揭秘虚拟网游中的真实金融体系
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　　即便没有一个网络游戏可以永远存在，甚至网络游戏的形态最终会消亡，但是一个具备完整经济系统甚至独特政治体系的虚拟世界已经出现在我们面前。
　　没有接触过网络游戏的人很难想象，屏幕后面这个看似虚无飘渺的世界，竟然也蕴藏着自己的一套金融体系。随着网络游戏的不断发展，一个具备完整金融系统的虚拟世界已经出现。这个正在悄然形成的“金融体系”中，已经出现了类似现实世界中的“中央银行”、“商业银行”、“外汇管理局”等虚拟金融机构。
　　目前，这个金融体系正通过一些B2C、C2C的交易平台，把虚拟世界中的“财富”转换成现实的财富，而这些平台所充当的角色就像现实社会中的兑换机构，他们可以把魔兽币、热血币、剑侠币等虚拟货币兑换成人民币、美元、日元、欧元等。

　　用Q币、人民币还是美元？

　　在现实中，中央银行的主要业务包括货币发行、存款、贷款，再贴现等业务，而在虚拟世界中充当中央银行的则是网络游戏的运营商、网络公司等，他们负责虚拟世界里金融政策的制定、货币的发行、存款等职责。
　　目前，QQ的普及早已超出了腾讯公司当初的预期。现在Q币甚至可用来购买其他游戏的点卡、虚拟物品，甚至一些影片、软件的下载服务等。鉴于Q币的价值，甚至出现了很多专门提供Q币与人民币进行双向兑换的网站，使Q币逐渐成为一种可以流通的等价交换单位。 

　　实际上，人类社会首次以贝壳作为货币，也是为了方便交换不同的物资。如果在虚拟的世界中，有足够多的人认可某种“货币”的价值，则其也完全可能成为物质交换的替代单位。 

　　在一个每天会有几百万人参与的网游中，每天都进行着4至5小时的生产、交换，于是每个游戏几乎就相当于一个小“国家”，而这个“国家”有着自己的政治体制、经济体制和人文关系，因此，尽管是虚拟的“国家”，其存在的经济规律与现实世界的经济规律依然有着千丝万缕的联系。 

　　以目前风靡的“魔兽世界”为例，九城就相当于魔兽在中国地区的“王国”，它会制定魔兽的经济体制，并发行一定的“魔兽币”。玩家就是通过打怪得到金币和装备。虚拟王国政府制定的经济制度，可以增加互动，方便玩家之间交换物品。
　　像花旗银行那样兑换美元
　　在现实中，商业银行有这样的一种业务，就是把你手中的人民币兑换成各种外币或者将外币兑换成人民币，在虚拟世界中充当这个角色的就是各种从事游戏币交易的网络公司。例如，美国的GameUSD和GE.com、中国的我有网和5173.com、韩国的itembay公司等等，其主要业务就是把游戏币兑换成人民币、美元、韩元等，他们兑换的过程和现实“商业银行”的兑换没有本质区别。

　　IGE是美国最大的网络游戏虚拟物品交易公司。许云波是该公司在中国上海办事处的总经理，负责在国内收购游戏金币的业务，以及为IGE开拓中国市场。许云波的生意很简单，就是用现实的美元从玩家手里低价收购游戏虚拟金币，然后高价卖给其他游戏玩家。

　　这个交易市场在美国被称做网游的第二市场，其增长速度让人震惊。这项听起来犹如天方夜谭的生意，已让IGE的预估市值达到6亿美元。目前IGE公司涉及的网络游戏已有16款，与当年游戏运营商坐地收钱财源滚滚一样，这个公司目前每个月都有一两千万美元的销售额，其毛利率可达20%-50%。IGE在虚拟世界里，就好像与花旗银行在现实中的地位一样。花旗是将美元换成人民币、欧元、日元，而IGE是将魔兽币、EQ币换成美元。

　　目前，在网络游戏玩家和玩家之间进行虚拟物品和现实货币的交易也已经非常普遍，而且也不仅仅局限在虚拟金币的交易上。比如金山公司运营的《剑侠》游戏的玩家如果想购买一把“奔雷枪”，可以通过支付1500-2500元人民币向另一个玩家购买。

　　虚拟与现实的“财富通道”
　　如果让你花几千元，去购买一段存放在不知道什么地方的服务器上的代码，你肯定会觉得不可理解。但这样的事情每天都在发生，在网络游戏《魔兽世界》中，一个60级虚拟人物在中国虚拟物品交易网站上的“成本价格”至少是2000元人民币，当然你也可以把它折换成游戏中的虚拟金币——大概能换1万个，因为人民币与“魔兽币”的“汇率”最近一直稳定在1：5左右。

　　中央银行、商业银行，现实世界的一切金融模式，几乎都可以在这个虚拟的世界中出现，这些“镜像”的市场带来的一样是真金白银。例如与现实世界中“保姆公司”身份差不多的“虚拟人物代练公司”也早已经出现。国外甚至有运营商开始思考在虚拟世界中向虚拟人物卖保险，因为这些人物往往倾注了玩家大量的心血和金钱。
　　当网络游戏《魔兽世界》风靡全球的时候，当GameUSD上每天更新着美元兑魔兽金币汇率的时候，当虚拟财物一夜之间转变为现实中白花花的银子，当虚拟世界也出现“通货膨胀”、“通货紧缩”和“金融危机”的时候，这一切就不仅仅是游戏那么简单了。

