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虚拟世界中的公平演练 
——以《魔兽世界》为例探讨虚拟世界团队的合作机制 

施芸卿 

摘要：本文以目前风靡全球的网络游戏《魔兽世界》为例，探讨虚拟世界中的团队合作机制。

发现：（1）虚拟世界中，玩家并非被动地接受游戏规则，而是与外部游戏设定之间形成了积极互

动，从而创造玩家自己的共识契约，体现出极强的主体性；（2）虚拟世界中团队合作真实而复杂，

其背后共通的公平理念，是一种理想化的按劳分配的模式，认为每个玩家在电脑前付出的时间都

应该得到平等的尊重和回报。这恰是虚拟世界带来的最有意义的经验与启示，充分展现了玩家的

智慧及公民意识的养成。 
关键词：魔兽世界  虚拟世界  团队合作  玩家主体性  公平理念 
 

一、 研究背景及问题 
 

随着互联网产业从萌发到兴盛，近十年来，网络以其不同于传统媒体的特性，重构了整个社

会生活，为作为网络使用主体的青少年烙上信息时代的印记。根据中国互联网络信息中心（CNNIC）
发布的《第 27 次中国互联网发展统计报告》（2011）显示，截至 2010 年 12 月，中国网民总量以

已达 4.57 亿，而其中 30 岁以下的青少年网民占网民总数的 58.2%。而另一份《中国网络游戏用户

调研报告》①指出，截至 2010 年，中国活跃大型网络游戏用户规模为 1.1 亿人，比 2009 年增长 4069
万人，增长率为 58.7%。根据艾瑞咨询发布的数据，2008 年，中国网络游戏的市场规模达到 207
亿元，同比增长 52.2%，成为互联网各子行业中的老大，规模和收入都排在第一，力压网络广告、

电子商务和搜索服务等分行业。  
然而，作为互联网产业举足轻重的一部分，网络游戏却很少进入研究者的视野，原因大约有

二：第一个原因是出于对游戏“玩物丧志”的妖魔化，现有对网络游戏的研究大多数由局外人着笔，

过度地关注“成瘾”问题，对游戏持批判否定态度。从某种程度上说，这是作为老师和家长等话语

权所有者价值观的折射，行文中充斥着刻板印象与话语权的不平等，旨在对青少年网络游戏行为

进行控制。然而，颇显悖谬的是，在完全虚构的网络游戏世界中，能给玩家们极大满足的兴奋点

之一，恰恰是这个世界在数字化空间里所提供的对传统权威的颠覆和对完全平等的规则的渴望。 
第二个原因来自网络游戏与其他互联网产品的差异。随着信息技术日臻完善，面目繁多的互

联网产品已渗透到生活的每时每刻。购物上淘宝，找朋友上开心/校内，随时随地分享新鲜事上微

博，交往联络用 MSN/QQ，而各大门户网站、论坛更是了解天下大事、坊间八卦之必不可少。随

着社交网站的兴盛，互联网生活已经从早期刚进入虚拟世界时呈现出的“匿名狂欢”，到近来尤其

是基于微博的“碎片化动员”而呈现出的对社会热点的真实关注，虚拟与现实的界限日益模糊，网

络或补充或颠覆地成为真实世界的延伸，体现出草根聚合的力量。然而，正是在这个意义上，网

络游戏显现出与其他互联网产品的极大差异，或许可被视为虚拟生存的极致。在游戏公司所设计

完全架空的故事背景下，玩家们不再受现实世界显见的权力约束，而在游戏中组建团队、设计制

度，构建自己的理想国。那么，我们不禁有个最基本的困惑：在网络游戏构筑起来的虚拟世界里，

各种维系现实社会运转的制度约束及权力结构隐退，它的秩序是如何产生的并得到遵守的？网络

游戏团队如何形成，又如何运作？它如何使现实中分属不同利益集团的人在虚拟世界中汇聚和合

作？ 
                                                        
①CNNIC，2011，《第 27 次中国互联网发展统计报告》、《中国网络游戏用户调研报告》，（www.cnnic.cn）。 
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二、游戏简介及文献综述 
 

（一）“魔兽世界”（World of Warcraft） 
 

在一片叫做艾泽拉斯的土地上，生活着人类、亡灵、精灵、巨魔等种族，他们分属联盟

和部落两个敌对阵营，有着法师、术士、盗贼、猎人和萨满等职业，他们开荒、繁衍、战斗。 
                                                           ───“魔兽世界” 

 
为了便于梳理相关文献，有必要先介绍一下作为本文研究背景和对象的大型网络游戏“魔兽世

界”。该游戏由暴雪公司（Blizzard Entertainment）开发，是一款目前最流行的大型多人线上角色

扮演游戏（MMORPG①），截止 2008 年 12 月，在北美、欧洲和亚洲共有玩家 1100 万。该游戏于

2005 年 5 月开始在国内正式运营，至今已有 500 万活跃玩家，约占全国同类游戏玩家人数的十分

之一。2009 年 6-7 月，由于游戏在中国的代理权由九城转至网易，根据文化部有关规定需要重新

审批，“魔兽世界”经历了一场停服（服务器）风波，直接导致 6 月 29 日的魔兽玩家维权活动②，

以及 7 月 16 日“百度贴吧—魔兽世界吧”的“贾君鹏”③事件，成为当年的网络热点，由此，该游戏

的影响力可见一斑。 
该游戏以西方魔幻/奇幻小说传统中的魔幻世界为故事背景，融合了诸多艺术要素，底蕴深厚、

架构磅礴、建筑瑰丽、画面优美、音乐恢宏；至今已有“魔兽世界”（第一版）、“燃烧的远征”、“巫
妖王之怒”和“大地的裂变”四个版本，每个版本辅以不断拓展的地图板块、故事背景及制作精美的

资料短片，对玩家提出更高的任务要求，给予更精良的装备奖励。美国社会学家威廉姆·希姆斯·本

布里奇(William Sims Bainbridge ,2010）通过人类学的研究方法，在扮演了游戏中 10 个种族的 17
个角色，在线 2300 个小时以后，撰写了《魔兽文明：虚拟世界中的社会科学》一书。全书从历史

渊源、宗教、学习过程、团队合作、魔兽经济、认同六方面对该游戏及其活动进行了全面描述，

最后认为，该游戏已经在很大程度上跨越了虚拟和真实的边界，甚至对现实社会的未来有独特的

预示意义。“魔兽世界”所建构的已不仅仅是一个游戏或者社区，而已然是一个虚拟世界，也是在

这个意义上，本布里奇将其视为介于游戏和真实世界之间的一种文明：魔兽文明。 
 
（二）文献综述 

作为一款风靡全球的游戏，自2004年诞生至今，无论是在线人数还是游戏持续生命力上，都

已堪称神话。由此，也吸引了相关学术领域的注意，主要集中在信息技术和社会科学领域。文献

大体有两个视角，一是从自上而下的控制和管理视角，关注青少年网络行为中的偏差行为，认为

玩网络游戏会导致暴力和网络成瘾等（Parks & Floyd, 1996；Kolko & Reid,1998；金荣泰, 2001；
菲斯克, 2001；陈怡安, 2003），反映出传统的话语霸权对游戏的污名化；另一个是自下而上的视角，

