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游戏模组可版权性及作品属性研究

张甜甜

(南京师范大学法学院,江苏　 南京,210023)

摘要:游戏模组引发的法律争议的核心是其可版权性和作品属性。 作为一种特殊的程序,游戏模组的构成和运行

逻辑类似于视频游戏,因此也继承了视频游戏的著作权争议,有必要通过回应视频游戏著作权争议来扫除探讨游

戏模组著作权的前置障碍。 游戏模组本身的构成比较特殊,既包括底层程序又包括和游戏结合后的效果,因而在

判断游戏模组的可版权性时,需要根据其新增效果及与原游戏的结合程度来界定游戏模组作为作品的边界,并从

多个角度考量其所包含的美术、文字、音乐以及游戏规则、角色等特有的游戏元素的独创性,不具备独创性的游戏

模组不被视为可保护作品。 探讨游戏模组的原创可能性可以参照“绝对原创+屏蔽”标准,对于其是否构成演绎作

品则要结合客观比较和主观感受两个层面进行分析。
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　 　 Web2. 0 时代,游戏行业已经不再是完全由游

戏公司主导的单一模式,游戏玩家对游戏的影响已

超出了普通的反馈范围,部分具备计算机技能的玩

家还会进一步通过创作游戏模组来对原有游戏进

行扩展或创新,以丰富游戏的玩法和视觉体验。 游

戏模组(Mod)一词来源于英语单词“ Modification”,
字面意思为修改、修正,是游戏用户通过替换、修
改、增加游戏本体的程序文件或其他文件,以改变

游戏原本的画面、玩法的一个程序包。 游戏模组越

来越成为用户玩游戏的重要配置,在游戏社区和游

戏行业的地位愈发凸显。 由于游戏模组的制作和

运行往往需要运用游戏本体的引擎代码、人物模

型、游戏配音等素材,其著作权地位相当模糊,引发

了不少法律和行业争议。 这些争议主要围绕“游戏

模组是否是作品” 以及“游戏模组是否是演绎作

品”两方面的问题,也即游戏模组的可版权性问题

和游戏模组的作品属性问题,对这两方面的问题进

行透彻分析有助于为游戏模组设定具体司法保护

模式提供理论参考。

一、游戏模组的范围界定

　 　 游戏模组对游戏修改的程度取决于游戏引擎

的限制以及官方对 Mod 的支持程度和 Mod 作者的

想象力。 无论是游戏公司、游戏社区还是学术领

域,对游戏模组的定义区别不大,但仍有几个关键

点要厘清,这有利于理解游戏模组的本质。
(一)游戏模组的制作者

1. 游戏模组制作者不是“普通玩家”
普通玩家玩游戏只是在游戏所预设的范围内

进行休闲和娱乐,而模组制作者则专注于改造游

戏。 在视频游戏行业中,模组(Modding)是“通过计

算机编程,使用一部分非游戏的软件工具来更改游

戏”的行为,因而普通玩家在游戏内的游戏行为,无
论是否具备“创作”的条件,都不产生游戏模组。

2. 游戏模组制作者不是游戏版权所有者

创建修改的人( Modders)通常是游戏的粉丝,
与开发者无关。 游戏版权所有者也会在游戏本体

发行后推出 DLC 资料片等扩充内容,也可视为对游

戏本体的“修改”。 但模组是非官方的,由社区成员

自发创建,往往免费提供给其他玩家使用,而不是

由游戏公司作为产品的一部分出售。 官方扩充内

容不是模组,游戏版权所有者也不是模组制作者。
3. 游戏模组制作者创作模组的动机

游戏模组制作者的创作动机通常源于对游戏

的喜爱和创作的兴趣。 许多模组制作者希望通过

自己的技能和想象力来改善或增强他们喜欢的游

戏的体验,达到和游戏的更深层次互动,或者抱着

第 24 卷　 第 2 期

2024 年 6 月
南京工程学院学报 ( 社会科学版 )

Journal
 

of
 

Nanjing
 

Institute
 

of
 

Technology(Social
 

Science
 

Edition)
Vol. 24,No. 2
Jun. ,

 

