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摘 要:电竞游戏运行画面性质认定是解决相关著作权纠纷的首要步骤,游戏画面的独创性认定不仅

关乎其作品性质,更关涉电竞游戏开发商、电竞主播等主体权益。鉴于司法实践与学界对电竞游戏运

行画面独创性的认定存在模糊不清、缺乏体系化等问题,提出,应厘清电竞游戏运行画面独创性的认

定路径,建立类型化的独创性认定体系,明确画面元素原创性、元素编排性的认定标准,规范法律适

用,以期促进电竞产业蓬勃发展。
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  近年来,伴随我国电子竞技产业迅猛发展,
相关知识产权问题频发,其中电竞游戏运行画面

的著作权性质认定问题广受关注。各法院在判断

涉案电竞游戏动态画面的作品性质时,对电竞游

戏画面独创性的认定存在分歧。如耀宇诉斗鱼案

(以下简称斗鱼案)中,法院认为涉案电竞游戏

动态画面不具独创性,不属于作品。而在腾讯诉

抖音王者荣耀案 (以下简称王者荣耀案)中,

MOBA类型游戏动态画面的独创性获得了法院

的认可。
为了回应游戏画面的法律属性认定难题,广

东省高级人民法院发布了 《关于网络游戏知识产

权民事纠纷案件的审判指引 (试行)》 (以下简

称 《审判指引》),北京市高级人民法院发布了

《侵害著作权案件审理指南》(以下简称 《审理指

南》)。《审判指引》第17条、第18条与 《审理

指南》第2.14条、第2.2条做出了相似规定,
均提出应保护符合以类似摄制电影的方法创作的

作品构成要件的网络游戏连续动态画面,且判断

涉案画面独创性,应当考虑其是否由作者独立完

成,以及是否体现了作者的个性化设计。本文尝

试在梳理我国现有电竞游戏运行画面独创性认定

纷争的基础上,综合两大法系独创性认定标准与

我国现行认定思路,提出建立类型化独创性认定

体系以及明确考量因素的建议。

1 电竞游戏运行画面独创性认定困境

1.1 电竞游戏的界定

电竞游戏没有明确统一的定义,其内涵随着

产业的发展不断丰富。游戏类型方面,除了典型

的战术竞技游戏、格斗游戏外,一些其他类型游

戏也因重视动作、战术元素的设计成为电竞项

目,如角色扮演游戏 《梦三国2》融合格斗游戏

元素,成为亚运会的比赛项目。游戏平台方面,
电竞游戏已从PC端局域网扩展到了更广阔的范

围,甚至包括网页游戏,如页游 《蓝月传奇》已

举办多次电竞赛事。
现阶段的电竞游戏以多人在线战术竞技为主
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流,还包括即时战略类、射击类、卡牌类、体育