　　网络游戏行业正在出现变革，但是其影响却已经远远超越了网络游戏的范畴。通过虚拟物品交易，在虚拟世界与现实世界之间的“财富转化通道”已经形成，这是一个越来越真实的虚拟世界。甚至有人这样说过：从理论上讲，今天开发虚拟世界与300年前开发美洲新大陆并没有本质的区别。

　　虚拟世界里的“金融危机”
　　和现实社会的金融体系一样，虚拟的网络游戏世界也会出现这样和那样问题，也会像现实世界一样爆发金融危机。
　　一位名叫“天下黄昏”的玩家在剑侠情缘·二区一服是“首富”，曾经被金山公司怀疑制造“金元宝”(一种等价于35元的包月点卡)而被冻结账号，从而引发了整个服务器金融市场混乱，导致金元宝价格在两天内上涨了一倍多。因为当时市场上金元宝的价格基本上被他一个人操纵着，而在背后就是强大的人民币支持，据了解，“天下黄昏”是上海飞和实业集团有限公司的高层，就像索罗斯制造东南亚金融危机一样，他在游戏的世界也制造了一场金融危机。

　　其实“天下黄昏”制造经济危机利用的就是羊群效应或称“跟风效应”，即一种货币在受到投机冲击时，大量的资金会加入这种投机行列，甚至本国居民也会为了避免汇率风险而参与资本外逃，形成羊群效应。换句话说，“天下黄昏”就是利用自己在这个游戏中的影响力，而对金元宝进行投机，在低价时大肆收购导致价格虚高，人为地制造出一种预期升值的假象，而使得一些玩家跟随买进，出现了跟风现象，形成了羊群效应，“天下黄昏”从中牟取了暴利。
　　难以克服的虚拟“通胀”
　　虚拟游戏世界里的通货膨胀经常出现。在现实世界的金融体系中，有较为完备的预防措施来防止通货膨胀或者紧缩，例如中央银行有相应的黄金储备来对应货币流通波动。但对于任何一个运营商来说，控制通货膨胀都是一件困难的事情。
　　在虚拟的游戏世界里，规则是由某个游戏公司指定和执行的，他们的权利在某种程度上说是绝对的。因此，对于“货币”的发行运营商往往是没有节制的，他们发行“货币”不用去考虑要和“金库”里的黄金等价。这样容易出现“通货膨胀”。同时，网络游戏中存在大量的“伪钞制造者”，即黑客通过大量的私服外挂，私造虚拟货币，这些因素都成为游戏运营商无法控制虚拟货币的原因。
　　在网络中“人气”就相当于“钱气”，人气越旺的游戏，其交换的氛围也就越高。随之，一旦游戏货币“钱气”高涨，则职业玩家便“闻着味儿”而来，他们寻找游戏中的BUG来制作外挂，制造“假钞”，但“政府”(即运营商)又不能区分玩家手中持有的“货币”是真是假。

　　这和现实中中央银行滥发货币，引起通货膨胀没有本质区别。因此原本一元钱就能买到的东西，就需要拿一捆钱才能买到。
　　例如：《剑侠情缘》这款游戏在最开始时，1亿剑侠币在全国各地和人民币“汇率”一般是400—500元，可不到一年，剑侠币则跌至1亿兑换30—50元，行情急剧下跌，一些老玩家不禁感叹：“身上没几个亿，都不好意思问人家东西怎么卖。”(商报记者 赖大臣)

　　本文部分资料和数据参考了《互联网周刊》、《IT经理世界》，特此感谢

　　网游故事：“地下游戏工厂”的财富机会
　　在西安市杨家村一个简易的楼房内，有10个人围着5台电脑每天12小时不停地工作，他们的工作就是打游戏，“生产”《剑侠情缘》的游戏金币。这是分布在全国各地的“地下游戏工厂”的一个。

　　老板王明和他的女朋友李雯还有网友“风之净土”一起经营这家小作坊。“我们去年做的时候，先是和一些网上的交易平台取得联系，给他们供货。” 王明说自己到现在也没见过网站的任何人，所有的交易都在游戏中完成，第二天便会收到银行汇款。现在他的工作室每个月的收入能达到1万多元，利润在3000元到5000元不等。

　　王明的工作室是典型的家庭作坊式的生产。这种场景在江浙、河南、四川等地非常普遍。他们除了通过打装备来卖钱以外，还承担着代练的任务，即专门为那些有钱没时间的人练级——这是让游戏中的人物越来越强大的方法，从而收取服务费用。一个月下来，每个人也能有近千元的收入。他们是原始的虚拟游戏经济从业者。目前，国内最大的游戏工厂主要集中在东北三省、福建、四川等地，据了解，最大的游戏工厂有两三千台电脑，5000多员工。

　　实际上，虚拟物品交易已越来越形成一个完整的产业链条。业内认为，随着游戏产业链条的发展，处在上游的游戏生产工厂，特别是有规模的优势工厂，正在成为紧缺资源。那些优秀的游戏生产工厂对于虚拟游戏交易企业的发展来说至关重要。 