2024



第 24 卷第 2 期 张甜甜:游戏模组可版权性及作品属性研究 51　　　

一种学习和探索的好奇心,对游戏的结构进行深度

剖析。 的确也有一些模组制作者希望通过他们的

作品展示自己的技能,以此作为进入游戏开发行业

的跳板,但总体而言,对于许多模组制作者来说,创
作模组是一种表达个人创意、实现自我满足和与游

戏社区互动的方式,营利不是主要动机。
(二)游戏模组的制作方式

1. 使用官方工具制作

有些游戏开发者会主动向玩家提供软件或工

具包来创作模组。 这些工具设计得方便快捷,使玩

家和爱好者无需深入了解游戏的复杂编程语言或

开发环境就能够较容易地进行游戏的修改。 通过

这些官方工具,模组制作者可以制作新的游戏级

别、角色、故事情节或其他游戏元素,同时保证与游

戏原有内容的兼容性和稳定性。
2. 使用非官方工具制作

模组制作者也会采用第三方软件或自行开发

的工具来修改或扩展游戏。 这类工具通常由游戏

社区的成员或独立程序员开发,用于提供更深层次

的游戏定制和修改功能。 非官方工具可能包括专

门的编程环境、图形编辑软件或脚本工具,它们使

得模组制作者能够实现官方工具无法提供的高级

功能,例如改变游戏引擎、添加全新的游戏机制或

创造独特的游戏体验。
3. 直接文件修改

通过直接修改文件来制作游戏模组是一种基

本的模组创作方法,涉及直接编辑游戏的原始文

件。 这种方法不依赖于官方或非官方的开发工具,
而是通过修改游戏的数据文件、配置文件或资源文

件(如图像和声音文件)来实现。 这种方式通常要

求制作者具备一定的技术知识,如需要深入理解文

件格式和数据结构。

二、游戏模组可版权性研究的前置障
碍及回应

　 　 游戏模组可以被视为一种特殊类型的程序,这
个程序通常包含两大主要部分:代码和资源。 使用

者将游戏模组文件安装到特定的目录位置后,运行

游戏本体,游戏的引擎会调用游戏模组的代码和资

源,从而实现相应的修改或增添效果。 视频游戏同

样由底层代码和游戏资源库构成,当玩家在游戏界

面进行操作时,会触发设计者预先设定好的游戏素

材,然后在显示器上呈现出一系列有背景音乐的游

戏运行画面,体现出人机交互的特点。 在这一过程

中,游戏底层代码与数据是基础,文字剧情、美术设

计、背景音乐、动画场景等外部元素以动态连续的

形式被玩家感知[1] 。 由此可知,游戏模组的构成和

运行逻辑与视频游戏类似,因而游戏模组的性质可

以参照视频游戏,同样,现有的视频游戏所面临的

著作权争议也是游戏模组不可避免的。
视频游戏中的游戏资源库含有各种音频、视

频、图片、文字等文件。 这些素材可能分别落入《中

华人民共和国著作权法》(以下简称著作权法)上文

字、美术、音乐、电影、摄影甚至图形作品等客体[2] 。
对于这些传统著作权客体,在法律上分析其可版权

性有较为成熟的路径,主要存在三个争议,一是将

视频游戏作为计算机软件保护还是作为视听作品

保护;二是视频游戏的游戏规则的可版权性;三是

部分游戏元素具有独创性能否推出整个游戏具有

