
本报记者 许心怡 吴可仲 上海报道

因游戏宣发“蹭热度”引发的

纠纷频频发生。

近日，灵犀互娱《三国志·战

略版》诉哔哩哔哩（以下简称“B

站”）《三国：谋定天下》一审判决

出炉。法院一审判定《三国：谋

定天下》构成不正当竞争行为，

判决上海幻电公司（《三国：谋定

天下》运营方）及相关被告方刊

登声明消除影响，并共同赔偿

100 万元。此外，在叠纸诉祖龙

娱乐案中，法院一审判令祖龙娱

乐赔偿叠纸商标侵权损失及合

理开支10万元，赔偿不正当竞争

损失5万元。

上述纠纷均涉及游戏宣发领

域的不正当竞争问题。北京韬安

律师事务所律师司斌斌向《中国

经营报》记者表示：“两案共同反

映了当前游戏行业流量争夺白热

化背景下，法律对新型竞争手段

的精细化规制。”

“蹭热度”被告 游戏宣发诉讼频起
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宣发推广引争议

“法院审理认定，上海幻电公

司在《三国志�战略版》某搜索平

台贴吧中以高度嵌入和融合的广

告模式推广《三国：谋定天下》，甚

至使用‘原班人马 倾力打造’‘升

级版 更懂你’等极易造成混淆的

广告语，意图使公众误以为两款游

戏存在某种关联。”《三国志·战略

版》方面介绍。

据《三国：谋定天下》方面公

告，上述一审判决尚未生效，其已

经提起上诉。

《三国：谋定天下》方面还表示，

对方的公告仅强调了“不正当竞争”

