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摘  要 

网络游戏行业迅速崛起的同时，游戏相关的著作权问题也随之增加，其中有关游戏地图的侵权纠纷也在

司法实践中逐渐增加，其核心问题在于游戏地图作品属性的认定。在FPS游戏中，游戏地图具有不可否

认的重要意义，从其制作过程和本质功能出发能够为判定其作品属性提供有益思路。场景地图发挥指示

玩家位置的实用性功能和呈现美术效果的艺术性功能，具备图形作品和美术作品的双重属性，而平面缩

略图在满足独创性要求的前提下能够构成图形作品。 
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Abstract 
With the rapid rise of the online game industry, the copyright issues related to the game are also 
increasing, and the infringement disputes about game maps have gradually emerged in judicial 
practice, in which the core problem lies in the identification of the attributes of game maps. In FPS 
games, game maps are of undeniable significance, and it is helpful to analyze its attributes from 
the perspective of its production process and essential functions. Scene map plays the practical 
function of indicating the location of players and the artistic function of presenting art effects, and 
has the dual attributes of graphic works and art works, while plane thumbnails can constitute 
graphic works on the premise of meeting the requirements of originality. 
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1. 引言 

互联网技术的快速发展带动了游戏行业的迅速崛起，根据中国音数协游戏工委与中国游戏产业研究

院发布的《2023 年 1~6 月中国游戏产业报告》，2023 年上半年中国游戏市场实际销售收入 1442.63 亿元，

环比增长 22.16%，中国游戏用户达 6.68 亿[1]，其产业规模不容小觑。近年来针对网络游戏的侵权行为

屡见不鲜，侵权形式多样，突显了游戏行业发展过程中存在着较大的法律风险。现阶段的网络游戏通常

表现为计算机程序、游戏规则、情节演进、场景地图、角色、音乐、过场动画等多要素的有机集合，司

法实践中存在将游戏中各类元素单独作为作品进行保护的情况，其中，不乏有抄袭已有游戏地图而引发

的侵权诉讼，由于立法上并无明文规定，司法上亦未形成统一的实践经验，不同案件对于游戏地图作品

属性的认定存在较大差异。 
游戏的世界浩如烟海，根据玩法不同大致可以分为角色扮演、竞技、策略、动作、射击、战略、模

拟等十余个种类，其下又有多个分支。与此同时，并非所有游戏都存在地图，不同类型的游戏中，地图

的构成元素、表现形式及其所起到的作用也各不相同，笼统地研究网络游戏地图相关问题存在较大困难，

而在各类游戏中，FPS 游戏(第一人称射击类游戏)中的游戏地图在整个游戏中的作用颇为重要，地图的空

间结构、道具及障碍物的摆放、建筑物之间的位置关系等直接影响玩家的战略安排，决定了游戏的可玩

性和体验感，在设计这些地图时需要付出较多的智力创作，现实中也难逃被抄袭的命运，故对 FPS 游戏

地图的本质及其作品属性进行研究具有实践意义。 

2. FPS 游戏地图概念界定 

司法实践已出现涉及游戏地图的侵权案件，但相关的学术讨论并不充分，对于游戏地图尚未形成明

确定义，类型划分亦缺乏标准，甚至在游戏开发过程中，“游戏地图”一词在使用上也包括多种含义。

游戏地图与现实生活的“地图”存在明显区别，也并非著作权法意义上的地图作品，进行准确的概念界

定是研究后续问题的前提。具体到 FPS 游戏，其游戏地图主要包括场景地图和平面缩略图，二者在制作

流程和功能方面的差异将直接导致作品类型认定的不同。 

2.1. FPS 游戏地图的本质 

2.1.1. FPS 游戏地图不同于传统地图 
根据国家自然资源部地图技术审查中心的解释，“地图是按照一定的法则，有选择地以二维或多维

形式与手段在平面或球面上表示地球(或其他星球)若干现象的图形或图像，它具有严格的数学基础、符号

系统、文字注记，并能用地图概括原则，科学地反映出自然和社会经济现象的分布特征及其相互关系”

[2]，必须依据一定的数学法则和地理规律，要求具有科学性和真实性。随着信息技术的发展，除传统纸

质地图之外，也发展出了电子地图的形式，其不仅是传统地图的电子化，亦是地理信息的线上可视化，

以多媒体信息作为补充，具备更强的交互性和可读性，但其发挥的依然是反映客观的自然和社会经济现
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象、为读者提供指示位置和导航功能[3]。我国著作权法所保护的图形作品中包括反映地理现象的地图作