独创性。 下文将争议主体置换成模组,对游戏模组

的可版权性研究的相关前置问题进行回应。
(一)是否将游戏模组作为计算机软件或视听作品

保护

如果我们只从视听作品的角度来保护游戏模

组,可能会忽视模组在游戏规则和交互方式上的创

新。 同样,如果我们仅仅将模组视为计算机软件,
可能会忽略模组在视觉和故事叙述上的独特贡献。
这种境况并非无解,我国著作权法对作品类型的规

定还包括“符合作品特征的其他智力成果”这一兜

底条款,通过此路径也可以对代码和画面之外的可

版权元素进行保护。 这一兜底条款既体现了法律

的包容性,也体现了法律的前瞻性,这是由于随着

技术的发展,未来仍有可能出现各种不能归入现有

著作权客体的作品,执意将视频游戏或游戏模组作

为某一类作品进行保护只是一种迷思。
(二)游戏模组包含的游戏规则的可版权性

游戏模组尤其是复合型的游戏模组最接近视

频游戏,汇聚游戏规则等大量元素于一体,各组成

部分都面临着“思想与表达二分法”的检验[3] ,现有

的对游戏规则是否具有独创性的质疑都是受“思想

表达二分法”的影响,即著作权法不保护抽象的思

想,而只是保护以文字、音乐、美术等各种有形的方

式对思想的具体表达。 “思想表达二分法”尽管被

视为著作权法的底层法则,但它在实际运用中并没

有起到清晰明确的指导意义。 有的学者指出,“思

想”频繁地出现在著作权司法判决与学术论文当

中,但意思并不总是一致[4] ,更有学者直接指出二

分理论本不是为了向我们提供一套判断的客观标

准,二分法中的“思想” 与“表达” 仅是版权客体与
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不受版权保护对象的“隐喻” [5] ,然而思想表达二分

法的应用根深蒂固,最佳的方式仍是对它进一步

解析。
有些学者提出以“抽象”与“具体”作为区分思

想和表达的界线[6] ,将一部作品看作一座金字塔,
最底层的是具体表达,最顶层的是抽象的思想,从
底端到顶端是一个不断抽象和概括的过程。 随着

抽象和概括程度的不断提高,越来越多的具体因素

被排除出去,而在由下至上的递进关系中,被抽象

和概括出的内容相对于下一层次是“思想”,相对上

一层次却可能是“表达”,在整座金字塔的底层和顶

端之间,总会存在一个分界线,在这条分界线之上

就是不受保护的“思想”,而在这条分界线之下就是

受保护的“表达” [7] 。 根据这一划分,笔者认为一些

简单、基础、抽象的玩法规则,或者某类型游戏通

用、必要的玩法要素设计,又或者直接来源于现实

世界的经验规律总结的规则设计,本身属于思想层

面、与思想难以剥离的要素或是缺乏独创性的表

达,即属于某些学者所说的“技术说明书” [8] ,不受

著作权法保护。 但在大多数情况下,游戏玩法规则

从整体到细节存在较大的创作空间,若这种设计足

够具体、细致,尤其是形成被充分描述的体系架构,
则有可能构成具有独创性的表达,可受著作权法

保护。
(三)游戏模组是否“一创俱创”