                                                        
①MMORPG 是英文“Massive Multiplayer Online Role Playing Game”的缩写，意为“大型多人在线角色扮

演游戏”，是网络游戏的一种。 此类游戏分为客户端和服务器端两部分：玩家从客户端通过互联网连接，登陆服

务器端后才能进行游戏；玩家的资料保存在服务器端。 游戏的过程，是玩家扮演的角色和其他玩家控制的角色在网络

虚拟空间中实时互动，而非玩家扮演的角色（即NPC，游戏设定的角色）则往往是在游戏中提供特殊服务的人物。 

②6月 29 日，这是魔兽世界因审批而停止服务的第二十一天，魔兽玩家在这一天以不同方式开始了他们的维

权行动，先是 5000 人突然同时登陆网易的“梦幻西游”，造成 7 个服务器全部瘫痪，与此同时，另一些玩家采取

了更为理性的维权方式，6月 29—30 日，仅仅两天时间，消费者协会 315 网站上关于“魔兽”的投诉就达到近 3000

条（经济半小时：《争议魔兽停服 网易九城暴雪均违法》，（http://it.sohu.com/20090718/n265306640.shtml）。 

③事件的起因为该贴吧里发表的一篇名为“贾君鹏你妈妈喊你回家吃饭”的帖子，短短五六个小时被 390617

名网友浏览，引来超过 1.7 万条回复，接下去的几天内，回帖直飙 40 万，被网友称为“网络奇迹”。随后网络上

紧接着出现“寂寞党”，以“哥做的不是……，而是寂寞”为典型句式，“寂寞”二字在一定程度上阐释了停服期

间众多玩家的心态。 
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采取人类学的方式，部分结合定量分析，通过直接参与游戏来观察和研究，目前仅有少部分国内

年轻学者的研究采取这种方式，大部分成果来自英文文献。 
如前所述，由于魔兽世界设置了恢宏且运转良好的社会架构，基于不同学科基础的研究关注

也因此而多种多样。有研究从传播学入手，着眼信息传播模式，以及由此连带的人际沟通模式，

并从心理学的角度分四个阶段对网络游戏交往过程进行了分析(杨莹，2004)。另有研究采取了心

理学的视角，对MMORPG玩家的自我概念和游戏化身之间的关联做了探讨(梅岑,2010)。还有研究

从生态学的视角出发，与其他强调虚拟世界与现实世界分离的论点相反，以网吧为主要研究场所，

强调数字/虚拟环境与物理环境之间复杂的互动关系及由此形成的混合型文化生态，很有新意地注

解了数字和物理混合的生态如何与社会经济因素纠缠在一起，游戏中的情节又如何与调控物理—

数字环境的政治体系牵连（Lindtner et al.,2008）。 
由于这是一款以团队合作为核心设计的游戏，对合作形式的分析成为讨论的起点，从合作是

否存在分工及合作团队的组织化及稳定程度，魔兽世界中的合作可以大体分为偶遇合作、目的性

单次合作、小队（5 人）合作、竞技场战队合作、公会①中的团队副本②活动等几种形式（韩圣龙

等，2008；Bainbridge，2010）。合作的动机是另一个研究的关注点。经典社会学认为人类合作主

要基于三个动机：共同利益、共享信念及生物需求（转引自 Bainbridge，2010），但在虚拟世界中，

后两者显然难以得到满足。共同利益成为一个争论点，有研究以某个公会为个案，分析了它的成

立、成员招募、角色隔离、玩家的道德和规则、内部竞争等各个阶段和方面，提出游戏团队也和

公司一样，本质是种基于共同利益的竞争性的商业行为（Chaffee，2009）。但更多的研究认为，

魔兽世界中以公会为基本组织结构的合作，已经远远超出了群体成员共同利益的范畴，发展为有

感情连带、默认规则及共享价值观的社区或者部落（Bainbridge，2010；Brignall & Van Valey,2007）。
进一步的研究延伸到对魔兽世界的社会结构分析上：尼古拉斯·达彻纳特（Nicolas Ducheneaut et al.,2007）
等研究者横向比较了五个魔兽服务器上公会的结构性变量（规模、联系密度、中心性、级别、平

均相处时间、阶级平衡等），发现，一个在构成成员的各方面都比较平衡的公会比较容易维续。丰

晨成③则以纵向组织结构变迁的视角分析了魔兽的社会结构，探讨网络游戏中的合作行为如何在外

在正式规则（游戏设定）中起源，并逐渐衍生出内在非正式制度，最后形成公会。 
综上，虽然网络游戏在国内还是个缺乏深度研究的崭新领域，但就整个学科而言，已经具备

一定研究基础，且网络游戏所建构的虚拟世界，以其社会架构的完备性和互动的真实性，正在引

发越来越多的关注和争议，有启发和推动真实社会之势。本研究依旧关注这款游戏中最令人着迷

的合作问题，试图跳出现有研究对横向合作形式或纵向合作发展历程的描述性分析，将虚拟世界

中合作的达成看作是游戏外部结构化设定和玩家内部自主建构两方面相互作用的结果，充分重视

玩家在虚拟社区中体现出来的主体性和创造性④；并以公会团和金团这两种典型的合作形式为例，

探讨看似迥然相异的合作规则背后共通的公平理念。 
在研究方法上，笔者于 2011 年 1 月至 7 月期间，观察魔兽世界团队副本活动以及日常活动

半年，累计 500 小时有余，并初步体验了游戏角色。此外，组织团体焦点组访谈一次，另单独访

谈公会领导及资深玩家多次。 
 

                                                        
①游戏公会（guild），虚拟世界中的基本组织架构，成员从几十人到几百人不等，下文有详细介绍。 

②“副本”区域，与一进入游戏就置身的“野外”区域相对，指特定的某一片地图区域，只能在团队作战的

模式下才能进入。魔兽世界若干版本=野外+若干副本。每个副本下有若干 BOSS（怪物，每次团队合作的具体击杀

对象），游戏闯关的过程就是打死一个个 BOSS，打通一个个副本的过程。  

③丰晨成，《“魔兽世界”中的合作行为与组织——规则的影响》（参见天则经济研究所 http://www.unirule. 

org.cn/Se condWeb/Article.asp?ArticleID=2487）。 

④在这个意义上，这个视角很像社会学讨论现实问题时，试图跨越结构限制的行动性视角。只不过在虚拟世

界中，结构是由游戏设定，行动者是由虚拟角色扮演。当然，操纵虚拟角色的真实个体所处社会的，还有一个更

大层次的真实社会结构，这暂不在本文的讨论范围之内。 
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三、“魔兽世界”中的团队合作 
 
“魔兽世界”整个世界架构分为两个相互敌对的阵营、10 个种族（每个阵营 5 个）、10 个职业

①。“做任务”是所有游戏体验的基础，整个游戏提供了 5000 个各式各样的任务，玩家通过完成任

务对角色和装备升级，探索游戏中的各片地图区域以及积累角色的“成就”②和游戏金币。这是一个

开放式无终点的游戏，游戏中唯一可称为线性目标的就是练级③，但对多数玩家来说，“满级才是

游戏的开始”，它是玩家参加团队副本活动（又称 RAID）的基本条件。因此，大部分的精英玩家
④将游戏目标锁定在拿到高级装备、建立角色形象及团队地位上。高级装备必须通过团队合作才能