品，为事实信息及公共领域要素之外的具有独创性的艺术选择和编排提供保护。 
FPS 游戏地图所刻画的则是游戏世界中的虚拟信息空间，其数学基础更为简单，比例尺灵活，不要

求具备真实性和严谨性，但同时会对现实世界进行艺术或写实的映射，从而打造虚拟与现实的交互平台，

为玩家提供身临其境的游戏体验，并发挥指示玩家位置的功能。游戏地图与传统地图存在共性，即均能

够为服务对象提供指示位置的实用性功能，但传统地图反映的是客观地理现象，是对地球表面自然景观

和社会经济现象的描绘，而游戏地图是对虚拟游戏空间的刻画，二者在描绘内容上存在本质区别。此外，

著作权法保护的是地图作品所体现出的科学之美，即地图绘制者凝结在地图作品中科学的选择与编排具

有真实性和严谨性，而游戏地图在美术效果的渲染上更为大胆，力图通过美术效果展示逼真的游戏场景，

从而为玩家带来沉浸刺激的游戏体验。因此，游戏地图与传统地图存在本质性区别。 

2.1.2. FPS 游戏地图的本质属性 
在 FPS 游戏中，游戏地图是起到核心作用的元素，作为游戏的环境和背景承载着各种资源，通过建

筑物布局设计和道具摆放，引导玩家利用空间中的掩体和交互物来赢得战斗，在游戏地图的设计过程中，

既要保证沉浸刺激的游戏体验，又要通过掩体及障碍物的布局等稳步提升游戏难度，不断激发玩家的获

胜兴趣[4]。因此，地图的设计对于一款 FPS 游戏的成败至关重要，具有实用性和艺术性两方面功能。在

实用性方面，游戏地图需要实时指示玩家所处的位置和环境，准确反映距离、方位等信息，帮助玩家掌

握游戏中的重要地点、自身位置、敌我位置等信息；在艺术性方面，游戏地图在色彩的运用、图标及装

饰的设计上需要具有明显的艺术特征，提升玩家的视觉体验和游戏美感，达到沉浸式的游玩效果[5]。实

用性功能与艺术性功能的侧重直接影响着后续对游戏地图作品类型的判断。 

2.2. FPS 游戏地图的类型及其制作过程 

FPS 游戏中存在两种地图：场景地图和平面缩略图。场景地图又称为大地图、三维地图等，是以三

维模型建构的立体虚拟空间，用于玩家进行游戏的整体空间，包含空间中设计的地形、地貌、路径、游

戏障碍物、遮掩体等元素组合所形成的全部有形立体场景。平面缩略图又称为小地图、游戏底图等，发

挥鹰眼作用，是以俯视视角、运用简略线条对前述全部有形立体场景进行绘制而形成的平面图形，整体

反映游戏场景的空间布局。 
从游戏地图的制作流程来看，一般可以分为七个步骤[6]： 
(1) 确定游戏地图的风格特点以及游戏地图元素的各个组成部分； 
(2) 制作地图 2D 平面设计图，首次将地图设计可视化，表现地图的平面结构、路线、掩体、方位、

区段、进程等元素； 
(3) 制作“白盒”模型，游戏设计师将抽象游戏地图的总体结构、游戏地图中的各局部空间、各空间

的构成要素安排和布局，以可被感知的方式具体化，表现为虚拟地图 3D 模型，重点在于视线、路线、

空间、距离、高低、掩体位置等非常具象和客观的方面； 
(4) “白盒”调试迭代阶段，确定“白盒”整体和细节的结构与布局，达到可玩性预期； 
(5) “白盒”美化阶段，由美工将贴图、纹理、草木等美术元素添加到“白盒”之上； 
(6) 玩家测试阶段； 
(7) 美术效果的最终优化。 
FPS 游戏的核心玩法就是玩家操纵角色进行战斗，但是如果没有布局设计，就没有办法形成有效的

战斗，通过掩体位置设计不同的区域、不同的路线，直接影响玩家的战术、思想以及局部小范围内的战

斗情况。在上述游戏地图制作过程中，第一个步骤尚处于“思想”阶段，第二个步骤形成初步的表达形
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式，是一个承上启下的阶段，首次将思想进行可视化展现。由于射击类游戏对区域、路线的特殊性要求，

包含掩体、障碍物等立体设计的“白盒”设计是最为重要的，在“白盒”状态下通过掩体、路径的设计

来实现预设目标，“白盒”迭代测试完成后，根据场景风格的预设在白盒上任意附加美术效果，“白盒”

