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免费手游遍布付费陷阱
互联网时代，免费大行其道，手机游戏也不例外：

免费下载、 免费嬉戏……但欢快游戏有时也闹心，入
门免费不代表真的一分钱不收：道具贵得离谱、时时
跳出付费链接、一键扣费更是家常便饭。针对消费者
反映的这些问题，北京商报记者近期展开调查，揭秘
遍地付费陷阱的免费手游生财之道。

付费陷阱毫无征兆
近来，几乎每个人手机中都安装有

手机游戏，这也见证了手机游戏市场的
成熟。不过，大部分用户都只把手游当
做消遣而不愿去特意消费。但是，手游
厂商仍然找得到解开用户钱囊的办法。

家有10岁儿子的王女士对北京商
报记者表示，过年期间家里很忙，有时
候没空陪孩子就把手机借给他玩，由
于他平时最喜欢奥特曼， 所以就在自
己手机游戏商店内的排行榜中下载了
一款名叫《奥特超人大冒险新春版》的
游戏给儿子玩， 令王女士没有料到的
是 ，“手机收到了一堆奇怪的乱码短
信， 这个月手机话费不知道为什么特
别快就没了， 打电话给移动客服也并
没有收到他们对游戏花费的说明”。

北京商报记者下载此款手游调查
后发现，这款游戏是一款跑酷类游戏，
有一些关卡设置， 在刚通过一关的时
候便弹出过关奖励， 记者随手点选领
取奖励点到最后的时候突然弹出了来
自移动的扣费提醒， 但是还未来得及
反应便已经确认付费成功， 共扣除了
20元。 随后， 记者收到了几个乱码短
信，而拨通移动客服后，客服表示并未
有游戏类的消费记录。 尝试与该款游
戏的客服取得联系也并未收到回复。

除了手游中的付费陷阱， 在游戏
过程中，甚至还有“妈妈，我要奥特超
人帮我打小怪兽” 这样明显带有诱导
消费倾向的语音提示。 而在游戏下载
中心的留言中也有人反映，“这游戏就
是来坑话费的，有很多扣费陷阱，都是
扣20元”。

虽然截至发稿前记者发现 《奥特
超人大冒险新春版》 内明显的付费陷
阱已经被撤掉， 但是这样的付费陷阱
仍然以各种形式大量地存在于类似的
手游中。

随后，北京商报记者随机下载了30
余款手机游戏进行测试， 在安装时，手
游普遍会有权限提示询问是否将通过
这一游戏应用读取手机状态以及编辑
和读取短信， 大部分使用者都会通过。
因此，在游戏过程中，用户在步入付费
陷阱后便通过话费迅速地完成了购买。

休闲类的游戏几乎都会在关卡与
死亡后出现付费弹窗，其中也包括一些
手游会在游戏中弹出付费提示。而有的

游戏则到处是付费陷阱。提示付费的内
容很难让人发现即将扣费的现实，而是
突出地显示了即将得到的“福利”，尤其
是在付费确认过程中，确认付费的选项
一般更为吸引目光，而返回或是放弃的
选项则暗淡许多，这非常容易让一般用
户下意识地完成付费。

休闲游戏挖坑最深
“这些游戏明明都是免费的，但是

里面的付费陷阱实在是太多了， 而且
就连大人都很容易中招， 更别提一个
10岁的小孩了”，王女士强调，游戏内
到处都是付费弹窗， 只要继续玩每分
钟都有被扣费的可能， 这次虽然没有
花费太多钱，并不想找回来，但是心里
也觉得很冤枉。

在一款国产手机的游戏中心内，
北京商报记者了解到， 下载榜单排名
前20的游戏中有1/4的游戏 IP属于儿
童向，休闲类游戏则占一半以上。

经调查发现，儿童向IP的手游中，
对话语言和角色交流过程中经常带有
诱导消费的倾向。 对于并未形成完整
判断力的儿童来说， 付费成了家常便
饭， 这些对儿童有着很强吸引力的IP
手游成了满是付费陷阱的摇钱树。

有判断能力的成年人也不能逃脱
付费陷阱的威胁，在免费休闲游戏中尤
为常见。在游戏过程中，尤其是刚刚开
始游戏时，一些名为“双倍奖励”、“新手
礼包”、“至尊礼包”、“终身福利”、“点开
即领取××福利” 的鲜明提示下面却暗
藏着不易发现的购买价格。如若及时发
现选择放弃购买移动支付中心的提示
还会显示“您将无法获得更多的应用体
验”，让人摸不着头脑。

此外，由于一些游戏在玩的过程中
很容易产生继续的念头，复活生命的付
费通知也更有诱惑力，北京商报记者在
一款名为《地铁跑酷》的手机游戏中就
不经意购买了复活道具。事后，移动客
服准确地告知记者消费款项及原由，并
对此表示，这款消费如果为用户不小心
而造成的误操作则可以申请退费。