类等多种类型[1]。亚洲奥林匹克理事会 (OCA)
官网公布了8款入选2022年第19届亚运会电竞

比赛项目,分别是: 《王者荣耀》 《炉石传说》
《梦三国2》 《DOTA2》 《FIFA》 《和平精英》

《英雄联盟》和 《街霸5》,涵盖多人在线战术竞

技游戏、第一人称射击游戏、角色扮演游戏、格

斗游戏、实时策略游戏、卡牌游戏、体育游戏等

7种类型。本文讨论的电竞游戏以这7种类型的

电竞游戏为主。

表1 电子竞技游戏类型

游戏类型 游戏特点 代表游戏

多人在线战术

竞技游戏

以鸟瞰角度呈现两个阵营的多个角色 (每个阵营通常有5个角色)互相对抗的画面。一

个玩家控制一个角色,游戏目标是摧毁敌方基地。

《英雄联盟》

《王者荣耀》

第一人称射击游戏
以第一人称视角呈现画面,画面包括角色手中的武器、其他玩家操控的角色、关卡场景

以及生命点数等数值。一个玩家控制一个角色,游戏目标是消灭对手。

《使命召唤》

《守望先锋》

角色扮演游戏
玩家负责扮演一个或多个角色,并在一个结构化规则下通过一些行动令所扮演的角

色发展。

《梦三国2》

《梦幻西游》

格斗游戏
画面通常是玩家分为两个或多个阵营,在关卡场景中,控制角色使用格斗技巧将对手的

生命值降至零。

《街头霸王》

《真人快打》

实时策略游戏

以鸟瞰角度呈现玩家控制的军队等在特定关卡的地图上破坏、建造基地的画面。一个玩

家控制给定地图的所有化身并制定策略以发展他们的军队和保卫他们的基地,同时规划

如何攻击和接管对手的基地。

《星际争霸》

《魔兽》

卡牌游戏 玩家通过合理安排特定主题的各种卡牌与对方进行对战,以清零对手的生命为游戏目的。
《炉石传说》

《昆特牌》

体育游戏
游戏模拟现实中各种体育竞技。玩家通过各种游戏指令控制运动员按照真实的体育竞技

规则与对手进行对抗以取胜。

《FIFA》

《NBA2K》

1.2 电竞游戏运行画面的形成与特点

电竞游戏运行时,游戏引擎自动或依玩家的

操作,调用并呈现资源库的素材,素材的连续呈

现构成的动态画面最终形成玩家屏幕所接收到的

游戏画面[2]。根据上述电竞游戏动态画面的形成

原理,电竞游戏运行画面主要有以下特点:一是

复杂性。资源库中的音乐、图画等初始元素可能

满足作品的要件,这些具有独立作品潜质的初始

元素共同组成了呈现在玩家屏幕上的游戏运行画

面。二是动态性。玩家进行一系列操作后,游戏

引擎通过指令连续调用资源库中的素材组合成连

续的动态画面。三是竞技性。电竞玩家的操作更

多体现实用与效率,较少以创作富有美感的画面

为目的。四是互动性。在对战中,角色走位与技

能的复杂组合影响游戏运行画面的具体呈现,玩

家的不同操作使得游戏资源库的素材产生无穷无

尽的组合方式,进而形成复杂而独特的游戏运行

画面。

1.3 电竞游戏运行画面独创性认定困境

1.3.1 电竞游戏运行画面独创性认定的分歧

《中华人民共和国著作权法》(以下简称 《著

作权法》)第3条规定:“本法所称的作品,是

指文学、艺术和科学领域内具有独创性并能以一

定形式表现的智力成果。”因此,电竞游戏画面

若构成我国著作权法上所称的 “作品”,必须满

足以下3个条件:属于文学、艺术和科学领域内

的创作,具有独创性,具有一定的表现形式。司

法实践中,争议较多的是独创性要件,各案件对

独创性的认定结果存在分歧。爱拍诉酷溜案中,
法院认为涉案游戏视频的画面元素编排简单,无

须付出具有独创性的智力劳动,不构成作品,应

视为录像制品。鱼趣与朱浩炉石传说案 (以下简

称炉石传说案)中,法院认为涉案电竞游戏画面

仅展现了玩家游戏技巧,而非独创性的表达。而

在华多与网易梦幻西游案 (以下简称梦幻西游

案)中,法院认为游戏整体画面体现了游戏开发

者的个性化智力劳动成果,具有著作权法意义上

的独创性。

1.3.2 电竞游戏运行画面独创性认定的障碍

电竞游戏画面独创性认定的困境主要在于其

创作受以下方面的高度限制:一是既定的游戏规

则。电竞游戏如传统体育赛事一般,有固定的规
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则,包括获胜方式、操作方法、回合、时长等。
如在 《拳皇》等格斗类游戏中,玩家在格斗前选