的局部判决结果，而未提及其“禁止

投放广告”的禁令申请，以及“商业

诋毁 ”“破坏正常运营”“违反商业

道德”的主张已经被法院驳回。

《三国志·战略版》和《三国：谋

定天下》均为画风厚重的三国题材

SLG长期运营游戏。“后辈”《三国：

谋定天下》上线于 2024 年 6 月 13

日。《中国经营报》记者从判决书中

看到，法院于 2024 年 6 月 26 日对

这起不正当竞争纠纷案立案。

双方纠纷的焦点集中于《三

国：谋定天下》公测前在上述《三国

志�战略版》贴吧投放的广告——

这些广告使用了“原班人马 倾力

打造”“下一代三国SLG”等语句；

此外，这些广告设置跳转链接至

《三国：谋定天下》游戏官网。

法院列举了分别来自《三国

志·战略版》和某搜索平台方面的

调查问卷结果作为论据。

原告《三国志·战略版》方面提

交的调查问卷结果显示，562名受访

者中，约七成受访者认为广告游戏

与贴吧对应的游戏存在某种关系或

两款游戏有合作、联动，甚至会误解

看到的广告是被投放贴吧对应游戏

的广告。认为不混淆的受访者中，

经常玩游戏、了解战争策略类游戏

且使用过贴吧的用户占比较高。

上述搜索平台提交的问卷结

果显示，525名受访者中，有266名

受访者认为“三国志战略版吧”背

景广告属于《三国：谋定天下》游戏

广告，占比50.7%；有244名受访者

认为图中是《三国志·战略版》的广

告，占比46.5%。

在对调查对象的取样上，第一

份问卷采取的是网络随机抽取，第

二份对调查对象设置了筛选条件，

更贴合该案中实际需要被了解的玩

家画像，更符合相关公众的群体。

“两份调查问卷均显示了较高

的混淆可能性结果。”判决书中写

道。

《三国：谋定天下》运营团队方

面表示对混淆的认定不予认可。

其表示《三国志·战略版》也曾使用

“SLG正统续作”“经典升级”等同

类宣传话术。

上述判决披露后，《三国：谋定

天下》方面在公告中甩出一张群聊

截图，截图显示灵犀互娱工作人员

有偿鼓励创作者发布以“三战诉三

谋不正当竞争”为主题的视频，直

指对方刻意引导舆论。

《三国：谋定天下》的推出，提振

了B站游戏业务。2024年第一季度

和第二季度，B站移动游戏营业额

分别为9.83亿元和10.07亿元。而

在《三国：谋定天下》推出后的第三

和第四季度，其游戏营业额几乎翻

倍，达到了18.23亿元和17.98亿元。

《三国：谋定天下》的出现或许

也挤压了《三国志·战略版》的市场

空间。

记者根据第三方平台点点数

据显示的《三国志·战略版》App

Store中国地区收入计算得出，这款

游戏在 2023 年 6 月至 2024 年 5 月

的平均月收入约为 2046 万美元，

2024年6月至今年3月的平均月收

入约为1153万美元，下滑近一半。

《三国志·战略版》作为上线近

6年的老游戏，其流水或许会受到

游戏本身的生命周期影响。

《三国：谋定天下》的出现一定

程度上改变了 SLG 游戏的生态。

其主打“降肝减负”，在被《三国志·

战略版》和《率土之滨》长期占领的

国内 SLG 市场开辟出新天地，也

给竞品带来危机感。其采用的“自

动铺路”功能，很快也被《三国志·

战略版》应用在游戏中。

本报记者 李哲 北京报道

受游戏买量的影响，冰川网

络（300533.SZ）在 2024 年“增收不

增利”。

财报显示，冰川网络 2024 年

实现营收 27.88 亿元，同比增长

0.17%；净利润则亏损 2.49 亿元，

同比下滑191.12%。

对于这样的业绩表现，冰川

网络方面表示，其深入推进游戏

产品出海，加大海外投放力度。

其 中 ，《Hero Clash》《Epic War》

《Titan War》 《Merge Topia》

《Kingdom Go！》等 投 放 力 度 较

大，导致销售费用增长，运营成本

增加。

而 在 2025 年 一 季 度 ，由 于

冰 川 网 络 降 低 预 期 回 收 较 弱

的项目的投放力度，销售费用

较上年同期大幅下降。其预计

当期净利润为 1.76 亿元至 2.28

亿 元 ，上 年 同 期 则 为 亏 损 4.46

亿元。

买量挤压利润空间

财报显示，2024 年冰川网络

实现营收 27.88亿元，较上年同期

增长 0.17%；净利润亏损 2.49 亿

元，同比下滑 191.12%；扣除非经

常性损益后的归属于上市公司股

东的净利润亏损 3.17 亿元，同比

骤降257.13%。

冰川网络方面在2024年业绩

快报中提到，2024 年公司对海外

市场及新上线产品的投放力度显

著增强，其中《Hero Clash》《Epic

War》《Titan War》《Kingdom Go！》

《逍遥情缘》《Merge Topia》等游戏

的投放力度较大。

从各季度的营收数据来看，冰

川网络亏损的幅度呈现出递减趋

势。2024 年一至四季度，冰川网

络的营收分别为5.60亿元、6.46亿

元、7.77 亿元和 8.05 亿元；净利润

分别为-4.46 亿元、-0.69 亿元、

0.48亿元和2.18亿元。

事实上，冰川网络的净利润亏

损主要集中在2024年一季度。主

要原因是当期冰川网络销售费用达

到8.55亿元，同比增长168.36%。其

中，上述5款游戏的互联网流量费

用（买量费用）合计达6.83亿元，占

销售费用的比例为79.93%。

从经营数据来看，大手笔买量

在短期内对冰川网络的经营数据

形成拖累。

《中国经营报》记者注意到，

《Hero Clash》这款放置类卡牌移动

游戏产品是《超能世界》海外发行

版本。2022年11月，《Hero Clash》

在亚太和欧美地区上线，2023年3

月，《Hero Clash》在中国香港及日

韩等地区上线，取得了相对靠前的

排名。截至2024年6月底，注册账

户超过2570万个。

在 2024 年上半年，冰川网络

围绕《Hero Clash》这款游戏的互联

网流量信息服务费支出为4.75亿

元。而这款游戏在2024年上半年

的收入则为2.25亿元。推广营销

费用占主要游戏收入总额比例达

到210.88%。

事实上，2024年上半年，在冰

川网络主营的五款游戏产品中，除

《Hero Clash》外，还有两款游戏的

推广营销费用占主要游戏收入总

额比例超过 100%。其中，《Titan

War》达 到 179.26% ，而《Merge

Topia》则为137.85%。

冰川网络这样的买量方式

遭到了投资者的质疑。在互动

平台上，有投资者留言称“公司

销售费用大于营收，如此买量行

为是为何？”

对于买量问题，记者联系冰

川网络方面置评，截至发稿未获

回应。

业内人士向记者表示：“游戏

公司买量是普遍现象，多集中在游

戏产品上线初期或作为推广的补

充手段。游戏公司通常会通过

ROI（投资回报率）控制买量，同时

会根据游戏的用户量、用户活跃度

以及整个游戏生态等情况动态调

整，在大版本更新时也会适当增加

买量。”