拿到，以游戏中最普遍的公会团为例，从角色建立到最终拿到装备有一套非常复杂的流程和规则，

示意图如图 1 所示： 
 

（一）合作的外部游戏设定 
作为一款以团队合作为最基本

设计理念的游戏，游戏公司的立意在

于希望通过个体对团队的忠诚来保

证其对游戏的忠诚，换句话说，通过

团队对个体的约束和激励来持续生

产游戏对个体的吸引力，从而最大化

在线时间，以达到最大化游戏公司盈

利的目的，从这一点上，这毫无疑问

是个非常成功的产品。围绕着这个目

标，游戏的设定有这样一些特点： 
1．合作的必要性 
    游戏的合作由玩家练级需要完

成的 “任务”开始，合作可以令大量

重复的任务变得简单。待玩家的级别

和装备达到一定要求后，才能进入最具挑战性的 25 人大副本，获得与众不同的高级装备。因此，

控制可得装备的稀缺性及获取途径，成为游戏对合作必要性设定的主要策略：“在这个游戏的早

期，需要合作的人数越多，难度越大，就越有可能得到最稀缺的装备。所以当时特别火爆。

(20110605)”游戏对合作的必要性设定的另一个策略，就是设定各个角色之间的功能互补，以此构

形成分工中的有机团结。 
 

职业有十个职业，主要有三种主要功能：一个是坦克（Tank；挨打，被怪物打）；一个

是输出，（DPS，Damage per second；输出、攻击，打怪物）；还有治疗（给团队所有成员补

血）。（20110925）……怪物有各种各样的技能，比如有个 BOSS，每 30 秒会给每个人一个属

                                                        
①在 2011 年 9 月升级的新版本“大地的裂变”中，升级为 12 个种族，10 个职业。每个种族都设有一个出生

地、在魔幻叙事脉络中的背景故事以及族群特点，玩家所创立的每个角色可以在 10 个职业中随意挑选一个开始游

戏。 

②“成就”类似招聘时的简历，列有该角色完成的所有任务。级别、装备、成就，构成不认识的玩家相互了

解的第一印象，也是之后能否进组副本团队的主要竞争条件。 

③玩家所能达到的最高级别随版本升级而上涨，分别是 2005 年版 60 级，2007 年版 79 级，2008 年版 80 级。

因此，玩家也相应将这三个版本称为“60 年代”、“70 年代”和“80 年代”。 

④玩家们将自己区分为休闲玩家和精英玩家。休闲玩家以娱乐为主，魔兽世界的丰富内容使各种个性化的游

玩方式成为可能，比如跑地图游览整个虚拟世界，或者专注杀野外怪物赚钱等；精英玩家，则希望能够在游戏中

建立一定的个人形象和影响力，主要通过打通所有 boss，拿别人拿不到的装备来实现。 

图 1  从角色建立至拿到装备流程图（根据访谈资料整理）
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性，游戏里叫做正负极，你要根据这个属性去跑位，正的人就得去左边，负的人跑到右边，

而且这个跑位的动作必须三秒完成，这就必须每个人注意力都非常集中。在游戏过程中，从

左到右这个就是战术的设计，要求你去跑就是战术的执行，而且在执行中，你还不能把你的

主要工作忘了。主要的工作就是说，你是一个坦克你就要去吸引怪物的仇恨，你是输出你就

要伤害 BOSS，你是治疗就得给全队人加血。这些就是你的战术执行的能力。这个游戏的玩

法，主要是设计出这样一个有各种特点的 BOSS，让团队配合杀掉这些 BOSS。这是游戏最初

的目的。（20110925） 
 

可见，游戏设定所鼓励的合作不仅是多层次的，而且还对虚拟角色的装备和玩家的个人能力

都提出了很高的要求，为节约寻找合适的合作对象的交易成本，就产生了建立公会,将合作以某种

松散的形式固定下来的必要。 
2．合作方式的开放性 

虽说游戏设定了必须合作的基调，但对于具体合作方式又是完全开放的，体现在“对战术的

设计，战术的执行，包括前期整个队形的站位安排，中间每个人的分工，每个人任务的执行，意

外发生的处理情况。（20110925）”，这些开放性放大了团队领袖组队时的权力，因此，以公会为

单位，玩家们建构了团队的入组规则和分配规则，集中展现了玩家的自主精神和公平理念，以制

约团长权力。若某个公会的规则被认为有失公允，就会导致玩家流失： 
 

能不能参加活动关键还是看有没人组你。（最早在第一个公会时）由于我练的这个职业

不是特别稀缺、关键，同样职业还有前面几个人出勤比较好，牢牢把握着位置，只要他们不

让，就没有进去的机会。后来了解到另一个公会忆水①的一些制度。他们有报名机制和轮换机

制。我宣布我今天晚上要组织什么活动，所有人都到论坛上去报名，只要你符合条件，你就

有可能进组。还有一个轮换机制，这个特别表现在对于 Farm②这种要求不高的，会有轮换，

比如有 10 个法师，条件都差不多，这个副本只能有 5 个法师，那这回这 5 个参加，下回那 5
个参加。对开荒来说，择优录取，这个意思并不是说完全从上往下排排坐，也可能是 40 人条

件差不多，看你报名速度、经验以及各方面的因素，一个是完全没有机会，一个是有可能有

机会。当时忆水有这个制度，也就说谁有时间多，谁努力，就能获得一定的位置。（20110605） 
 
3．辅助的合作设备 

游戏设定中还给合作提供了必要的辅助设备，以各种功能不同的聊天频道为主，显示在游戏界

面的左下方，格式为：[频道名]+发言人名+内容；不同频道的内容以不同颜色表示，分为这几类： 
    首先是公共频道，以游戏中营造出来的虚拟地理空间为界，面对同时处于这个虚拟地点（如

人类的暴风城）的所有玩家。公共频道的信息五花八门，和团队有关的有两类常见信息：公会或

者团队的公开招人和“刷”③某个团队/团长（以个人经历影响某公会/团队/团长的声誉的喊话）。由

于虚拟世界惩罚方式有限，后者以道德约束的形式成为玩家自主监督机制。其次是交易频道，用

于交易游戏中生产出来的各种物品，根据班布里奇（2010）的观察，这个频道不仅用于交易，而

且还成为一个玩家们相互开玩笑、增进彼此感情的频道。此外还有公会频道，用于宣布一些公会

内部消息。另外，团队频道和官员频道是为正在进行中的团队作战设置的，团队频道面向全团，官

员频道面向团队的领导层，用于商讨作战方案、解决矛盾冲突以及分配战果；还有密语的频道，只在

特定的两个人之间建立关联，相当于悄悄话（whisper）。此外，YY 语音软件④和手机是玩家将虚拟世

                                                        
①忆水：公会名，化名。为当时某服务器上一个较大的公会，基于某高校 BBS 的人马构成。 

②游戏副本活动分为开荒和 Farm，前者是所有成员都没打过的 BOSS，要求较高；后者是已经有成员打过的

BOSS，重复打只为了拿到装备，要求较低。 

③指让某条消息持续出现。 
④一款专门为网络游戏设计的可供多人同时在线语音聊天的软件，较之 skyper/QQ 语音这些常用的语音软件，
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界向现实世界的自主延伸，对不同沟通方式的选择，也体现了相应玩家之间的亲疏远近的关系