“地铁上经常玩跑酷和消除类的
游戏， 有时候累了没看清就误点付费
了， 由于付费金额并不高也并没有在
意”，北京普通的上班族小赵对北京商
报记者表示， 虽然有一些朋友也玩重
度手游， 但周围几乎所有同事都是休

闲类的游戏玩家。
一位手游行业从业人士告诉北京

商报记者，休闲类手游的受众范围广，
很容易操作， 用户黏性不大但很容易
设定消费项目。目前，很难找到毫无付
费内容的休闲游戏， 即使是一些明星
手游也会诱导用户进行消费。

寻求盈利难以自律
易观智库 《中国互联网产业2015

趋势盘点·2016发展预测》报告数据显
示，2015年中国移动游戏市场规模达
到541.8亿元，同比增长84.6%，中国移
动游戏玩家规模稳中有增。不过，在移
动游戏行业内，并没有多少创新内容。

虽然游戏的形态与玩法比较有限，
但市场规模仍然可观，商业模式也好过
其他移动互联网产品。其中，手机游戏
内的收费功不可没。部分受欢迎的重度
手游消费是玩家自主选择的，但大部分
的付费都是带有诱导性质的。

一位多年从事游戏观察的韩先生
介绍道，几乎所有游戏都有付费陷阱，
例如关卡设计到某一时期特别难，正
常无法通关，必须购买道具才行，然后
会弹出各种引导消费的消息， 引导玩
家去消费， 最严重的随便点一个游戏
的任何部分都有可能弹出付费窗口。

“游戏厂商诱导用户进行付费的
行为正是由于游戏免费的本质造成
的， 为了盈利他们必须做出这样的尝
试”，韩先生表示，游戏付费陷阱也是
从端游时代便已经开始形成的， 都没
有大体的管控。

值得注意的是， 随着手游类型及
玩法趋于稳定，以IP进行市场区隔，并
作为营销核心， 已成为当前移动游戏
发行商的主流做法。因此，游戏开发的
成本被越抬越高，为了快速补全成本，
游戏厂商更是尽可能挖出消费的大坑
给用户跳。

游戏厂商若想要获取更多利益 ，
除非那种买断式的， 例如在应用商店
内付费下载的以外， 基本都以尝试引
导消费为手段。 韩先生强调，“用户在
进行娱乐的过程中可以谨慎， 选择不
接受诱惑， 但目前还不能阻止厂商下
套，因为厂商还不想饿死”。他认为，目
前手游市场是“捡钱”的市场，光靠自
律很难让整个市场达到公平。

北京商报记者 钱瑜 姜红

手机游戏付费五大陷阱
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巧立名目发“福利”
实为购买

手游道具定价
亟待监管

乱收费、诱导性扣费、定价过高等现
象一直在手游市场中存在，这也映射出包
括网游、聊天秀场在内的虚拟道具收费的
种种问题。虚拟物品的价格及收费方式等
亟待一个健全的体系和纲领去规范，行业
需要更加严格的监管把控。

小周是一款名为《love�live！》的卡牌
音乐剧情手游忠实玩家，每个月在该款手
游上充值金额达到几千元。他表示，每天
都一边抱怨着道具贵一边不断地砸钱。据
透露，上述手游内道具单价在日服的定价
以日本玩家的消费价值判断相当于1.5元
人民币的程度，而国服的定价则为6元。

“游戏道具的价格和游戏运营的成本
几乎没有可比性，远远超过成本。东西卖得
贵不怕，还可以隔几天出个充值500元即可
8折购买道具的活动促成消费心理”， 从业
人士张先生坦言游戏厂商在道具定价上就
是上帝。

虽然监管中早有规定，不允许虚拟道
具和金币与真实的人民币现金直接进行
兑换，但是手游中虚拟道具的定价权一直
在游戏厂商手里。去年，国内三大运营商
中国移动、 中国电信和中国联通牵头，联
合百度、360、乐逗、触控、中手游等手游
及渠道厂商成立了“阳光手游自律联盟”，
并公布了《App应用内计费规范倡议稿》，
包含运营商计费能力提供、 计费能力使
用、计费监管、用户体验四部分。

但该联盟的成立并没有很好的效果。
据一位参与到该联盟的企业工作人员表
示，虽然有自律联盟的存在，但具体到厂
商而言定价与付费方式仍是自己把握。目
前行之有效的联盟组织更多的是约束渠
道劣性价格竞争的组织，与各厂商、渠道
的利益发生直接关系而发挥作用。而手游
类别多、数量大，很难形成一个较为统一
的价格规范体系，只有靠自觉自律，自发
的集体组织很难发挥预想的作用。

“若想改变当前行业的价格乱象，游
戏厂商、渠道商以及运营商都应该做到行
业自律，结束粗放经营方式，从用户体验
角度来做改进。” 易观智库分析师张旭认
为，虽然暂时不能出台统一的标准，但行
业监管能够实现的约束也很重要。
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