择角色,在格斗中使用所选角色的各种技能,将

依次登场的对方角色的体力值减少至零,即取得

一回合胜利,率先达到一定获胜回合数的一方获

胜。为了电竞游戏的正常运行,玩家必须遵守游

戏规则的重重约束,其操作被限定在游戏规则预

设的框架内,较难达到一定的创作高度。二是游

戏开发者预设的有限操作空间。电竞游戏开发商

设计游戏素材、规则之后,预留给玩家的操作空

间有限。在电竞游戏中,玩家虽然可以拥有一定

操作选择权,但其创作空间及操作的自由度远不

及沙盒游戏等其他类型游戏。三是玩家操作的功

能性倾向。电竞游戏玩家以战胜对方、获取胜利

为首要目的,为实现该目的,玩家在游戏过程中

主要进行功能性操作。因此有法院认为竞技游戏

过程仅展现玩家策略与技巧,缺乏用户创作空

间,不构成彰显个性的独创性表达[3]。四是竞技

过程的随机性。电竞游戏画面的形成通常没有类

似剧本的事先设计,玩家的操作、游戏局势的变

化具有随机性,由此呈现的运行画面难以预料。
在司法实践中,法院常常将随机性作为否定电竞

游戏运行画面的依据,斗鱼案的判决就是如此。

2 电竞游戏运行画面独创性认定标准及

反思

2.1 英美法系国家的独创性认定标准

英美法系的作品独创性认定标准较低,一般

只需要满足 “来源于作者”和 “付出劳动”条件

即可成为作品。其中有代表性的是美国的 “额头

冒汗” (sweat
 

of
 

the
 

brow)标准、 “少量创作

性”(modicum
 

of
 

creativity)标准,以及英国的

“投入技巧、劳动、判断” (skill,labor
 

and
 

judgement)标准。
美国 “额头冒汗”标准指作者通过创作时付

出劳动、“流下汗水”就可以获得著作权,并不

需要体现创造性。但该标准在适用过程中产生了

一系列荒谬的问题,比如画家James
 

Gillray的

艺术品被广泛复制,其复制品在该原则的保护下

得到新的著作权。1990年,Feist
 

v.
 

Rural案否

定了该标准,法院认为著作权保护的表达应具有

最低限度的创造性 (at
 

least
 

a
 

minimal
 

level
 

of
 

creativity),即满足 “少量创造性”标准。进而,
美国法院在商标案中将独创性标准阐述为 “独立

的创作加上少量的创造力”。但美国法院对什么

是 “最低限度的创造性”未有明确的界定,诸多

事实作品、功能性作品等都在法律的保护范围

之内。
英国的独创性认定标准强调作品要有作者技

术、判断、劳动力的投入。在Ladbroke (Foot-
ball)Ltd

 

v.William
 

Hill(Football)Ltd一案

中,法院将作品的独创性界定为 “来源于作者”,
并要求有 “技术、技巧或者资金”的投入。该认

定标准的内涵可以从两方面解读。一方面,作品

必须来源于作者独创,不能是复制品。在Inter-
lego

 

AG
 

v.International
 

Inc.案中,法官认为

临摹美术作品的行为尽管需要投入技巧,但临摹

出的美术作品属于复制品,不属于作品的范畴。
在University

 

of
 

London
 

Press
 

Ltd
 

v.Universi-
ty

 

Tutorial
 

Press
 

Ltd案中,法官认为尽管著作

权法对作者创造性的要求很低,但至少不能是对

另一作品复制或者抄袭。该原则近年来被广泛应

用在体育赛事直播、游戏画面等领域,例如在欧

洲足球联盟诉 Keith
 

Briscomb案中,英格兰高

等法院大法官Lindsay认为欧洲足球联赛节目是

智力劳动的结晶,具有独创性。在 Micro
 

Star
 

v.Formgen,Inc.案中,“Duke
 

Nukem
 

3D”的

游戏开发者鼓励用户为游戏创作新的过关级别,
法院根据用户在该游戏中的贡献值认定画面的独

创性。在 Midway
 

Mfg.v.Artic
 

International一

案中,法院表示,互动性强、情节复杂的游戏,
玩家有巨大的操作空间,很可能会贡献较大的独

创性。比如在 《奇迹暖暖》等变装游戏中,用户

可以个性化定制有美感的角色形象,在 《我的世

界》等沙盒游戏中,用户可以创意设计建筑。另

一方面,劳动回报标准要求作品有相关要素的投

入,包括 “技能、劳动、判断 (skill,labor
 

and
 

judgement)”,或者 “选择、判断、经验 (se-
lection,judgement

 

and
 

experience)”。在司法

实践中,法官对于要素投入的程度看法不一,但

均认为作品至少要能体现出相关要素的投入。
总之,英美法系国家对于独创性的认定标准

较低,往往只要求作品来源于作者本人,并付出

一定程度的劳动。在认定电竞游戏运作画面的独

创性中,法院倾向于认为互动性强的游戏画面具

有独创性,而互动性弱、情节简单的游戏中,开

发者的预设程序起到主导作用,玩家无法贡献较

多独创性。
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2.2 大陆法系国家的独创性认定标准

大陆法系独创性认定标准较严格,一般不仅

要求作品由作者独立完成,还要求作品能够展示

作者一定程度的个性,且 “个性”要求超过一般

人的平均思想水平。如法国等国家将独创性解释

为 “表现在所创作作品上的反映作者个性的标

记”[4]。《德国著作权法》第2条规定 “本法所称

著作,仅指人格的、精神的创作”,德国法院判

断作 品 独 创 性 的 标 准 主 要 为 “小 硬 币 标 准”
(kleine

 

