活动，给玩家带来了极差的印象。这
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可能与团队在规划运营节奏时，对游戏生命周期的考虑出现了误判有关；

 

二是不够了解玩家，没有充分意识到，游戏中的内容对玩家的意义有多么重要。对于一些
核心玩家来说，游戏已经与他们的日常生活“融为一体”，其情感价值甚至超越了金钱投
入。而删除数据的操作，则被他们视为“生离死别”。在大部分玩家为女性的《云裳羽衣
》中，这种情绪尤其不应该被忽视。

 

在以往停服的手游中，其实也有过《云裳羽衣》类似处境的产品——《暖暖环游世界》。
不过在营收压力渐渐增大，难以维持运营时，官方就选择停止部分内容的更新，将游戏改
为趋向于单机化的休闲换装游戏。这种做法仍然需要厂商承担一定的设计成本，且在早期
就规划好之后的出路。但比起直接停服，这样做应该更容易让玩家理解，同时也能为核心
玩家保留游戏内容。

 

上下滑动查看

 

站在行业角度来看，每款游戏都有自己的生命周期。当一款游戏很难继续“活着”，不管
作为开发者还是体验者，我们都应该更好地考虑，如何让它「善始善终」。在《云裳羽衣
》宣布中止停服过后，这种考虑可能会尤为重要，因为玩家与厂商之间的关系，可能会因
此产生不小的改变：

 

对于厂商来说，频繁停服或操作不当，可能会使玩家对公司的品牌信任度产生动摇——如
果这一款不能善后，下一款游戏就很难避开质疑；对于玩家来说，《云裳羽衣》玩家的做
法，似乎让玩家群体多了一种与厂商对峙的手段，但如果这种手段被滥用，对厂商与行业
的负面影响也将难以估量。

 

因此，在这个法律规定上仍处于立法空白状态的地带，我们需要追求的状态，应当是玩家
与厂商彼此都做到更好地交流沟通、遵守各自的约定，尽量让更多的游戏善始善终。
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或许这就是《云裳羽衣》案例更大的启示所在。
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