对于“如果认可‘视频游戏静态画面构成作

品’能推导出‘视频游戏的动态画面也构成作品’
的逻辑,那么就会脱离作品类型谈独创性” [9] 的疑

虑,笔者认为是没必要的。 诚然,视频游戏包含了

多种著作权客体,达到了某一客体的独创性标准,
未必能达到另一客体的独创性标准,但这点对整体

上该视频游戏具有独创性的结论没有影响。 类似

地,即使游戏模组的某些组成部分未达到独创性的

标准,并不会影响游戏模组整体的独创性。 假设一

个游戏模组包含一个全新的敌人类型,这个敌人拥

有独特的外观、攻击模式、行为逻辑和故事背景,即
使这个模组中的其他元素(比如地图、物品或者音

乐)并没有显著的独创性,这个敌人本身的独创性

足以使整个模组被视为有独创性的作品,并不需要

担心某个元素“具备独创性而认为整个连续图像组

合构成视听作品” [10] ,论述敌人的独创性并不是为

了论述游戏模组的画面构成视听作品。
综上,笔者认为在研究游戏模组的可版权性时

不必拘泥于将其固定在某一作品类型上,对于底层

程序中的代码可以参照计算机软件的可版权性标

准,对于可版权性资源可以参照文字、美术、音乐、
视听作品等客体的可版权性标准,对于模组运行之

后所形成的连续画面可以采取视听作品的可版权

性标准,对于无法直接用视听感知的游戏规则可以

用“其他符合作品特征的其他智力成果”进行兜底,
并且只要游戏模组中的某个元素具备独创性就足

以赋予整个模组独创性。

三、游戏模组的可版权性

(一)判断游戏模组可版权性的特殊性

如前文所说,游戏模组可以被视为一种特殊类

型的程序,这个程序通常包含两大主要部分:第一

部分是代码,这部分包括所有的脚本和算法,定义

了模组的行为、逻辑和游戏内的新规则或修改,它
们可能是用特定的脚本语言编写的,用于控制游戏

环境、角色行为、新功能等;第二部分是资源,这部

分包括所有的图形文件(如纹理、模型)、音频文件、
动画和其他媒体,这些都是为了改变游戏的视觉效

果、声音效果,资源文件不包含逻辑代码,但它们是

游戏体验不可或缺的一部分,为代码部分提供必要

的视觉和听觉表现。
以上是游戏模组的底层程序部分,当游戏模组

被游戏引擎调动后,在视听层面所显示的部分才能

体现游戏模组所欲实现的效果。 然而到此还没有

真正划定游戏模组作为作品的范围和边界,大部分

关于游戏模组的研究也止步于此。 游戏模组的本

质是对游戏的部分“修改”,添加了游戏模组的游戏

固然可能构成原游戏的演绎作品,而模组作为作品

的范围必然是小于前者的,因而必然要对其进行限

定。 限定到何种范围要看游戏模组的新增效果和

原游戏结合到何种程度,具体而言,要视各模组对

原游戏的依赖程度而定。 比如内容扩展类模组与

原游戏的全部视听效果都难以分割,而技术改进类

模组则仅限于改进的范围,比如加强生命值应该仅

限于生命值提升这一效果来判断可版权性。
需要注意的是,因为游戏模组是游戏模组制作

者制作出来分享的,所以需要考虑普通玩家即使用

者对游戏模组的应用。 玩家如何使用模组以及模

组在游戏中的表现,可能会影响对其作品范围的认

定。 例如,一个美术类模组可能设计为特定的装饰

或风格,但玩家可能将它应用于游戏中的不同场

景,从而使其效果与整个原游戏相融合,这种互动

性和可变性意味着模组的作品范围和边界在实际

应用中可能是流动的和依赖情境的。
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(二)游戏模组可版权性标准

我国著作权法对“作品”的定义是“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”,而《著作权法实施条例》对作品的定义

是“文学、艺术和科学领域内具有独创性并能以某

种有形形式复制的智力成果”。 游戏模组由模组制

作者付出智力劳动制作而成,在制作过程中通过游

戏设计,将包括美术、音乐、情节等在内的多种元素

融合在一起,体现了创造性思维、艺术表达,因而属

于文学艺术领域内的智力成果。
作品的“固定性”也是判断作品是否具有可版

权性的重要标准。 固定性意味着作品必须被固定

在某种有形的媒介上,使得它能够被感知、复制或

以其他方式沟通。 这种固定可以是任何形式,只要

作品能被稳定地存储和再现。 游戏模组作为数字

内容,通常以文件的形式存储在硬盘驱动器、服务

器或其他数字存储设备上。 按照著作权法的要求,
这种数字化存储满足固定性的条件。 此外,游戏模

组作为有形媒介上的固定,也可以被复制、下载和

分发。
因此,判断游戏模组是否具有可版权性关键在

于“独创性”的判断。 著作权法所保护的作品需达

到一定水准的智力创造高度,智力创造能够体现作

者独特的智力判断与选择、展示作者的个性。 从实

践案例中可以看出,不同作品类型的属性不同、所
适用的规则也不同[11] 。 因此,笔者根据游戏模组

所包含的可版权性元素是否被类型化,将游戏模组

的独创性分为类型化作品的独创性和非类型化作

品的独创性。
1.

 