münze),将独创性的标准限定为一枚小

硬币的厚度[5]。
但是,较高的独创性认定标准给许多计算机

软件的 作 者、汇 编 作 品 的 作 者 带 来 困 扰。在

Inkassaprogram案中,德国法院认为计算机软

件只是程序代码成果,无法体现作者的个性,不

符合独创性标准,不能作为作品受到保护。为

此,欧盟于20世纪末发布了 《欧盟计算机程序

保护指令》《欧盟数据库保护指令》,提出 “作者

自己的智力创造 (author’s
 

own
 

intellectual
 

cre-

ation)”标准,即只有存在作者自己的智力创

造时,计算机软件和汇编成品才能成为作品,这

适当降低了对独创性的要求,扩大了著作权法的

保护范围。但是, “作者自己的智力创造”标准

仅适用于计算机软件和汇编作品,适用范围有限。
近年来,“个性”标准在其他领域也有所降低。在

《足球联盟赛程表》案中,欧盟法院表示 “除了对

原本不具独创性的表现或表达 (如数据库)要给

予特别保护时仍然要求必须具备一定的创作高度

外,对于一般的著作权保护已经不再要求必须符

合这样的高度要求或具有某种美学价值。”因此,
尽管大陆法系主流判断标准仍是 “反映作者个

性”,但对于 “个性”的标准已逐渐放宽。

2.3 我国的独创性认定标准及考量因素

我国 《著作权法》规定作品须符合独创性标

准,要求作品必须是作者独立创作完成,并体现

出作者的个性。对于独创性的认定标准,我国并

未有非常明确的规定。但在大陆法系的影响之下,
法院在多数案件中都采取了较为严苛的认定标准。

表2 独创性认定考量因素

考量因素 案件

游戏画面

元素的独

创性

游戏开发

商的原创

游戏玩家

的原创 

文字

元素

故事情节
梦幻西游案、腾讯诉点云案、腾讯诉字节跳动案、益趣诉羽盟拳皇案

(以下简称拳皇案)、菲狐诉侠之谷昆仑墟案 (以下简称昆仑墟案)

游戏主题 腾讯诉今日头条等英雄联盟案 (以下简称英雄联盟案)

游戏规则 王者荣耀案、腾讯诉点云案

技能体系
王者荣耀案、腾讯诉点云案、盛和诉仙峰蓝月传奇案 (以下简称

蓝月传奇案)

美术

元素

武器结构 腾讯诉点云案、王者荣耀案、蓝月传奇案

人物形象
梦幻西游案、腾讯诉微播视界案、腾讯诉点云案、腾讯诉天极畅

娱案、昆仑墟案、英雄联盟案

场景设计

(地图设计/画面美工/界面布局)

梦幻西游案、王者荣耀案、腾讯诉点云案、蓝月传奇案、英雄联

盟案、腾讯诉天极畅娱案、昆仑墟案

音乐元素 背景音乐 (或音效/配音) 梦幻西游案、王者荣耀案

用户创作空间 炉石传说案

游戏画面元素

编排的独创性

文字元素 (人物设定、游戏主题等)

的编排

腾讯诉字节跳动案、腾讯诉天极畅娱案、英雄联盟案、腾讯诉阳

光文化案、梦幻西游案、拳皇案

美术元素 (场景、特效、界面布局、

角色形象等)的编排

英雄联盟案、腾讯诉阳光文化案、梦幻西游案、腾讯诉天极畅娱

案、王者荣耀案

音乐元素 (背景音乐、人物配音等)

的编排
爱拍诉酷溜案、腾讯诉阳光文化案、蓝月传奇案、王者荣耀案

画面整体的编排 斗鱼案、炉石传说案

投入劳动 游戏开发者人力、财力的耗费 热血传奇案、太极熊猫案
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  在涉及电竞游戏运行画面的17个典型案例中