（Bainbridg，2010）。 

 
（二）合作的内部玩家建构 

要使合作能最终成型，游戏设定与玩家建构密不可分，玩家建构主要围绕游戏中两个最关键

环节：公会组建和副本团队组建。 
1．组建公会 

基于游戏的合作设定，一些可以提供炫耀性资本的高级装备只能通过与数十人的合作拿到，

而这数十人又需要一个较高的平均水平以及各种不同的职业配合，出于降低每次寻找合适团员的

交易成本的需要，公会（Guild）作为魔兽世界中最基本的社会结构应运而生。    
  

公会的作用并不仅仅是给玩家们一个会员的称号和一件靓丽夺目的公会战袍；玩家可以

创立或者加入某个公会，加入大型公会可以使认识一个陌生合作者的时间大大降低了，解决

在游戏中由于人员的地域性分布不平衡造成的组织困难，带来了充足的合作者，更容易组成

RAID 队伍。小型公会更偏重于个人， 加入小型公会中更有机会熟悉每个会员，增进会员之

间的认同感，减少了组成 RAID 队伍后的管理负担和摩擦。……公会有会阶制，有见习、成

员、资深、官员、领导等公会头衔， ……优秀的公会会员慷慨互助，乐于分享物品，帮助获

得物品……游戏中给每个公会提供专门的会所，这是公会会员联络交流的地方，有计划的公

会活动让会员有机会交换商业技能物品，向低等级会员免费提供物品，增进公会的凝聚力和

相互的信任
②
。 

 
虽说公会这一结构是游戏提供的基本设置，但是公会无法凭空而建，需要一些初始的元老成

员。这些初始成员通常在这款游戏之前便已熟识，其中，在互联网早期发展的基础上建立、以论

坛为基本表现形式的虚拟社区发挥了很大作用，尤以各大高校 BBS 为典型： 
 
比如说，忆水是在天一 BBS 的基础上建立的，最早的元老成员基本都是天一的站长，

他们后来在公会里也是官员。而 ST 公会与之相比更加专业，他们是基于天一特定的游戏版

面，如 war3 版（魔兽争霸 3）建立的。另外，ZX 也是 PVP 服务器里一个很大的公会，基于

ZX 的 BBS……（20110605） 
 

    因此，在游戏的早期阶段，公会基本上与某个先前存在的虚拟社区同构，先前的管理者便是

公会中的领导层，先前的核心成员也很容易进入这个公会。同时，先前的论坛成为上节所述游戏

设定之外的另一个公会的交流场所。随着游戏发展，玩家们慢慢熟悉这个复杂的虚拟世界，出于

各种原因，大公会也出现了不同程度的分裂，各种小公会成立，此时，基于原有虚拟社区的联系

更多地落实到具体的人际联系。在积累一定成员基础后，公会首先会内部推荐，然后会公开招人。 
 

先让公会的会员推荐自己的朋友、熟人来公会，被推荐的这些人以前可能没有公会，也

可能在另一个公会。通过朋友的关系来到这个公会，就比较大的程度上能保证他们对公会的

归属感。另一个招人的方式就是公开招人，就在主城里喊，某某公会招人，能保证位置。比

如‘浅蓝公会，进度 6/12h’（这个副本 12 个 BOSS 里我们已经打掉 6 个 BOSS 的困难模式），

现为开荒后面的 BOSS 招特定职业：元素萨、奶骑……不是谁都要，也有人来 m（密语）你，

                                                                                                                                                                         
它的功能更为优化，没有延时且相对稳定。 

② 丰 晨 成 ，《 魔 兽 世 界 ” 中 的 合 作 行 为 与 组 织 — — 规 则 的 影 响 》，（ 参 见 天 则 经 济 研 究 所

http://www.unirule.org.cn/SecondWeb/Article.asp?ArticleID=2487）。 
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图 2  魔兽世界中最常见的两种组队方式 