类型化作品的独创性

(1)构成美术作品需要的独创性

在游戏模组中,美术作品的独创性主要体现在

道具服装设计、游戏场景、动画效果等游戏内的艺

术元素等方面。 要构成美术作品,模组创作者需要

引入全新的设计元素,或对现有元素进行重构,以
创造出独特的艺术风格和美学体验,反映创作者的

艺术灵感和创造性。 需要说明的是,对于物品类模

组是否构成美术作品,关键是看其是否体现了艺术

性,如家具类模组,尽管其实用功能十分突出,只要

具备了一定的审美上的创造性, 也可构成美术

作品。
(2)构成文字作品需要的独创性

许多游戏模组通过添加新的故事线、角色对

话、任务说明等文本内容,以增强游戏的叙事和世

界观,这有可能构成文字作品。 如果在这过程中产

生了创新的叙述方式、独特的故事情节或深入的角

色背景,那么游戏模组就具有了文字作品方面的独

创性。
(3)构成音乐作品需要的独创性

音乐和声效是游戏氛围营造中不可或缺的部

分,要构成音乐作品,最直接的方式就是创作新音

乐。 如果模组创作者为游戏制作全新的音乐作品,
包括新的旋律、和声、节奏,以及独特的音色和乐

器,展现出制作者的个人创意和音乐才能,那么游

戏模组就具有了音乐作品的独创性。 除了创作全

新的音乐外,模组还可能包括对现有游戏音乐的显

著改编,可以是重新编排、加入新元素或以全新方

式演绎原曲,如果这种改编足够显著,体现出作者

的个人创意和艺术选择,同样也能体现音乐作品的

独创性。
(4)构成视听作品需要的独创性

对于视听作品的独创性,笔者认为不能将其看

作构成它的各个元素的独创性的集合,视听作品并

不是美术作品、文字作品、音乐作品的简单拼接,不
同表达要素之间的组合所带来的视听效果是完全

不同的艺术表达。 一个具有视觉、听觉和叙事等多

元素并且通过各元素共同协作产生独特视听效果

的游戏模组能够构成视听作品。 另外,具有动画制

作技术和建模知识的玩家创作出一段动画,并将其

加入原游戏中运行,使其直接表现为一段连续动态

画面,这种动画模组毫无疑问构成视听作品。
(5)代码所体现的独创性

代码的独创性往往体现在独特的编程逻辑、优
化的结构设计或实现方式上。 比如,在功能性和实

用性方面,编程的独创性可以体现为如何更有效、
更快或更安全地解决特定的技术问题。 代码如果

要具备独创性,就不能仅仅是对原游戏代码的简单

复制或微小修改,而是具有显著的、原创的技术

特征。
2. 非类型化作品的独创性

(1)游戏规则构成作品需要的独创性

游戏模组的效果多样,其中对游戏规则的改变

更是游戏模组的特色。 这类游戏模组主要在两个

方面体现出独创性:一是创新玩法机制,或者引入

独特的玩法机制或者显著改进现有机制,如添加新

的战斗系统、任务结构等;二是创新交互方式或用

户体验设计,如引入新的控制方法、用户界面元素

或互动模式等。
要注意的是,在判断游戏模组是否具备游戏规

则的独创性时,我们要结合底层程序和视听画面来
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综合判断。 有的游戏规则可能在一段连续的游戏