(表2),法院在认定独创性时选取的考量因素以

及对于各考量因素的重视程度,体现出对于电竞

游戏画面独创性标准的权衡和博弈。法院认定主

要考量两个方面:画面各元素的独创性和各元素

的编排所体现的独创性。在画面各元素的独创性

方面,法院考量的因素包括游戏开发商的独创性

和游戏玩家的独创性。游戏开发商的独创性可体

现在:人物形象等美术元素、故事情节等文字元

素、背景音乐等音乐元素。文字元素和美术元素

是各法院主要考量的因素,在17个案件中,8个

案件重点考量了文字元素,8个案件重点考量了

美术元素。在考量玩家的独创性贡献时法院强调

了特定游戏中用户创作空间的大小。在画面各元

素编排的独创性方面,涉及文字、美术、音乐、
整体等方面。主题编排和美术编排最受法院关注,
在17个案件中,6个案件重点考量了主题编排,

5个案件重点考量了美术编排。除了画面各元素

以及各元素的编排,游戏开发商投入劳动也被部

分法院所关注。以分散性的元素考量加之对编排

逻辑的重视,体现了法院对电竞游戏画面独创性

的认定采取较为严苛的标准。

3 电竞游戏运行画面独创性认定困境的

纾解

3.1 建立类型化的独创性认定体系

现阶段的独创性认定要素存在繁杂而缺少体

系的问题。一方面,随着游戏产业的发展,游戏

类型日益多元化,司法实践中相应出现了复杂的

独创性认定考量因素,各法院考量的一系列要素

涉及电竞游戏的各个方面。其中包括人物形象、
武器结构等客观性强、容易判断的因素,也包括

主题编排、玩家创作空间等缺乏统一判断标准的

抽象因素。另一方面,各法院在选取考量因素时

欠缺体系化,在判断同一类型电竞游戏画面独创

性高度时,考量的因素存在差异。且各类电竞游

戏的考量因素存在混同,无法体现各类游戏的特

点。因此,有必要根据电竞游戏类型建立体系化

的独创性认定框架,针对不同类型的游戏进行独

创性认定,减少电竞游戏运行画面独创性认定的

不确定性并提高效率。
多人在线战术竞技游戏中,一个玩家操纵一

个单位,玩家组成两大阵营对抗。该类游戏注重

角色形象、游戏特效、角色战斗动作等元素的细

节设计,且角色皮肤、游戏特效时常作为游戏商

品售卖,凝结了制作者大量的智力劳动,具有重

要的商业价值。其次,团队协作的游戏特点使得

玩家在该类游戏中有更多的策略组合和更精彩的

角色对战画面,策略编排后的整体画面具有较高

的观赏性。因此,认定此类游戏画面的独创性,
应着重考量角色形象、游戏特效、角色战斗动作

以及这些元素的编排,同时辅助考量场景地图、
游戏背景音乐等元素。

第一人称射击游戏中最显著的元素是角色手

中的武器,其他主要画面元素包括玩家操控的角

色、战斗特效、关卡场景等。此类游戏重视对角

色、武器的设计,这些元素也常常作为游戏商品

售卖。此外,第一人称射击游戏也同样涉及团队

协作与多人战术安排。因此,认定其运行画面的

独创性,应着重考量武器结构、战斗特效、角色

形象以及这些元素的编排,并以背景音乐、关卡

场景为辅助考量因素。
角色扮演游戏类似于一部电影。此类游戏

中,故事情节是最主要的元素,玩家的操作服务

于情节。因此,认定其运行画面的独创性,应着

重考量故事情节、角色形象以及这些元素的编

排,并以背景音乐、技能特效、关卡场景为辅助

考量因素。
实时策略游戏作为较早出现的电竞游戏,在

现阶段常常结合其他游戏类型的特点。如 《梦三

国2》融合角色扮演元素,游戏运行画面体现浓

厚的三国文化背景;《王者荣耀》则结合格斗游

戏的特点,加强了对角色动作的关注。因此,认

