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摘  要 

电子游戏规则是电子游戏的核心要素。我国现行法律体系尚未就游戏规则抄袭行为进行规制，加之权利

主体对知识产权保护的意识不强，导致相关权益维护存在现实困境，游戏规则被换皮抄袭的现象层出不

穷。对此，首先应灵活适用思想表达二分法，认可符合作品构成要件的具体规则构成作品，其次应根据

具体游戏的类型选择合适的保护模式，同时灵活适用兜底条款，最后运用综合抽象测试与数值设计评估

相结合的方法判断电子游戏规则是否遭受侵权。 
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Abstract 
Electronic game rules are the core elements of video games. In China’s current legal system, there 
is no regulation governing the plagiarism of game rules. Coupled with insufficient awareness of in-
tellectual property protection among rights holders, there are practical difficulties in safeguarding 
related rights and interests, leading to rampant reskinning plagiarism of game rules. To address 
this issue, first, we should flexibly apply the idea-expression dichotomy principle by recognizing 
specific rules that meet the requirements of copyrightable works as protected creations. Second, 
appropriate protection models should be selected based on specific game genres while making flex-
ible use of catch-all provisions. Finally, a combined approach of comprehensive abstraction test and 
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numerical design evaluation should be employed to determine whether infringement has occurred 
in electronic game rules. 
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1. 引言 

近年来，游戏产业蓬勃发展，电子游戏的种类日益多元。为开拓更广阔的游戏市场，游戏厂商不断

创新游戏玩法和游戏规则。然而，囿于反制游戏规则抄袭行为法律的缺失，游戏“换皮”侵权层出不穷。

这些抄袭游戏的行为不仅会降低在先游戏创作者的创作积极性，还会导致游戏同质化加剧，为我国游戏

产业带来负面影响。为保护具有创新性的游戏规则，避免同行瓜分游戏市场，在先游戏创作者希望通过

著作权法来保护自己的游戏规则。故本文以此为背景，试图深入分析电子游戏规则的底层逻辑，探讨电

子游戏规则是否有必要进行保护以及如何进行保护。 

2. 电子游戏规则的保护现状 

2.1. 电子游戏规则的概念与分类 

电子游戏规则作为玩家与虚拟环境的交互范式，其内涵包含基础操作逻辑、界面交互系统、叙事框

架结构、关卡进程设计以及数值平衡模型等核心游戏架构元素。电子游戏规则是游戏设计的基础与核心，

定义了玩家在游戏中如何进行游戏和如何达成游戏的目标[1]。电子游戏规则是一个游戏最重要、最核心

的组成部分，它将游戏中的其他要素串联起来，成为一个游戏。若没有游戏规则的整合，则它们单纯只

是美术、音乐、文本、代码等素材的堆积。 
美国纽约大学齐尔默教授在游戏学研究领域提出，电子游戏的规则体系可划分为三个维度：首先是基

础性规则。这类规则构成了游戏运行的核心算法，定义了虚拟世界的物理定律与交互范式，为玩家构建了

基本的游戏行为边界。其次是操作性规则。该层面聚焦人机交互的实现方式，包括输入端的操控适配与输

出端的感知呈现。这些规则将抽象的代码语言转化为视听化的沉浸体验，是连接数字世界与人类感官的枢

纽。最后是隐匿性规则。这类规则通过概率算法、动态难度调节或隐藏成就系统等设计，诱导玩家在反复

试错中自发形成策略认知[2]。例如《文明》系列的战争迷雾机制，或是《黑暗之魂》的敌人行为模式学习

曲线，都属于设计师为实现特定游戏体验而埋设的隐性引导系统。由此可见，电子游戏规则设计并非以游

戏玩法的抽象概念直接载入策划文档，亦非通过说明性文本进行线性表述。其实质是通过多元化的表达体

系(含视觉艺术呈现、声效韵律构建及关卡空间叙事)将游戏机制具象化为动态交互模型，最终形成具有沉浸

特质的可玩性系统架构。电子游戏规则设计在游戏中规定了游戏玩家可选择的行为，限定了玩家在游戏范

围内可以做出的一切操作，并以此构建出游戏中玩家与游戏本体或玩家与玩家间的交互机制[3]。 

2.2. 电子游戏规则保护的发展及现状 

在早些时期，由于“思想”与“表达”之间的界限不清晰，并且著作权法严格限定了作品的类型，电
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子游戏规则并未能被纳入法定作品类型之中，因此对其进行著作权法保护存在一定的争议。为防止法律