画面中表现得不明显,此时要参照代码部分,这也

是笔者认为不能轻易把代码排除在游戏模组核心

表达之外的原因。
(2)角色构成作品需要的独创性

游戏模组制作者经常在游戏中添加一个原创

角色,并对角色的形象、个性、背景故事、行为方式、
语言习惯等进行设置,然而要让角色成为著作权法

所保护的客体则比较复杂。 我国司法实践在考量

角色的可版权性的标准上并不统一,有的将角色作

为美术作品进行分析,有的将角色的整体造型和个

性化细节结合起来进行分析。 美国在司法实践中

对角色的可版权性的认定更为特殊也更为严苛,涉
及 Towle 案形成的 “ 三部分测试” 和 “ 常规原则

(scènes-à-faire
 

doctrine)”。
“三部分测试”的内容为:第一,角色通常必须

具备身体特征和概念特征;第二,角色必须足够清

晰,以便在不同的作品中都能够被识别为同一角

色;第三,尽管角色的外观可能会有所不同,但其性

格特点和属性必须保持一致和可识别。 “常规原

则”和“三部分测试”相辅相成,它用来排除那些在

戏剧作品中常见的、常规的角色和情节元素。 如果

游戏模组制作者所创作的角色只是一个典型角色

(stock
 

character),不具有独特的外观或个性,则不

受著作权法保护。
3. 不具有独创性的游戏模组的性质

如果制作者只对原作品进行了很少的改变,
改变的结果与原作品之间不存在可以被客观识别

的显著差异,或者该差异不符合“创” 的要求,则
改变的成果通常被视为原作品的一种复制件。 的

确,添加了不具有独创性的游戏模组的游戏被视

为原游戏的复制件,但是游戏模组却不能被当然

视为复制件,对于那些针对原游戏中不可版权性

元素进行修改的模组,它们不构成作品,也不是原

游戏的复制件。

四、游戏模组的作品属性

(一)判断游戏模组构成原创作品还是演绎作品的

相关理论

1. 故事续集论

故事续集论实质上借鉴了文字作品的标准,支
持该标准的学者认为对于像沙盒游戏、《模拟人生》
这类无基础故事、以建造世界为主的游戏,游戏模

组称不上续集。 但实际上,如果在模拟人生的游戏

里添加一个家具模组,这个家具模组可以被放置在

游戏世界的各个位置,且它作为家具的属性使得它

在视听方面所呈现的效果与周围的环境无法分开,
而周围的环境极有可能涉及原游戏的核心表达,那
么此时家具模组就构成演绎作品而不是原创作品。
还有的学者将是否构成“续集”作为作品的唯一构

成要件,认为不包含故事情节的游戏模组不构成作

品[12] ,这一点显然忽视了游戏模组的其他可版权

性因素。
2. 利用资产论

有学者认为所有的游戏模组要么不构成作品,
要么构成演绎作品,因为它们离不开原游戏的支

撑,只要吸收了原游戏的内容,就是对原游戏的改

编。 这听起来很符合直觉,但是却没有进行理性的

分析。 实际上,如果一个模组在代码层面大量独立

于原游戏,并且仅使用了一小部分原游戏代码,且
这部分代码不构成原游戏的“基本表达”,则模组在

代码方面可能不构成演绎作品。 同时,如果模组中

的视听内容(如物品、美术、音效、故事情节、人物

等)完全是原创的,并且与原游戏没有实质性相似,
那么在这一层面上,模组可能不构成演绎作品。 两

方面都不构成演绎作品,那么游戏模组整体就构成

原创作品。
3. 实质性相似论

尽管“实质性相似”的概念已被广泛使用,但法

律并没有对它进行明确定义,它在司法实践中往往

和演绎作品形成互相注解。 演绎作品与原作品之

间具有表达上的实质性相似意味着演绎作品必须

保留原作品的基本表达,但何为“基本表达”仍要视

具体作品而定。 “实质性相似”标准同样来自美国

的司法实践,法院在进行比对时,通常采用“外部与

内部测试” 原则。 外部测试对作品进行“客观比

较”,它将作品分解为其组成元素,区分受保护和未

受保护的元素,并比较受保护元素以证明复制。 内

部测试偏重主观性,测试询问“普通、合理的观众”
是否发现两部作品在“整体概念和感觉”上具有实

质性相似,这个问题必须留给事实查明者(如陪审

团或法官)来决定。
(二)游戏模组构成原创作品的条件

笔者在对游戏模组的效果范围进行界定的基

础上,探索游戏模组构成原创作品的可能,提出了

“绝对原创+屏蔽”设想,本质是要求游戏模组在代

码、资源及其表达上与原游戏有明显的区隔,这一

标准需要覆盖游戏模组的两层结构,即底层程序和

视听效果上的“绝对原创+屏蔽”。
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1. 底层程序的“绝对原创+屏蔽”
(1)代码的“绝对原创+屏蔽”
游戏模组的代码需要完全独立于原游戏编写,