定其运行画面的独创性,应结合具体游戏特点,
参考其他类型游戏的考量因素。

格斗游戏注重角色对战动作,尽管存在多人

互动,但互动效果有限,较难呈现多人在线战术

竞技游戏中的复杂组合。因此,认定其运行画面

的独创性,应着重考量战斗动作、技能特效、角

色形象的设计,并以背景音乐、关卡场景为辅助

考量因素。
卡牌游戏中,玩家通过合理安排特定主题的

各种卡牌与对方进行对战,画面主要元素有卡

牌、转场特效等。尽管卡牌游戏同样涉及策略设

计,但是游戏机制多为单人一对一等简单的对抗

模式,玩家出牌所体现的编排组合有限,其画面

的创作高度在通常情况下低于多人在线战术竞技

游戏等类型游戏。因此,认定其运行画面的独创
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性应着重考量卡牌、转场特效的设计。
体育游戏模拟现实中各种体育竞技,在司法

实践中,法院往往认为体育赛事节目需要忠实记

录赛程以满足观众观看比赛的需求,而制作人个

性化的选择空间有限[6-7]。但是体育游戏不受此

限制,若游戏开发者通过转换视角、插入慢动作

与集锦、设计转场动画等方式在赛事画面的选

择、编排上达到了一定的独创性高度,其运行画

面也应被认定为作品。因此,认定体育游戏运行

画面的独创性,应着重考量画面编排、角色形象

的设计,并以比赛场景等为辅助考量因素。

3.2 明确游戏运行画面各要素的独创性认定

标准

“独创性”强调 “独”和 “创”,即作品既要

满足原创性又要满足创造性。电竞游戏运行画面

的原创性表现为画面中人物形象、场景设计、故

事情节、游戏规则等元素的原创,创造性表现于

人物设定、游戏主题、场景画面等元素的编排。
认定其独创性应当同时考虑元素的原创性和编排

度,不可忽视任何一个方面,否则会造成认定门

槛降低,但也应根据画面中不同元素特征,体现

出对原创性和编排度两者重视程度的差异。

3.2.1 元素原创性

对于故事情节、人物形象、场景设计、背景

音乐、配音等元素,应当着重考量其原创性。对

故事情节而言,其原创性体现在两个方面:首

先,游戏设计者通过预设程序展示的游戏运行画

面应有类似剧本的故事线。在司法实践中,法院

一般只需认定其并非抄袭,就可以认定故事情节

元素满足原创性的要求。例如在梦幻西游案、腾

讯诉点云案中,法官都从游戏设计者一方考察游

戏故事情节的原创性。虽然故事情节中不可避免

会有部分要素存在 “雷同”,但著作权法并不必

然排斥这种 “雷同”。另一方面,尽管游戏程序

决定了玩家不论选择什么都无法逃脱程序的预

设,但玩家对故事情节的原创性并不体现在 “有
多少种选择”,而在于能够利用这些 “选择的可

能性”塑造故事情节[8]。即将抽象预设的情节

“具体化”,体现了玩家的创造空间。
对于人物形象和场景设计这类美术元素以及

背景音乐、配音等音乐类元素,除了要考察其是

否为作者自己的原创外,还需要考察该元素是否

具备一定的美感,否则其并没有足够的理由被纳

入著作权保护的框架。人物形象和场景设计元素

是游戏画面的主要组成部分,而背景音乐等音乐

类元素能够渲染氛围、调动玩家的情绪,起到优

化游戏画面效果的作用。李逸文认为,游戏画面

的创作凝聚着开发者的艺术创造,无论是游戏画

面中的人物形象还是背景画面,都具有一定的美

感,从而认定网络游戏画面属于作品[9]。这正如

《审判指引》第16条所指出的:“原告主张游戏标

识、界面、地图、场景、角色形象等游戏元素构成

美术作品的,应重点审查其是否具有审美意义。”