的缺失导致游戏产业的不利影响加剧，法院在实践中选择运用反不正当竞争法来间接保护电子游戏规

则。在 2020 年《著作权法》修订之后，作品类型的界定变得更为开放，不少观点认为应适用著作权法

来保护电子游戏规则，与局限性较强的反不正当竞争法相比，运用著作权法来保护电子游戏规则更为

恰当和合理。 

2.2.1. 反不正当竞争法保护路径 
在适用《反不正当竞争法》的特别条款进行裁判时，由于抄袭电子游戏规则的行为并不包含在典型

不正当竞争行为之内，因此原创游戏厂商在诉讼中往往依据《反不正当竞争法》第 6 条关于混淆行为的

禁止性规定，或第 8 条关于诱导性虚假宣传行为的禁止性规定，主张对方的法律责任。但是游戏公司若

要主张他人存在混淆行为，必须先提供其游戏在玩家群体中具有广泛认知度的证明材料，法院在对商品

的知名度进行认定时，主要以商品的销售额、销售区域及销售时长作考量，但是电子游戏行业不同于传

统商品销售，故上述需考量的因索在该行业很难得到验证。此外，换皮游戏的宣发内容模仿甚至抄袭原

创游戏，这也属于“换皮之事实”，而非“虚假宣传”，法院也难以适用《反不正当竞争法》第 8 条。 
在适用《反不正当竞争法》一般条款时，对商业道德的认定标主要依靠法官的自由心证，以及行业

长久形成的公认的商业道德标准[4]。然而电子游戏行业日新月异，其商业道德体系尚未完全定型，商业

道德这一般条款的构成要件在电子游戏行业中难以明确界定。学术界主流观点认为反不正当竞争法是对

其他知识产权法的“补充保护”或“兜底保护”，负责去补知识产权单行法之漏[5]。因秉持审慎态度，

但司法实践中存在过度适用的现象，甚至有观点认为，游戏具体规则由著作权法保护，抽象规则不能被

著作权法保护，因此由反不正当竞争法保护[6]。法院在处理相关侵权案件时，通常依赖于诚实信用原则

和商业道德作为判断依据，法官的自由裁量权过大，不同法官的知识结构和认知，会导致裁判结果差异

很大，这将不利于游戏行业的发展。 

2.2.2. 著作权法保护路径 
我国著作权法鼓励创作和传播有益社会的作品，然而一款电子游戏的开发周期通常为三至五年，游

戏厂商需要投入大量开发成本且在开发期间不会获得任何现金流入，游戏厂商将面临巨大财务风险，即

便游戏面世之后若不利用著作权法保护电子游戏规则，不少厂商会选择抄袭已被市场检验的优秀游戏规

则来压缩开发时间及成本，规避潜在的财务风险和市场风险，这将劣币驱逐良币，损害行业的良性竞争

和发展。其次，游戏技术的快速发展使得如今各种游戏规则的设计和编排具有巨大的创作空间，在相同

情况下出现相似度极高的游戏规则的概率极低。著作权法并不会因为保护某些规则而导致无法开发同类

型的其他游戏，并且著作权法对电子游戏规则的保护并不是“封锁”式，电子游戏规则仅在其具体表达

具备创造性智力成果特征时方构成受保护客体，市场竞争者仍可基于相同玩法内核进行差异化创新。 

3. 游戏规则法律保护路径的实证分析 

3.1. 电子游戏规则著作权法保护的司法现状 

本研究以我国电子游戏规则侵权纠纷的司法实践现状为观察对象，通过筛选北大法宝法律数据库中

的代表性裁判文书，对样本案件的基础数据进行系统梳理，并展开类型化特征与裁判要旨的学理分析。 
在我国首例司法裁定构成著作权侵权的《混沌与秩序之英雄战歌》诉《三界魂》案中[7]，《三界魂》