不是你招的职业里面，能不能来，也能来。公会团不会看的很仔细，你人先来了再说，人不

要太差，大概查一下资料，跟他随便聊几句，作为一个备用人选先呆着。（20110925） 
 

所有这些公会组建的方式，虽成员来源各异，但都在一定程度上强调了信任，信任只能从或

现实或虚拟的交往经验中得来。不过，公会组建只是第一步，积累了一个潜在玩家库，更重要的

是副本团队的组建，这才直接影响到玩家能否获得装备。 
2．组建副本团队 

由于游戏并没有设置公会与副本团队之间的强制关系，因此，公会更像一个潜在的劳动力市

场，副本团队独立于公会。参与实际作战的副本团队有两种典型形式：一种是由公会成员组成的

DKP①团，又称公会团；另一种是通过个人关系或者公开招募组建的金团，成员不基于某个特定公

会，与公会团相对，被称为野团。 
两类团队出现的时机有些许差异：在每一个版本的早期，新开拓的地图板块对于所有人都是全

新的，游戏难度较大，公会所提供的降低寻找优质合作者的交易成本的优势明显，并且 DKP 分值的

束缚可以最大化团队作战的效率；而在每个版本的末期，由于熟练玩家增多，装备的平均水准提高，

从而降低了游戏难度，也降低了寻找合作者的难度，此时，能提供给玩家更大自由的金团出现②。因

此，在合作具体发生的副本团队中，并行的线索有两条，按构成人员的社会基础分，可以分为公会团

和非公会团（野团）；按最终装备的分配规则分，前者是 DKP 团，后者是金团。如图 2 所示： 

 
如图 2 所示，中间虚线部分为游

戏的强制设定，即要得到装备所必须

完成的游戏步骤（4 步），而两边实线

部分则是玩家在强制步骤之外的自

主建构（野团 5 步，公会团 6 步）。

不难看出，玩家的扩充使整个流程更

为复杂，主要体现在副本团队组建和

装备分配规则两大部分。此外，在此

基础上，每次具体组团时对团员的选

择，以及最终分配时对分配规则的解

释，仍然存在很大玩家自主建构空

间，尚无法在上图中详细体现。为何

会在一个完全相同的游戏强制设定

基础上形成两种截然不同的组团合

作方式？合作情境又是如何与相应

的规则匹配的？通过对 DKP 团和金

                                                        
①DKP 为 Dragon Kill Point 的简写，由达克·哈里松（Dark  Horizon）提出，希望能够提供一个分配装备

的客观方法（Goh & Wasko,2009）。DKP 分值是一种以公会为单位的虚拟分值，基于该公会的玩家共识建立，不属

于游戏设定，并且在公会之间不能流通。每个新成员加入公会后都会得到一个初始的 DKP 分数，各公会而异。DKP

体系的基本原则是，装备应该由对公会贡献最多的人获得，因此，DKP 体系有出勤和表现两个维度。只有出勤并

且积极参加公会活动，成员才能获得 DKP。每次的 DKP 分数由团长决定，在每次副本活动结束后计分。难度大的

副本得分高。最后的得分应该上传到游戏外的某个网页上，能让所有成员看见。此外，团长还负责给掉落的每件

装备标价，越稀少强大的武器需要花费越多的 DKP。团员把他们通过历次活动积累起来的 DKP 当作虚拟货币使用，

对想要的装备竞价。另外，每个团员做相同事情所得到的 DKP 应该是相等的。由于 DKP 的不可流通性，它在一定

程度上强化了玩家对特定公会的忠诚。 

②巫妖王之怒这个版本比较特殊，因为国服的版本远远落后于其它区域的游戏版本，所以很多玩家在台服或

美服等已经体验过游戏内容，所以在国服开启后，有大量的熟练玩家存在。因此，在这个版本中，金团从版本的

早期到晚期持续存在。 
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团这两种典型合作方式的对比，本研究试图展现的是：（1）在虚拟世界里，玩家并非被动地接受

游戏规则，而是与外部游戏设定之间形成了积极互动，从而创造属于自己的规则，体现出极强的

主体性，这是以往研究中所没有强调的；（2）虚拟世界中团队合作真实而复杂，各种不同阶段的

合作以及同一阶段的各种不同合作方式并存，并非以往研究中所描述的从小到大、从简单到复杂

那般线性发展，而貌似不同的规则背后共通的公平理念，恰是虚拟世界带来的最有意义的经验与

启示。 
 

四、两种典型副本团队合作模式：DKP 团和金团 
 

时间：2011 年 4 月 12 日 
团队活动：在 ICC（WLK）①副本中，公会团（DKP 团）副本活动（RAID）。 
人员：25 人，替补 5 人。 
战术：3 个坦克，6 个治疗，16 个 DPS（部分人员职业具备双天赋）。 
RAID 以周为单位，在本周 RAID 结束后发下一周日历（游戏设置辅助发信），由团长根

据各团员确认情况决定下周 RAID 名单。RAID 于 7:45 开组，团长上线，在公会频道发言：“活
动开组，m 我”。活动名单中的人以密语方式告知团长，要求进组。名单外另有 2 人要求进组，

被列入替补名单。由于当日人员整齐，8:00 准时组团完成，进入战斗。整场战斗持续 3 个半

小时。共计攻克 BOSS 8 个，剩余 BOSS 约定周三 8:00 继续开打。在战斗过程，中间换人 7
次，原因有掉线、打的差、公平轮换。每个 BOSS 打完都会掉下 3-4 件装备，当场用 DKP 分

数暗拍:每个人将自己愿意出的最高分用密语形式告诉团长，团长将装备给出分最高的人，让

计分官员扣去其相应分数。战斗结束后，按照分配规则统一加分（DKP），前 4 个 BOSS（易），

每个 1 分，后 4 个 BOSS（难），每个 2 分。战斗过程中，“小牛真乖”（DPS/术士）在女王

BOSS 战斗中连续犯错，被扣除 1 分。另外，因为绿龙 BOSS 开荒掉了 Hard 模式（第一次打

掉了困难版本，每个人奖励 5 分。得到每个人的新的 DKP 分值，公布在 dkp.178.com。 
 
时间：2011 年 4 月 16 日 
团队活动：在 ICC（WLK）②副本中，野团（金团）副本活动（RAID）。 
人员：25 人，无替补。 
战术：3 个坦克，6 个治疗，16 个 DPS（部分人员职业具备双天赋）。 
 
团长首先选定熟悉的朋友进组，作为此次战斗的固定班底，10 人。12:00 在主城公共频

道喊：“ICC 金团开组，保 8 冲 10，1 点开打、来 T、治疗、DPS、FQ 优先，GS5800 以上，

报 GS，成就，15=10③。”有意者看了此消息后就 m 团长，团长决定是否让其进组。13:10 分，

最后一个团员进组，开始战斗。整个过程持续 4 个小时，中间无换人。共计打掉 BOSS 9 个。

每个 BOSS 掉落装备 3-4 件，当场用金币明拍，在团队频道中竞价，价高者得，并把相应用

掉的金币交给团长，团长将装备分给此人，收集每件装备拍卖所得金币。最后由于时间已晚，

团长宣布放弃后几个 BOSS，活动结束。所有的人集中至副本门口，发工资。由于此次金团

出了两个极品饰品，所以共拍得金币 15 万 8 千，团长进行金币分配：3 个坦克补助总共为 1
份工资，治疗和 DPS 奖励在战斗过程中总计奖励 3000 金币（根据部分 BOSS 战斗的治疗量

                                                        
①冰冠城寨（巫妖王之怒）。 

②冰冠城寨（巫妖王之怒）。 

③整段话意为：“冰冠城寨”副本开组，保证打掉 8个 BOSS，争取打掉 10 个 BOSS。13:00 开始打。要招坦克、

治疗和输出，防骑（职业名，为该版本中能力较强的职业）优先，装备等级 5800 以上，来者报上自己的装备等级

和成就，现在有 10 人，还差 15 人。 
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和输出值，前三名可得）。最后，25 人，加 1 份坦克补助，（158000-3000）/26 为一份工资。

团长将每队的金币分给队长（5 个小队），由队长分至个人。坦克补助直接找团长领。随后大

家作鸟兽散。 
 
从如上两场战役中，我们可以看见，尽管打怪的难度一致（同一个副本，同一种战术），但

在组队、拍卖和分配等各要素上却存在着极大的差别，如下表所示： 
 

表 1                            DKP 团与金团各要素比较 

团队

类型 
出现

时点 
组织

基础 
博弈

次数 

可交易及

积累的货

币 

单场战役个

人贡献计算

装备

拍卖

方式 
货币的流通性 

对团队

的承诺

和忠诚 

终极

目标

DKP
团 

常规

存在 
公会 

重复

多次 
DKP 分值

平均化 
（辅以末位

淘汰） 

分配

或 
暗拍 

限于某公会内部，不同

公会之间不可流通 
有 

公会

进度
① 

金团 
每个

版本

末期 
无 单次 游戏金币 差异化 明拍 

在游戏创立的整个虚拟

世界中均可流通 
无 

个人

收益

 
（一）游戏设定：个体与团队的无法分割 

作为一个理想化的试验场，虚拟世界有其双面性，数字化空间的特殊性，磨平了现实中的阻

力和摩擦力的同时，也磨平了现实中的制度、经济和社会约束，这是一个不利于长期合作的环境，

违约成本很低，匿名程度很高。但与此同时，在游戏中，我们可以观察到长期高频率合作的大量

存在。以往从共同利益、人际吸引或者团队认同作出的解释忽略了外在游戏设定与内在玩家建构

之间的互动关系，诚然，这些都是促进合作的某些要素，但若要深入挖掘，还需要重新回到游戏

的巧妙设定：除第三部分中已经阐述的，合作的必要性、开放性及辅助合作设施外，游戏还通过

对装备的设置，使个体和团队处于一种无法分割的关系，从而生产出个人对团队的承诺： 
首先，对玩家有吸引力的高级的装备只能通过团队作战获得，而无法通过个人英雄主义式的