3.2.2 元素编排度

对于角色技能与装备、游戏规则等要素,应

侧重于考量其编排度,但不能单纯考察其本身的

编排,应该从更宏大的视角考虑技能、装备和其

他元素的统筹。在司法实践中,如王者荣耀案、
蓝月传奇案等都将装备数值作为独创性的考量因

素,但是各个游戏中装备的种类与数值同质化较

高,如果仅从原创性考量,游戏画面将被不合理

地排除出作品的范畴。因此不应仅仅着眼于装备

数值本身的改动,应更多地将装备数值的改动与

人物形象设定、故事情节发展联系起来,考察游

戏设计者对这些要素的安排。正如 《审判指引》
第16条强调的: “原告主张游戏名称、背景介

绍、技能说明、人物对话等游戏元素构成文字作

品的,应重点审查相关元素的表达是否体现了作

者个性化的取舍、选择、安排、设计,以及能否

相对完整地表达一定的信息。”
游戏规则是能够彰显电竞游戏画面独特性的

重要考量因素,规则的新奇和严密程度也往往是

吸引 “门外汉”的一大原因。对游戏规则要素而

言,其反映了游戏设计者对游戏人物、故事、画

面等元素的整体编排,具有高度的创造性。但在

司法实践中,游戏规则要素的受重视程度远不及

故事情节、场景设计等要素,只有部分案件诸如

王者荣耀案、腾讯诉点云案等涉及对游戏规则原

创性的认定。不同法院对该要素的认定有不同的

态度,部分法院认为游戏规则本身是思想,而不

是表达,根据 “思想和表达两分法”,游戏规则

不应当成为考量因素。但在昆仑墟案中,法院认

为 “如果各种游戏规则与游戏情节相互结合,推

动游戏的故事情节不断发展,表现出了特定的人

物关系、任务主线、场景转换顺序和游戏效果

等,情节足够丰富细致,有完整的个性化表达,
那么这种足够具体的人物设置、任务主线、情节

结构和游戏效果等有机结合形成的整体,符合著
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作权法上的表达时,就应该予以保护。”提高对

游戏规则要素的重视程度是游戏多元发展趋势的

要求。区分电竞游戏的规则属于思想还是表达,
应当区分是该游戏规则一般性的描述,还是足以

产生感知特定作品来源的特有玩赏体验,后一种

情况可作为表达来看待。
总之,对于电竞游戏运行画面独创性的认

定,可以通过建立类型化的独创性认定体系,或

者明确游戏画面各要素的独创性认定标准,将画

面视为著作权法意义上的作品并予以保护。倘若

以上路径无法认定游戏画面的独创性,司法实践

中常使用 《反不正当竞争法》的一般条款对其进

行保护。最高人民法院在 “海带配额案”中确立

了一般条款适用的3个前提:法律未作出特别规

定、其他经营者受到了实际损害、违反诚实信用

原则和公认的商业道德。对于电竞游戏画面侵权

问题,法律并未作出具体规定,且游戏画面的运

营商或玩家基于该画面所享有的合法权益,确实

会遭受其他运营商或者玩家不当行为的侵害。获

取不正当竞争利益的行为显然违反诚实信用原则

和商业道德。当然,反不正当竞争法路径仅是权

宜之计,对游戏运行画面进行更为全面、合理的

保护仍应回归著作权法对于作品的认定。
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only
 

re-
lated

 

to
 

the
 

nature
 

of
 

its
 

works,
 

but
 

also
 

to
 

the
 

rights
 

and
 

interests
 

of
 

e-sports
 

game
 

developers,
 

e-
sports

 

anchors
 

and
 

other
 

subjects.
 

In
 

view
 

of
 

the
 

problems
 

of
 

ambiguity
 

and
 

lack
 

of
 

systematization
 

in
 

the
 

originality
 

identification
 

of
 

the
 

e-sports
 

graphics
 

in
 

judicial
 

practice
 

and
 

academic
 

circles,
 

it
 

is
 

pro-
posed

 

that
 

the
 

identification
 

path
 

of
 

the
 

originality
 

of
 

the
 

e-sports
 

graphics
 

should
 

be
 

clarified,
 

the
 

cat-
egorization

 

identification
 

system
 

should
 

be
 

established,
 

the
 

identification
 

standards
 

of
 

the
 

originality
 

and
 

arrangement
 

of
 

the
 

elements
 

of
 

the
 

graphics
 

should
 

be
 

clarified,
 

and
 

the
 

application
 

of
 

the
 

law
 

should
 

be
 

standardized,
 

so
 

as
 

to
 

promote
 

the
 

more
 

vigorous
 

development
 

of
 

the
 

e-sports
 

industry.
Key
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graphics;
 

originality;
 

e-sports;
 

e-sports
 

game;
 

categorization
 

identification
 

system
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