因未经授权复制《混沌与秩序之英雄战歌》的源代码及核心架构，导致两款游戏在运行逻辑与核心玩法

上出现实质性相似，最终法院裁定该行为侵害了原告对游戏软件依法享有的著作权权益。由此可见，本

案裁判要点主要聚焦于游戏外在视听元素的实质性相似比对，尚未延伸至游戏规则体系本身的独创性表
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达。2018 年《太极熊猫》诉《花千骨》案[8]开创性地确立了电子游戏著作权保护的新标准，法院在判决

中突破性地认定，当游戏玩法规则通过特定的视听表达形式整合于整体画面时，这种独创性的综合呈现

构成受著作权法保护的表达形式。基于这一裁判要旨，法院最终判定《花千骨》手游对《太极熊猫》构成

实质性抄袭。在这之后，权利人针对游戏规则设计主张著作权侵权之诉逐渐增多，法官不再拘泥于对游

戏规则进行外在表达形式的审查边界，而是逐步转向游戏核心玩法机制与规则架构的独创性判定维度展

开实质审查。 
在这些典型案例中，除了《消灭星星》之外的游戏均为角色扮演类游戏。司法实践表明，角色扮演

类电子游戏因具有完整的叙事结构与沉浸式剧情体验，其表达形态与《著作权法》第三条第六项规定的

视听作品构成要件存在实质契合。基于此，审判机关在侵权判定中多采用“整体画面”测试法，将游戏

动态运行画面作为类电作品实施整体性保护，不过度拘泥于游戏规则本身是否属于思想范畴的学理争议。

值得关注的是，此类游戏往往构建了多维互动规则系统，涵盖角色成长机制、技能树设计、数值平衡体

系及任务解锁逻辑等具象化规则架构。司法判例已逐步确认，当特定规则通过参数配置、交互反馈等具

体设计形成独创性表达时，其已突破“思想–表达二分法”中抽象规则的限制，符合《伯尔尼公约》对文

学艺术作品“具象化呈现”的要求。此类侵权行为对权利人核心竞争利益的损害具有穿透性，在符合“接

触 + 实质性相似”要件时，具有给予著作权保护的正当性基础。 

3.2. 电子游戏规则的著作权法保护困境 

3.2.1. 作品属性不明确 
我国《著作权法》虽未明文规定著作权仅保护表达而不涉及思想，但思想表达二分法常常被用来界

定著作权法的保护范围。然而，随着游戏技术的发展，现在的电子游戏非常复杂，司法实践所普遍认同

的思想/表达二分法难以划分表达与思想的界限。尽管法官试图将抽象概括法运用到电子游戏规则的分类

中，按照抽象层次的不同对其进行分类，都认可电子游戏规则属于智力成果，但并没有正面回应其是否

可构成作品，也没有以作品构成要件来对具体游戏规则的作品性进行判断。 
此外，根据作品类型法定原则，我国现行《著作权法》第三条虽以开放式列举方式规定作品类型，

然尚未将电子游戏整体纳入法定作品类型之列。有不少观点认为可将电子游戏规则视为文字作品来进行

保护，因为文字作品在一定程度上能体现电子游戏规则。事实上，电子游戏规则远不止于此，它们以各

种形式存在，其中很多已经超越了文字的界限。电子游戏规则以文字作品的形式进行著作权保护，其门

槛相较于普通文字作品会更高。还有观点将游戏归入视听作品间接保护游戏规则。视听作品主要指的是

通过连续的图像和声音来传达信息和情感的作品，游戏动态画面虽然也包含图像和声音元素，但其主要

功能是作为游戏规则的视觉和听觉表现，而非独立传达信息和情感，游戏的核心在于玩家与游戏规则的

互动，而非仅仅是观看画面和听取声音，因此，将游戏动态画面视为一种独立的视听作品进行保护可能

会忽略游戏的本质特性和核心价值。还有观点将游戏归入计算机软件作品间接保护游戏规则。电子游戏

的复杂性和外部艺术性也已难以为计算机软件所涵盖，这种保护模式未能全面考虑电子游戏的本质属性，

亦没有充分理解电子游戏规则表达的方式。 

3.2.2. 侵权认定的裁判思路不确定 
著作权包括信息网络传播权、复制权与改编权，游戏权利人在主张“换皮”游戏侵犯著作权时，往

往将以上权利杂糅在一起，这不仅增加了自身收集证据的难度，又增加了诉讼成本和周期，法院在裁判

时也大相径庭，同案不同判的情形时有发生[9]。在《昆仑墟》诉《灵剑苍穹》著作权纠纷案中[10]，原告

主张被告侵害其复制权与信息网络传播权。经比对，虽然两游戏在整体视听效果层面存在实质性相似，
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但被告作品通过对基础表达元素的创造性编排，形成了具有个性化特征的新表达形式。从普通玩家视角

观察，二者在界面设计、操作逻辑等核心要素上存在显著区分度，难以产生来源混淆的认知后果，故不

符合复制权侵权的构成要件。关于信息网络传播权主张，鉴于该权利控制的是通过交互式传播形成新复

制件的行为，而涉案传播行为本质上系既有复制件的网络分发，未产生新的作品复制载体，故亦不构成

对该项权利的侵害。基于上述事实与法律依据，本院对原告提出的全部诉请不予支持。 
著作权侵权判定的核心要件遵循“接触可能性 + 实质性相似”二元标准体系。在要件解构层面，“接