杀敌得到，这里游戏设置了一个基本矛盾：团队作战的规模与掉落装备数量之间不匹配。即，一

场 25 人的战役，只能掉落 3 件装备。换言之，这 3 件装备是 25 人的共同劳动成果，就单次战役

而言，无论谁得到，里面都凝聚了大于他个人的全体成员的劳动，而对于其他没有拿到的人，他

付出的劳动没有得到相应的回报。因此，游戏设定了一个公平分配的困境，必须在团队层面解决，

但对于解决方式，却是开放的。 
其次，大多数副本作战所得装备在游戏中采取拾取绑定

②①的方式，即无法将装备与角色分离，

一旦装备由某个角色获得，该角色个人的杀敌能力增强，倘若此人留在团队，则团队的整体杀敌

能力得到提高，团队及所有个体同时受益，但倘若此人离开团队，因为无法将装备摘下来还给团

队，所以装备上凝聚的其他团队成员的共同劳动也会随之流失，致使团队及其他成员利益受损。

由此出现游戏设置的另一个矛盾：每个角色的个人财产上都凝聚着全体成员的劳动力。 
因此，游戏设定的装备属性决定了玩家在线创立的游戏角色与其所在的团队之间一种无法分割的

交融关系，这种关系嵌入于团队成员的共同劳动中。因此，在团队成员共同打怪杀敌过程中建立起来

的，不仅是合作的情感和团队文化，还有相互的义务和承诺，为虚拟世界在低违约成本下的合作树立

起道德屏障。这种团队与个体无法分割的设计非常巧妙，使个体既对团队依赖，又受到团队的道德约

                                                        
①所谓进度就是打怪的速度，BOSS 过关越快，公会成员的平均装备水平便越好，而公会本身的声誉便越高，

越能提供给成员积极的认同。 

②拾取绑定，即只有捡取该装备的虚拟角色可以得到装备并必须即刻穿上，以后不能再脱下重复交易。相对

的另一种称为“装备绑定”，捡取后将装备放在背包里，可以自己使用，也可以与他人交易。 
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束，然而也正是这种设计带来了每次装备分配的困境，使个体与团队的平衡、单次博弈与长期合作之

间的关系，成为玩家自行建构游戏规则时最微妙的层面。基于长期博弈考虑的 DKP 团和基于单次博

弈考虑的金团，其合作情境与规则之间的匹配，给我们展示了玩家的智慧。 

 
（二）DKP 团和金团：忠诚绑定 VS 市场交易 
1．两种团队类型 
     以个人与团队间无法分割的游戏设定为起点，玩家在自主建构游戏规则时，有两种努力方向：

一种是尽可能地强化个人和团队之间的这种粘连交融，从而确保个人对团队的忠诚；另一种则尽

可能地理清个人与团队之间的付出和收获的混杂，从而获得个人的自由。DKP 团（公会团）和金

团（野团）正是这两种努力的典型形式。 
正如两者的名称所示，前者以 DKP 分值、后者以金币作为在游戏团队副本活动中的虚拟货币，

进行装备交易及战斗结束后个人得分计算。两种团队的终极目的不同，前者基于长期重复博弈，

以最大限度地加快公会进度为目标，希望通过公会进度的提高来达到团队成员装备质量的提高，

从而统一团队利益与个人利益；后者则着眼于单次博弈，因为不基于公会的人员基础，因此也不

单独强调团队利益，而以最大限度地增加个人在单次作战中的收益为目的。 
2．虚拟货币类型 

从设计意图上，魔兽世界这款游戏是鼓励长期稳定合作的，这样，玩家才能给游戏公司创造

最大利润。因此，长期合作在游戏中体现为诸多便利：（1）长期合作能弱化单次战役掉落的装备

数量少于作战人数而导致的分配困境，消除单次博弈情境下获益的随机性；（2）长期合作能使凝

聚在个人装备上的全体劳动的矛盾隐而不显，个体通过最大化团队利益来最大化个人利益。（3）
长期合作还能降低每次寻找合适团员的交易成本。出于游戏设置中对高级副本严格要求①，寻找合

适的合作者并非易事，尤其是在所有玩家都面临着同样陌生新世界的每个版本的初期。只有一个

长期合作的玩家库，才能以较低的成本找到合适并值得信任的战友，这种需要直接导致了前文所

述公会的产生。 
公会是游戏设计中用以提供长期合作的基本社会结构。DKP 体系是公会的基本制度，它以可

操作化的方式，强化了个人与团队之间这种不可分割的状态。DKP 分值完全由玩家独立于游戏体

系而创造，是以公会为单位建立的公认得分规则，在公会内部可以当作虚拟货币使用，以交易到

玩家各自想要的装备，但脱离了特定的公会便没有任何意义。它不含任何游戏设置的成分，不能

在游戏所架构的虚拟世界中流通，不受游戏客观设定规则的约束。DKP 体系的意义在于：（1）将

个人对团队在单次作战中无法分割的劳动以可见、可加减、可交易的数字形式积累起来。在 DKP
计分规则下，参与团队活动越多（意味着对团队贡献的劳动越多，忠诚度越高）的玩家 DKP 得分

越高，在装备竞价时就越有优势，体现了对团队贡献大的玩家优先的原则。（2）由于 DKP 分值公

会间不可流通性，它就以一种契约分值的形式，对公会内的所有玩家进行了“忠诚绑定”，得分越

高，个体与公会便越无法分离，从制度上确保了长期稳定合作的可能。 
但是，尽管是游戏公司的期望，长期合作也有其弊端，毕竟虚拟角色背后是现实中的玩家，

除了游戏还有各种生活，通过 DKP 体系可以绑定玩家对特定玩家群体的忠诚，却不能完全绑定玩

家对虚拟生活的忠诚，当现实生活与游戏生活在时间上发生冲突时，对团队的承诺难免成为身不

由己的负担，以金团为典型形式的单次博弈设计便是为了满足玩家在虚拟和现实的世界中更自由

                                                        
①副本的严格要求体现在：（1）对人数的要求，大副本一般为 25 人，有一个版本出现过 40 人。不仅要求组

团的人数众多，而且这些人还必须确保在一段时期内上线时间比较稳定，因为一个副本通常包括 10 个怪物，通常

一个团队每天能打 1-2 个怪物。越新的怪物掉落的装备，对整体副本成功的效率越有帮助。一个副本周期为一周。

（2）对玩家平均水平的要求。能进入高级副本的玩家，必须达到最高级别、已有装备良好、操作熟练，并且对怪

物特性有所了解（线下做攻略）。（3）对团队职业搭配的要求。25 人中必须有多种职业相互搭配，并且随着怪物

的不断过关，要根据各怪物特性重新调整。此外，玩家的人品及个性是在如上游戏的硬性规定之外另一个重要的

考虑维度，更加增加了寻找合作者的困难。 
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穿梭的需要。较之 DKP 分值，金币的最大区别在于可以在虚拟世界中流通而不局限于特定公会。