设计结合美术效果共同构成完整的场景地图，二者均为游戏地图的表达形式。 
平面缩略图则是在场景地图的基础上进行描绘的，用于指示玩家在整张游戏地图中所处的位置，其

构图主要包括线条和布局，实质上是去掉了美术修饰部分的场景地图路径、封闭式通道、游戏建筑物、

障碍物、遮掩体，并以俯视视角进行观测而绘制出的二维结构 1，一般并不会完整地呈现在玩家视角中，

仅在游戏界面角落位置的圆形或方形画框上显示玩家所处位置的局部地图，并随着玩家的位置移动而产

生变化，只有当玩家点击局部地图时，才会完整呈现出来。 

3. FPS 游戏地图的作品属性分析 

认定 FPS 游戏地图的作品属性需要解决两个问题，一是游戏地图是否构成作品；二是在前述问题肯

定回答的基础上属于何种作品。 

3.1. FPS 游戏地图符合作品构成要件 

《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”。FPS 游戏地图是游戏开发团队智力创造的成果，不仅能够起到标识、引导玩

家的作用，还通过装饰设计而富有美感，具有科学性和艺术性，属于“文学、艺术和科学领域内”，且

能够以游戏代码形式复制或固定在计算机硬盘上[7]，于游戏运行过程中呈现在屏幕之上，符合“能以一

定形式表现”的构成要件。 
FPS 游戏地图要构成作品还需要具有独创性。在独创性判断中，“独”是指独立创作，源于本人，

实际上是对“有和无”的判断，即对“量”的要求，而“创”则是对“高与低”的判断，即对“质”的

要求，劳动创造的成果必须具备一定程度的智力创造性，能够体现作者独特的智力判断与选择，展示作

者的个性并达到最基本的创造性要求[8]。 
FPS 游戏地图的产生基于开发团队从无到有的设计与制作，这一过程体现了游戏开发者的智力投入

和个性化选择。具体而言，场景地图的总体结构、局部布局、路径、掩体、障碍物等摆放位置，以及颜

色、线条、视觉效果等美术设计，既要满足指示位置、与玩家交互、区分游戏难度等功能性需求，又要

具备强烈的艺术美感，给予玩家最为真实沉浸的游戏体验，各种要素的选取和设计是开发者不断修改测

试改造的成果，因此具有独创性。 
相较于场景地图，平面缩略图的创作空间明显更小，甚至一些点线面的运用已成为公有部分而不受

到著作权保护，有些平面缩略图也并非由人所绘制，而是按照一定的映射关系和示意方法比照场景地图

自动生成的[9]，对于这种平面缩略图，由于其并非人类直接进行智力创造的结果，而属于人工智能生成

内容，则无法构成作品。但排除此种情形之后，如果平面缩略图在色彩的搭配、图标的设计等方面体现

了开发者个性化选择的结果，具备一定创造性，则能够满足独创性要求。因此，FPS 游戏场景地图和平

面缩略图均具有独创性，符合作品的构成要件。 

3.2. FPS 游戏地图的作品属性 

3.2.1. 场景地图具有示意图作品和美术作品双重属性 
《穿越火线》与《全民枪战》案是全国首例 FPS 游戏地图侵权案，法院认为场景地图构成图形作品，

而非美术作品，并将场景地图的具体表达分为“外在表现形式”和“内在结构中的综合表达”两个层次，

 

 

1参见广东省高级人民法院(2020)粤民终 763 号民事判决书。 
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前者是一般公众首先看到的由颜色、线条、图案等表现的模拟场景，后者则是场景地图的整体构图、轮