触”属于客观要件范畴，本案中在先游戏通过官网公示下载渠道已构成公开传播状态，满足社会公众接

触的盖然性要求；“实质性相似”则属于主观要件范畴，其认定需依托裁判者的专业认知能力与电子游

戏规则解构技术。在司法实践中，法院通常采取以下两种判定路径：其一为思想与表达二分法，要求通

过要素解构将游戏设计中的通用元素、规则原理等不受保护的思想层面内容予以剔除，重点比对具有独

创性的具体表达要素；其二为整体比对原则，以普通理性玩家的认知体验为标准，综合判断在后作品是

否攫取了在先作品具有市场价值的核心表达要素。在《热血传奇》诉《王者传奇》一案中[11]，法院认为

界定作品著作权边界时，应当对不具备原创性创作特征的表达形式进行甄别，将受制于技术功能或行业

惯例的表达方式受限元素予以排除，因此本案依法对涉案电子游戏的视觉呈现规则与交互机制中符合上

述特征的构成要素作出了排除性认定。而在《蓝月传奇》诉《烈焰武尊》一案中[12]，法院在裁判中指出，

被告游戏的整体设计框架挪用了原告作品中具有独创性的叙事表达形式。从一般游戏用户的体验视角来

看，两款作品的核心情节架构呈现出显著的同质化特征，即便将涉案作品中涉及公有素材或非版权保护

要素予以剔除，仍不影响对两作品构成整体性实质相似的司法认定。由于类案裁判中比对要素选取标准

不统一、法律适用方法存在分歧，导致司法尺度缺乏一致性，进而产生同案不同判的现象，这将对司法

公信力造成实质性损害。 

4. 完善电子游戏规则著作权法保护的建议 

4.1. 建立间接保护与直接保护并行的保护模式 

在既有著作权法框架下，为电子游戏专门设立一种新的权利客体较为困难，而对游戏规则适用作品

类型的兜底条款进行保护的做法具有可行性与合理性[13]。我国法官在对电子游戏规则适用著作权法兜

底性条款时，应当强化论证说理的深度和广度。此类裁判文书因涉及新型智力成果的司法认定，本质上

具有创设裁判规则的示范效应。可以通过以下三个维度进行论证。首先是遵循著作权法宗旨。电子游戏

发展数年，其产值已经远远超过电影作品，然而其并没有获得与电影作品向匹配的著作权法地位，而著

作权法的立法本意为鼓励作品的创作与传播，从而实现促进人类文化、科学和艺术事业繁荣的社会公共

利益[14]。因此有必要将电子游戏纳入著作权法的保护范围。其次是符合一般的作品定义。在著作权法框

架下，受保护作品需满足四重要件：主体须为智力活动产生的成果，存在可被外界识别的表达载体，创

作内容隶属于文艺科三大领域，且在表现形式上具备区别于现有作品的独创性特质。设计电子游戏规则

需要耗费制作者大量心力，自然符合智力成果、艺术领域和独创性。游戏规则的可被客观感知的外在表

达也能在使用二分法后体现。最后是排除其他既有作品类型的适用可能。电子游戏规则因其特殊性及复

杂性，自然被排除在其他既有作品类型之外。因此，可以将游戏规则作为新类型作品适用作品类型兜底

条款。 
广东高院发布的《关于网络游戏知识产权民事纠纷案件的审判指引(试行)》中的第五条和第六条规定，

应结合游戏类别、形式、内容、运行方式等进行全面客观的审查，最终依法确定具体权益性质、基础、范

围以及保护规则，权利人可以主张他人侵害整体内容的相关权益，也可以主张他人侵害网络游戏特定部

分或游戏元素的相关权益。不同类型的电子游戏核心机制差异很大，大型游戏通常会设计多个游戏玩法。
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因此，在司法实践中，应充分考量电子游戏的游戏类型，对于不同类型的电子游戏用不同的评价标准和