因此，以金币为虚拟货币参与装备分配使个体的劳动通过金币的形式转化为虚拟世界中可以流通

的一般劳动，与特定团队无涉。 
因此，DKP 分值和游戏金币这两种虚拟货币的形式，体现出了玩家设计规则时的两种努力，

前者努力强化个体和团队之间的不可分割，后者则努力理清个体和团队间的纠缠不清。 
3．组团 

组团是每次作战时玩家面临的第一个具体问题，因为装备只能由参与打怪的人获得，因此团

队入组资格成为获得装备的必要前提。两种团队类型下，团长组人时的考虑不同： 
  
DKP 团如果是开荒①，就不怎么考虑职业平衡的问题。“DPS”缺 5 个人来的时候 5 个都是非

常强的法师，那我就要这 5 个。哪怕出来的装备卖不掉，我不在乎②。DKP 团考虑的是过关的效

率，装备浪费就浪费了。 
金团承担风险的能力比较弱，会选择最保守的战术搭配、职业搭配以及找发挥很稳定的人。

一场正常战斗中，人员选择会考虑职业平衡。这样可以使装备尽量卖出去。在平衡之外，再尽可

能空位置给比较强势的职业。（20110925） 
 
如上所述，对能满足同样功能的不同职业是效率最大还是平衡搭配，反映了 DKP 团和金团基

于最大化团队长期效率还是最大化个人单次收益的两种不同的战术考虑。进组规则也同样体现出

差别： 
 
公会团（DKP 团）一般来说，你心里有个谱，比如 30 个人都比较靠谱，就按时间顺序，比

如 8 点开打，7:45 组团，我到点就喊，开组了，然后现场来 m（密语）我，说要进组。我就让他

进组。有些人能力很强的，7:50 来，发现已经组满了，他也没话好说。除非他真的强到让所有人

信服，那么即使稍微来晚一点，我也会给他留位置。 
金团在招人的时候，首先找些熟悉的人搭好一个班底，再去主城里喊。喊前我得确定，整个

25 人副本，有些 BOSS 需要 2 个 T，有些需要 3 个 T，因为我手头班底里可能已经有 1 个坦克，

我就喊，“某某金团开组，需要 1 个 T，一个双天赋的。双天赋就是既能当坦克（需要 3 个 T 的

BOSS 时）又能当 DPS（需要两个 T 的 BOSS 时）的，报 GS（装备等级）和成就”。指定得非常

明确。择优录取，只有到最后差一两个人时，才有可能降低要求。（20110925） 
 
可见，两者组队规则差异很大，DKP 团是在一个大致的平均水平内按照到场先后入组，而金

团则按能力强弱入组。前者基于公会，公会默认承担给所有成员提供实地作战机会的义务，从而

提高公会整体水平，通过长期合作最终提高团队进度；而后者则不存在对团队成员的承诺，只需

要尽可能稳定地创造团队最大单次收益，并且将其公正分配给个人。 
4．装备交易 

团队成立以后，经过 3-4 小时的战斗，打赢 BOSS，掉落装备。装备交易是游戏中的一个重要

环节，玩家的创造性体现在两个层面：（1）交易货币是 DKP 分值还是游戏金币；（2）分配方式是

指定分配（计划分配）还是交易分配（市场分配）。 
 

有两种拍卖，一种是暗拍，一种是明拍。暗拍就是心理价位（想要的人以密语的形式告

                                                        
①打之前没打过的 boss，难度比较大，目的在于尽快过关。 

②因为游戏中的装备设计还有一个特点：大部分装备都各自对应于特定的职业，其他职业不能用。因为装备

是随机掉落的，所以组团之前并不知道会出什么装备。如果组团中某个职业的人数过多，则可适用该职业的装备

就会竞争激烈，而其他职业的装备没有人能用，导致浪费。 
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诉团长）。明拍就像拍卖行一样，一个个举牌子。金团一般是明拍，公会团一般都是暗拍。

（20110605） 
这两种拍卖方式基于两种组团方式不同的社会基础，DKP 团着眼于长期博弈，以 DKP 分值

暗拍，可最大限度地降低团队内耗，维护团队气氛，生产个人对团队的忠诚；而金团则着眼于单

次博弈，以金币明拍，可最大限度将个人对团队的特定劳动转化为金币，使其等同于游戏中可能

通用的一般劳动，以此将个人劳动从团队中剥离开来。 
 

我个人觉得，金团呢，属于老板制，谁有钱谁就是大爷。每次分完就两清了，我家里有

事，不能来参加，大家也觉得很正常，那我再找人。 
公会团（DKP 团）得讲人情。公会团暗拍有时候是可以查分的。比如我就想要找个装备，

我有两百分，我查到某个人有 100 分，我就不会出两百分，我就出 101 分（降低内耗）。如果

在公会团搞明拍就会这样，比如你跟我两个就想要这个装备，两个人就拼上了，你出 10 分我

出 20 你出 30 我出 40，拼到后来会有点伤人情。特别是如果说同样一个职业里面，有 4 个人

关系很好，另外有一个人新进来，大家都不喜欢，那个人要的装备，另几个换着来顶他，把

他顶到完全没有分为止①（维护公会气氛）（20110605）。 
 

除了拍卖方式外，DKP 团还会对重要角色指定分配，即让其以最低价格得到想要的装备，其

他人不得与之竞价，这样做的合法性建立在团队效率最大化这一默认的共同目标上，而同时，以

这种形式得到装备的游戏角色也就对整个公会有了义务和承诺。相对地，指定分配的方式在金团

中不存在，这是一个完全自由的市场，价高者得。 
 

其实世界上所有最好的公会，他们的拍卖制度是什么?就是分配制。那些公会在 BOSS
打掉之前，装备就分好了。每个 BOSS 有个掉落列表，列表中有 10 件装备，每次会任意地在

这 10 件里面挑 3 个。都不用拍卖，他们是为了团队效率最大化，这个装备在谁手里有最大的

效果。说到这个，以前在忆水有个制度叫 cl（call loot），这个装备掉落的时候就指定给谁，

但这个在我们小公会里面，只有 MT②能享受这个待遇，而且底分，固定分配。因为 MT 在整

个团队里面属于最重要的，MT 扛不住的话，啥都白搭。这只是在一般的公会里面，但世界

上最强的公会里，所有东西都是分配好的，因为一般公会人员的流动比世界上最强的公会人

员流动要大的多，今天我把这个装备给你了，你不能保证这个人明天必定来。世界上最强的

公会里，我也是在网上看到的，他们只有出人，连号都不属于他们，就是公会财产。（20110605） 
 

在交易完成之后，拍卖装备花掉的相应的 DKP 分值或者金币数量就会从个体玩家手中扣除，

转交给团队，成为这次活动的所创造的价值，单次战斗的最后一个环节就是将这些收获（DKP 分

值或者金币）再以一定方式分配给在这场战斗中付出劳动的团队成员。 
5．报酬分配 

每场战役都必须有三种能力的角色：坦克（挨打者）、治疗（补血者）和 DPS（攻击者），这

三种能力角色操作的难度不同，对于团队成败的重要性也不同。单场战役后的报酬（玩家称之为“工
资”）分配体现了在本次战斗中个人对团队的贡献，玩家的创造性体现在：（1）得分形式：DKP
分值还是游戏金币；（2）对各角色对团队的贡献如何衡量：是根据角色难度区分将其差异化，还