廓、路径、障碍物形状及布局、掩体形状及布局，这些要素才是玩家最终关注并实际选择使用从而完成

游戏任务的设计，是玩家或一般公众关注的重点。外在表现形式的美术效果可以在内在结构的基础上根

据游戏风格和场景任意替换，因此，游戏地图的构图、内部结构、布局安排以及同一地图之间各结构之

间的布局关系才是场景地图的核心表达，应当受到著作权法保护。从其功能来看，场景地图承载了部分

认知属性，地图创作者将抽象的游戏战斗环境通过线条、图形、光影等手法形象化、具体化，使玩家可

以具体认知到游戏地图整体以及内在结构和布局，符合著作权法意义上图形作品中“说明事物原理或结

构”的示意图类型，因此构成图形作品。 
诚然，FPS 游戏地图中的内在结构设计是场景地图中核心要素，但这并不能否认美术效果在其中发

挥的重要作用，如果去除色彩、装饰等美术效果的渲染，那么整个游戏画面将会变得毫无美感可言，更

遑论真实刺激的沉浸式游戏体验，此时便无法吸引对游戏体验提出更高要求的广大玩家，也无法做出一

款成功的 FPS 游戏。因此，否认场景地图的美术作品属性并不可取。 
部分观点认为场景地图存在静态画面与动态画面之分，静态画面是游戏中某一个具体场景的片段，

类似于游戏运行过程中的“截图”，而动态画面则是指通过玩家的操作而呈现与屏幕之上的由各种视听

元素组成的连续动态画面，其中静态画面构成美术作品，而动态画面则构成类电作品。这样的观点实际

上是混淆了场景地图和游戏画面的区别，无论是静态画面还是动态画面，事实上都是游戏运行过程中场

景地图的具体表现，屏幕上所呈现的仅仅是场景地图的局部构造，除局部场景之外，画面上还同时存在

用户操作界面和局部平面缩略图，按照此种观点则将游戏画面与游戏地图混同，在判断时仅考虑审美效

果，而忽略了场景地图的实用性功能，存在缺失。 
另有观点指出“功能性与指示性设计要素作为动态电子游戏场景地图的实质增量要素，决定其作品

类型应当属于实用功能性作品，而非追求艺术美感的美术作品和要求故事情节性的电影作品及类电作

品”，加之示意图作品需要具备科技信息内容与二维平面表现形式，而场景地图则是虚拟世界内的三维

空间构建物，故应当认定为实用性立体作品，而非示意图作品。静态电子游戏场景地图的本质增量是装

饰性设计元素，因此构成美术作品[10]。这种观点也缺乏说服力，虽然场景地图的“白盒”设计呈现为虚

拟的三维立体模型，但仍然是以平面形式存储在计算机中或呈现在用户屏幕上的，在现实世界中，其表

现形式仍为二维作品，故不能将其认定为立体作品。 
美术作品以“审美意义”作为构成要件，而图形作品主要服务于实用性功能，但著作权法的基本原

则是不保护任何技术方案和实用性功能，因此对图形作品进行保护绝非基于其实用性功能，而是基于其

所体现的美感，即科学之美[8]。场景地图是由外在美术效果和内在结构设计所共同构成的，其中外在的

美术效果给人以视觉上的审美体验，具有艺术性，符合美术作品的特征；内在结构设计能够清晰地显示

游戏空间的内部结构，指示玩家位置、引导玩家作战，具有说明事物原理或结构的功能，符合示意图作

品的特征。因此，场景地图应当具有美术作品和示意图作品双重属性，即便内在结构设计是更为核心的

表达，亦不能以此否认对其中美术表达的保护。具体到实践中，法院要在原告诉讼请求的基础上做出认

定，《穿越火线》案中原告提请保护的是游戏地图的内在结构，故法院以此为依据将场景地图认定为图

形作品，如果原告请求保护的是外在美术效果，则法院应当将其认定为美术作品。 

3.2.2. 平面缩略图属于示意图作品 
对于平面缩略图的作品属性争议较少，大部分观点均认为应当属于示意图作品。平面缩略图是场景地

图俯视视角的呈现，通常由点、线、面和各种几何图形、符号、色彩等搭配绘制而成，起到指示玩家具体

位置的作用，一般不具有审美效果，不属于美术作品。但对于线条、色彩、图案、符号等具体元素或其组

合而言，仍有一定的取舍、安排和艺术处理的空间，若能符合独创性的要求则应当归类于示意图作品。 
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4. 结语 

FPS 游戏以其真实刺激的战斗体验和变换多样的战略安排等因素受到广大游戏玩家的喜爱，而游戏

地图的设计则是一款 FPS 游戏能否取得成功的关键因素，对 FPS 游戏地图提供著作权保护是对游戏开发

者智力创造的肯定。从 FPS 游戏地图的本质特征和制作方法来看，场景地图具有实用性和艺术性双重功

能，而平面缩略图则更多承载着实用性功能，只能以图形作品对其进行保护；场景地图中的“白盒”设

计堪称整个地图设计的灵魂，但外在美术效果的作用同样值得重视，因此场景地图具有图形作品和美术

作品的双重属性。然而，FPS 游戏只是浩瀚游戏世界中的一种类型，对于 FPS 游戏地图作品属性的认定

不能当然地适用于其他类型的游戏，从鼓励游戏行业健康有序发展的角度来看，游戏地图的保护还需要

更进一步的研究。 
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