视角进行衡量，抓住其核心要素，并采取更为细致和差异化的分析策略。 
本文尝试对以下典型类型游戏的电子游戏规则进行差异性保护分析。文字冒险类游戏虽常辅以角色

立绘、背景图像、背景音乐及剧情动画等多媒体元素，但其核心表达形式仍以文字叙事为主导。区别于

传统电子游戏，该类作品通常不设置数值系统，其游戏机制本质是通过文本分支构建叙事网络，玩家通

过阅读文字内容并作出关键选项来推动剧情发展。鉴于其核心创作成果以文字载体呈现，故在著作权保

护范畴内更适宜归入文字作品类别。音乐类电子游戏则呈现出不同的创作特征。此类作品通过视听同步

机制构建核心玩法，要求玩家依照音乐节奏与屏幕提示进行交互操作。其创作重点集中于原创音乐曲目

的编创与节奏型态设计，游戏规则深度融入乐曲的旋律结构、节奏型态与演奏技法之中。由于音乐元素

构成其核心创作成果，因此适用音乐作品著作权保护模式更为契合创作实质。对于互动式电影类游戏而

言，其创作呈现出影视化制作特征。制作团队通过动作捕捉、表情捕捉等数字技术将真人表演转化为游

戏动画，或直接采用实拍影像素材构建叙事主体。此类作品通常具有强线性叙事结构，游戏进程通过影

视片段的串联展开，其商业价值主要依托于影视内容的制作水准与剧情吸引力[15]。基于其以动态影像为

核心载体的表达形式，采用视听作品著作权保护机制能够有效覆盖其创作成果的核心要素。 

4.2. 完善实质性相似的裁判标准 

在美国司法体系中，电子游戏的规则体系并未被单独列为受版权保护的作品类别，司法机关通常采

用分解式分析方法，将游戏拆解为美术、代码、音效等具体构成要素进行个案审查。随着电子游戏产业

知识产权争议的激增，司法实践开始对复制比较敏感的电子游戏规则提供更大的保护范围，对于具有独

创性编排的游戏规则组合，即使其中个别元素属于公共领域，法院仍可能基于整体架构的创造性表达给

予版权保护[16]。美国法院更倾向于运用混同原则和场景原则来判断电子游戏规则是否“抄袭”，讨论的

重点往往放在实质性相似的对比之上。对此，本文借鉴西方经验，通过整体观感法和数值设计来完善实

质性相似的裁判标准。 

4.2.1. 将整体观感法作为抽象测试法的补充进行判断 
目前我国司法实践中涉及的游戏以角色扮演类为主，其游戏规则十分复杂，因此需先将游戏规则进

行分类概括，再采用抽象测试三步法进行具体比对。抽象测试法在实践中可分为抽象、过滤、对比三步

流程。第一步抽象，电子游戏的规则体系可依据抽象层级差异划分为四个维度，分别是基础规则、具体

规则、隐性规则以及游戏运营规则，其中仅有具体规则具备表达的可能性，因此需要将基础规则、隐性

规则以及游戏运营规则进行剥离。第二步过滤，需要将公有领域表达、因表达方式有限而与思想混同的

表达以及描述特定场景必要的表达进行过滤，过滤后得到作品中应受著作权法保护的内容。第三步对比，

经法律要件筛选后，若两款电子游戏作品在具有独创性特征的表达要素层面存在系统性比对重合，且该

相似性同时满足质与量的司法认定标准时，应认定构成著作权侵权。 