是仅以出勤时间为标准，将各人贡献平均化？  
在金团中，得分形式以游戏金币体现。但又有每次都需要临时招募成员的金团（又称“便当金

                                                        
①因为装备还有适用性的问题，大多数装备只有各自特定职业能用，因此，同职业的人就成为一件装备的竞争者。 

②MT: Main Tank，主坦克，在团队作战中对来自 boss 的攻击的主要承受者。 



《青年研究》                                                                2012·1 

 36

团”①）以及参加成员较为固定的（又称“固定金团”）金团区分，前者的分配规则体现差异化，后

者的分配规则侧重平均化。 
 

便当金团的分配制度上，我们每次找的人都是新的，就需要通过赏金的方式吸引优秀的

人过来。给特殊位置的人发补助，比如 MT，坦克；输出第一的人，治疗第一的人。 
为什么在非固定团里给坦克发补助，是因为选择做坦克的人的数量会偏少，而且对坦克

有些硬性要求。数量稀少决定了他们在游戏里所处的位置。物以稀为贵嘛。DPS 很多很多，

大部分都是，而治疗相对来说少一点。而在固定团中，如果大家都固定下来的话，要过这个

BOSS，并不是坦克一个人就能过的，你坦克再好，其他人很烂也过不了。所以，固定团的话，

就会通过平均化的分配方式，因为我不需要激励的方式，而是会选择末位淘汰这种方式。

（20110228） 
 

可见，各角色在团队作战中的贡献差异主要是由各特定能力在游戏的劳动力市场中的稀缺性决

定，因此，在单次博弈时，稀缺的能力（坦克）就会得到最高的差异化报酬；而一旦合作趋于固定，

成为多次博弈，角色找寻时的交易成本就不再考虑，各团队成员的努力被视为一视同仁，通过平均化

分配的形式体现，并辅以将拖整个团队后腿的成员末位淘汰的方式，提高团队的整体效率。 
固定金团由临时组队的便当金团演变而来，通过多次合作建立的人际信任，以非正式的个人关系

约定团员，从而降低找寻合作者的交易成本，已经非常接近 DKP 团的形式。如前文所述，DKP 团是

在公会的基础上建立的，而公会的重要功能之一便是提供一个潜在玩家库，通过日常交往建立信任基

础，从而降低每次战斗的组团成本。因此，DKP 团在分配制度上与固定金团类似，采用平均分配+末
位淘汰，不同在于，DKP 团分配的是 DKP 得分，而非游戏金币，前者忠诚绑定，后者单次结清。 
6．小结 

在魔兽世界这款网络游戏中，玩家的游戏体验主要通过一次次的团队作战来完成。玩家在游

戏设定的虚拟环境下自主建构合作规则，无论采取哪种合作形式，其实质皆在于如何以一个公平

的方式来衡量每个人在游戏中的投入，并且相应地在游戏中给予报酬。 
从玩游戏的具体行为看，我们可以将玩家每次在电脑前投入的时间和精力视为玩家所扮演的

虚拟角色在虚拟世界中具体的生产劳动来理解。DKP 规则和金币规则的实质区别在于，是将玩家

在每场作战中的具体劳动转化为以某个公会为边界来积累的特定劳动，还是在整个游戏中可流通

的一般劳动。前者通过设计出 DKP 这样一种公会间无法流动的虚拟分值来绑定忠诚，类似一种自

给自足的公社，所有的生产和消费在公会内部完成，通过与之配套的入组（先到顺序）、交易（指

定+暗拍）和报酬（平均化）规则，指向公会整体长期效率最高的终极目标，个体和团队之间的交

融关系被强化；DKP 分值越高，玩家对特定公会付出的劳动便越多，在各项活动中就越有优先权。

后者则直接采用虚拟世界中的货币（游戏金币），通过与之配套的入组（能力顺序）、交易（明拍）

和报酬（差异化），创造一个自由竞争的劳动力市场和商品市场，报酬分配时能者多得，交易产品

时价高者得，以个人单次效益最大化是终极目标，个体和临时作战的团队之间的交融关系被尽量

分开，换算成个体在整个游戏世界中的一般积累（体现为个体在游戏中的能力和财富）。因此，两

种合作模式的差异只是以个人还是以团队为侧重，或者以单次还是以长期为结算时长之间的差异，

背后都力图体现在游戏中的劳动时间与劳动所得之间的公平。 
事实上，金团这种模式也让玩家爱恨两难，一方面，它是一种理想化的自由市场模式的尝试；

而在另一方面，它也深受玩家诟病，原因是金币可以用现实中的人民币通过玩家之间的私下交易

换取（不是游戏设置），而若以这种方式获得金币，则极大地损害了游戏中的公平理念，使游戏所

建构的虚拟世界不再是一个多劳者多得的世外桃源。 
                                                        

①与“便当金团”相对应的称为“固定金团”，所有的金团都没有公会的基础，即参与者不需要是某一公会的

成员，因此，金团中不存在 DKP 分值，所有的交易以游戏金币进行。两者的区别在于，便当金团由团长每次在全

服务器公开临时招募团员，固定金团则由合作愉快的便当金团逐渐稳定而形成，每次都有约定的参加者，不再临

时全团招募。 
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由此，通过种种复杂规则，玩家试图达成的种种合作契约背后的公平理念其实很简单:是一种

理想化的按劳分配的模式，认为每个玩家在电脑前付出的时间都应该得到平等的尊重和回报。 
 

五、简短的结语 
 

正如玛格丽特·米德在《代沟》一书中所言，自 1960 年代由美国而起的信息科技席卷全球，使

当今世界处在一个前所未有的局面之中，“年轻人和老年人——青少年和所有比他们年长的人——隔

着一条深沟在互相望着”。这是一个“全体年青人同时踏入的世界”，在这个世界里，“年轻人与老年人

同样孤独”。无论魔兽世界也好，cosplay 也罢，有关青少年亚文化的话题或者由偏差行为定调而成的“问
题”，从某种意义上，是隔着这条深沟互望的两代人对话语权和意义生产的争夺。 

作为论文，本文已然冗长，脚注无数。落笔时刻刻犹豫，不知该如何在有限的篇幅内、面对

大多数对其不甚了解的话语权制造者，介绍和分析这个被称为一种文明的虚拟世界。这是数字空

间里的一个桃花源，没有人失业，向上流通渠道畅通：只要付出平等的时间，每个人都可以达到

满级，拥有更多财富，拿到更好装备；每个人都是生产者，每个人亦都是消费者；规则可以由玩

家自主建构，但是只有被公认为公平才能得到遵守。作为一个新兴领域的初步研究，希望可以初

步呈现这个不容小觑的世界和自主生发于其中的力量。这并不是一个刻板印象中简单粗暴的世界，

也不是一个现实中处处受到制约的世界，玩家之间自发联系的生成，匹配于不同合作情境的精巧

而周密的契约达成，纯粹而坚定的公平理念，充分地展现了玩家的智慧及公民意识的养成。 
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