不以原游戏的任何代码为基础,从零开始构建模组

的逻辑、界面、互动等。 模组制作者可以考虑创造

一个与原游戏完全隔离的环境或框架,确保模组在

逻辑和执行上与原游戏完全独立。
(2)游戏资源的原创

所有的视觉元素、音频文件等必须是原创的,
不能基于原游戏的任何美术作品或音乐,这些资源

不仅要原创,还要有独特的风格和美学,既明显区

别于原游戏,创造全新的视听体验,也要具有足够

的独创性。
2. 视听效果的“绝对原创+屏蔽”
模组所呈现的视听效果应与原游戏有本质的

区别,不仅是内容上的原创,还包括呈现这些内容

的方式上的原创。 即使是原创音乐或美术,也应考

虑其在游戏中的触发和互动方式。 如果音乐和游

戏中的某个播放器相连,那么仍然在视听效果上保

留了原游戏的规则,如果音乐和其他游戏内音乐遵

循一样触发机制,同样也摆脱不了原游戏的规则。
模组制作者可以将其模组构建为完全独立的模块

或插件,确保它在功能和资源上与原游戏隔绝。
实现这一设想可能非常具有挑战性,但它为模

组作者提供了创作完全原创作品的理论标准。
(三)游戏模组构成演绎作品的条件

“演绎作品”这一词汇尚未出现在我国著作权

法中,该词目前主要运用于司法实践或学术领域。
它并不是一个新概念,而有着扎实的法律理论根

基,是指在保持原有作品基本表达的基础上,对原

表达加以发展,并使新表达与原表达融为一体而形

成的新作品。
1. 客观上的比较

针对代码,我们首先需要辨别哪部分代码是通

用的、技术性的或由功能驱动的,这些通常不受著

作权法保护,然后,对剩余具有独创性的代码进行

比较。 针对美术作品、音乐、声音等游戏资源,我们

要确定哪些是原创的,哪些是复制的或通用的。 针

对游戏规则,我们要识别游戏规则中独特和创新的

部分,与通用或传统的游戏机制相区分。 在对不受

著作权法保护的部分进行过滤后,剩余部分的相似

性还要超出“微量”的程度才能达到实质性相似的

标准。
2. 主观上的感受

对游戏模组进行整体上的感受不需要区分作

品的可保护和不可保护部分,而是直接感受原游

戏和模组作品的整体表达,考虑作品的情感、风

格、主题、情节、角色等因素,判断模组是否给人以

相似的整体体验。 笔者认为,这里的感受主体不

应该是“一般观察者” ,而是游戏的受众。 游戏作

品与其他艺术作品不同,一方面游戏针对的对象

不同,并不像绘画、音乐一样表达作者的思想能够

为大众所感知,游戏天生就是为了某类人群而制

作的,并且游戏需要玩家在游玩过程中体会其整

体感受[13] ,没有实际操作游戏不能体会游戏的实

质内容。 网络游戏的玩法规则,相对于剧情,是一

种更为重要的表达,这也是网络游戏与电影作品

作为不同娱乐休闲方式的根本差异所在。 故剧情

方面的差异,亦不影响游戏连续画面构成实质性

相似的结论与定性。
最终判断需要综合考虑客观比较和主观感受

两个层面的分析结果。 如果模组在客观上大量采

用了原游戏的可保护内容,并且在主观上给人以高

度相似的整体印象,则被认为具有实质性相似,构
成原游戏的演绎作品。

五、结语

　 　 以游戏模组为代表的用户生成内容( UGC)正

在成为游戏公司策略的重要组成部分,Epic、Roblox
甚至像 PlayStation 这样的公司都在开发自己的

UGC 驱动游戏。 这表明,未来游戏开发者和普通用

户之间的界限将越来越模糊,全球游戏产业可能会

变得更加以社区为中心,也说明游戏模组未来的商

业空间是存在的,并且会随着游戏模组制作者群体

专业性和规模性的提高而不断壮大。 如果要更好

地利用游戏模组的商业价值,就需要先承认游戏模

组在著作权上的地位,确立游戏模组构成作品的条

件,并对哪些构成原创作品、哪些构成演绎作品予

以区分,之后才能明晰游戏模组的著作权归属,进
一步平衡游戏模组权益分配,维护游戏行业的知识

产权体系的健康和活力。
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added
 

effects
 

and
 

degree
 

of
 

integration
 

with
 

the
 

original
 

game.
 

This
 

includes
 

considering
 

the
 

originality
 

of
 

various
 

game
 

elements
 

such
 

as
 

art 
 

literature 
 

music 
 

as
 

well
 

as
 

game
 

rules
 

and
 

characters
 

from
 

multiple
 

perspectives.
 

Game
 

mods
 

lacking
 

originali-
ty

 

are
 

not
 

considered
 

protectable
 

works.
 

In
 

exploring
 

the
 

originality
 

of
 

game
 

mods 
 

one
 

can
 

refer
 

to
 

the
 

􀆵absolute
 

originality
 

+
 

bloc-
king 

 

standard.
 

Whether
 

a
 

game
 

mod
 

constitutes
 

a
 

derivative
 

work
 

should
 

be
 

analyzed
 

based
 

on
 

a
 

combination
 

of
 

objective
 

comparison
 

and
 

subjective
 

perception.
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