4.2.2. 以数值设计作为具体规则 
数值设计在电子游戏规则中至关重要，各个部分都需要在特定的数值设定下才能进行交互。数值设

计不仅关乎游戏的平衡性和娱乐性，还直接影响到玩家的体验和游戏的整体质量，需要具备足够的逻辑

性和合理性，一套优秀的数值设计能够体现游戏设计的专业性和深度，具有独创性[17]。因此，法官在判

案时可以将数值设计作为判断游戏规则具体性的标准。其次，电子游戏的数值设定通常包括角色的属性、

关卡难度、奖励机制等核心要素，在电子游戏规则侵权案例中，抄袭游戏的数值设定会留下明显的痕迹，

容易找到案件裁判的突破口，当一款游戏在数值设定上与另一款游戏高度相似，甚至完全一致时，这很
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可能就是抄袭行为的铁证。 

4.3. 对不同主体区别设置侵权责任 

4.3.1. “换皮”游戏开发商的侵权责任 
随着游戏产业知识产权保护意识的提升，当前游戏侵权行为已从早期的源代码复制、美术素材盗用

等表层侵权形态，逐渐转向对游戏核心机制的系统性模仿。具体而言，若后发游戏完整复现了原创作品

的数值平衡体系、战斗反馈机制、技能释放逻辑等深层交互规则，即便其通过优化画面品质、升级视听

效果等方式形成差异化表现，这种对游戏规则独创性表达的实质性挪用仍构成著作权侵权。由于此类深

度模仿行为通过移植原作的底层设计框架来获取不当竞争优势，玩家感知的“创新性”实则建立在剽窃

基础之上，因此司法实践中应当穿透表层差异，对模仿者课以侵权责任。 

4.3.2. “换皮”游戏运营商的侵权责任 
游戏运营商对其平台上架的游戏需承担内容审核与风险防范职责，但基于“避风港”原则的适用边

界，其只有在被诉侵权时才能下架游戏。具体而言，平台在未收到有效侵权通知前，通常不主动承担对

“换皮”游戏侵犯信息网络传播权的审查责任。根据现行法律框架，“换皮”作品的合法性需结合独创

性表达等要素综合判定，不能简单推定构成侵权。当平台方存在明知或应知侵权行为的主观认知，且在

具备处置能力的情况下未及时采取删除、屏蔽或下架等合理措施时，运营商方需就其过错行为承担相应

责任，并可能面临与开发者共同承担连带赔偿的法律后果。 

5. 结语 

目前，电子游戏规则的著作权保护问题还处于探索之中，学界和立法尚未对游戏规则中思想/表达二

分原则的应用、游戏规则的保护路径以及实质性相似的判断等核心问题形成共识，无法有效指导“游戏

换皮侵权”纠纷的解决，只能依靠司法实践中的经验积累。笔者认为，针对我国有关电子游戏规则著作

权侵权纠纷问题，需要把握好对于思想与表达二分法的运用。司法实践中可通过系统化分类电子游戏规

则与表达方式，并确立统一的实质性相似判定标准，从而为具体案件裁决提供裁判指引。同时需要注意，

应区分游戏开发商与游戏运营商的侵权责任，唯此才能彰显法律的客观公正。 
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