
数字游戏专栏｜“换皮”游戏的法律边界：游戏规则、玩法与不正当竞
争

2026年4月，上海法院发布《2025年上海法院知识产权司法保护典型案例》。其中，案例5为“卡牌‘换皮’

游戏著作权侵权及不正当竞争纠纷案”。该案涉及卡牌游戏能否整体作为视听作品保护，以及抄袭游戏规

则、玩法的“换皮”行为应当如何评价。 

在该案中，一审法院认为权利游戏构成视听作品，并认定被诉游戏构成著作权侵权，判赔经济损失500万

元及合理开支18万余元；二审法院则认为，权利游戏属于卡牌游戏，缺乏视听作品所要求的连续动态画

面，不能整体作为视听作品保护，但被诉游戏抄袭了权利游戏规则、玩法，构成不正当竞争，最终改判赔

偿经济损失1000万元及合理开支18万余元。 
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1. 视听作品保护的关键在于连续动态画面

电子游戏当然可能包含多种受著作权法保护的内容，例如美术、音乐、文字、代码、界面设计等。不同内

容可以根据自身性质，分别作为美术作品、音乐作品、文字作品、计算机软件等受到保护。

但将一款游戏整体作为视听作品保护，需要回到视听作品的构成要求。并不是所有具有画面、声音或交互

内容的游戏，都当然可以整体纳入视听作品保护范围。

2. 本案卡牌游戏不符合视听作品整体保护条件

本案二审法院没有延续一审关于视听作品保护的判断，而是认为权利游戏属于卡牌游戏，缺乏视听作品所

要求的连续动态画面，因此不能作为著作权法意义上的视听作品整体保护。

这一判断并不是说卡牌游戏中的所有内容都不能受到保护。只是就本案而言，争议重点并不是具体美术、

文字、音乐或代码被直接复制，而是游戏规则和玩法被搬运，因此不宜继续通过视听作品整体保护路径处

理。

1. 游戏规则和玩法更接近思想、方法和机制

游戏规则、玩法机制、成长体系、技能组合、装备体系等，确实是游戏设计的重要组成部分，也可能凝结

了开发者的大量研发投入。



但从著作权法角度看，这类内容通常具有较强的规则性、功能性和方法性。著作权保护的是具体表达，而

不是抽象思想、方法、规则或者操作逻辑。因此，如果被诉游戏主要搬运的是规则和玩法，而不是具体画

面、美术素材、音乐文本或者源代码，就不适合直接用著作权法进行整体保护。

2. “换皮”争议的核心不在画面，而在底层结构

“换皮”游戏的典型特征，往往不是直接复制原游戏的画面，而是在更换美术包装、角色名称、界面风格之

后，保留原游戏的核心玩法、成长路径、技能装备体系和系统结构。

这类争议的难点在于：被诉游戏表面上可能与权利游戏画面不同，但底层玩法结构和游戏系统设计高度接

近。此时，如果直接用著作权保护游戏规则和玩法，容易造成对玩法规则的过度垄断；但如果完全不予评

价，又可能放任对他人成熟游戏设计成果的整体搬运。

1. 不正当竞争评价的是对竞争利益的不当攫取

游戏规则和玩法不能被著作权当然保护，并不意味着他人可以任意整体搬运。二审法院最终转向反不正当

竞争法评价，重点并不是确认某一种玩法规则由谁垄断，而是判断被诉游戏是否利用了权利游戏已经形成

的研发成果和商业价值。

本案中，二审法院认为，权利游戏知名度较高，其独特游戏规则和玩法已经具备较高商业价值，形成可保

护的竞争利益；被诉游戏开发者主观上具有利用他人研发成果、规避自身研发成本的故意，客观上可能直

接分流权利游戏用户、抢占市场份额，因此构成不正当竞争。 

2. 边界在于合理借鉴还是系统性“换皮”

游戏行业允许同类玩法、类型化机制和正常借鉴。相似题材、相似机制或者同类游戏体验，并不当然构成

违法。否则，容易对游戏类型发展和行业创新造成不必要的限制。

但如果被诉游戏并非一般借鉴，而是在核心玩法、系统结构、成长机制、技能装备体系等方面整体搬运原

游戏，并借此规避研发投入、快速进入市场、分流用户和抢占市场份额，就可能超出合理借鉴边界，构成

对他人合法竞争利益的不当攫取。



卡牌“换皮”游戏案的重点，在于进一步区分了三件事：卡牌游戏不宜轻易整体作为视听作品保护；游戏规

则和玩法不适合由著作权直接保护；但整体搬运他人成熟规则玩法、利用他人研发成果并分流用户的行

为，仍然可以通过反不正当竞争法进行评价。

对于游戏开发和运营主体而言，同类玩法并非完全不能借鉴，类型化机制也不应被过度限制。真正需要警

惕的是，借鉴不能演变为系统性“换皮”。游戏创新可以建立在类型经验和行业通用机制之上，但不应建立

在对他人成熟研发成果的整体搬运之上。

新加坡法律出版社研究院将持续关注数字游戏知识产权、游戏规则与玩法保护、游戏不正当竞争及数字内

容产业相关法律问题，并推出系列观察。
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