对于买量带来的“副作用”，

冰川网络方面在2024年中报中提

到，随着海外市场流量费用大幅

提升，预期海外投放回收周期相

比国内发行产品更长。以目前游

戏回收数据情况来看，海外产品

利润率同比下降，公司游戏产品

未来盈利能力整体呈下降趋势。

公司营业收入减少，销售费用大

幅增长，同时面临海外投放回收

周期延长、买量成本上升、买量投

放回收率降低、市场竞争加剧等

风险，可能对公司当期及未来业

绩造成不利影响。

记者注意到，冰川网络预计

2025年一季度净利润为1.76亿元

至2.28亿元。上年同期则为亏损

4.46 亿元。这样“过山车”式的净

利润变动，同样源于买量费用的

支出变化。冰川网络在2025年一

季度业绩预告中表示，公司结合

产品前期投放回收情况以及运营

表现，降低预期回收较弱的项目

的投放力度，销售费用较上年同

期大幅下降。

2024年三季报数据显示，冰川

网络的总资产同比下滑11.3%，总负

债则同比增加24.14%。使得公司的

负债率进一步提升，达到55.3%。对

于以轻资产为主的游戏公司而言，

这一数值高于行业平均水平。

而从合并资产负债表数据的

变动情况来看，货币资金同比下

降 28.65%，其他应付款一项的增

幅达到82.76%。这同样是尚未支

付的游戏信息服务费增加所致。

同时，应付职工薪酬一项的降幅

较大，达到54.12%。

2024年11月29日，冰川网络

及相关责任人收到中国证券监督

管理委员会深圳监管局（以下简

称“深圳证监局”）下达的《深圳证

监局关于对深圳冰川网络股份有

限公司采取责令改正措施的决

定》（〔2024〕232 号）及《深圳证监

局关于对刘和国、董嘉翌采取出

具警示函措施的决定》（〔2024〕

233号）。

经深圳证监局调查，冰川网络

在财务报表合并范围确定、长期股

权投资减值计提等方面存在不规

范情形，财务会计核算不规范影响

了相关财务信息披露的准确性。

其中包括：冰川网络实际控制茂名

沧澜科技有限公司等公司，但未将

其纳入合并财务报表范围；冰川网

络个别长期股权投资项目于2018

年、2020年出现减值迹象，但当期

未进行减值测试，直至2023年才进

行减值测试并计提相应减值损失。

针对上述问题，深圳证监局对

冰川网络采取了责令改正的监管

措施。同时，鉴于冰川网络董事长

兼时任总经理刘和国、时任财务总

监董嘉翌对上述信息披露相关问

题负有主要责任。根据《上市公司

信息披露管理办法》（证监会令第

182 号）第五十一条第三款、第五

十二条的规定，深圳证监局决定对

刘和国、董嘉翌分别采取出具警示

函的监管措施。

冰川网络业绩之困：买量博弈何解？

法院列举了分别来自《三国志·战略版》方面和某搜索平台方面的调查问卷结果作为论据。

无独有偶，另一起游戏行业

不正当竞争纠纷案——叠纸诉祖

龙娱乐案，也在近期有了进展。

裁判文书显示，叠纸诉祖龙

娱乐在2024年1月至4月期间，擅

自在微信广告平台将“闪耀暖暖”

“无限暖暖”“奇迹暖暖”等注册商

标设为搜索关键词，推广其竞品

游戏《以闪亮之名》。

《闪耀暖暖》《无限暖暖》《奇

迹暖暖》为叠纸旗下换装游戏，

《以闪亮之名》则为祖龙娱乐旗下

的同品类游戏。

法院一审判令，祖龙娱乐赔偿

叠纸商标侵权损失及合理开支10

万元，赔偿不正当竞争损失5万元。

叠纸方面回应称，该判决结

果属实，法务团队也将持续重点

打击此类侵权行为，共同维护健

康有序的行业生态与公平竞争的

市场环境。

天眼查显示，祖龙娱乐也曾

起诉叠纸不正当竞争，该案已于3

月31日开庭审理。

关于上述诉讼纠纷，记者联

系祖龙娱乐方面采访，对方表示

不予置评。

“灵犀互娱案聚焦于直接竞争

场景下的广告混淆行为，强调用户

社区的特殊性；另一起纠纷则涉及

商标侵权与隐性关键词的流量劫

持，需结合《商标法》与《反不正当

竞争法》交叉认定。”司斌斌对记者

表示，尽管同为游戏宣发领域的涉

不正当竞争行为的案件，上述两起

诉讼纠纷的行为性质、法律依据，

以及赔偿等均有所不同。

谈及灵犀互娱诉 B 站案判决

的突破性意义，司斌斌表示：“灵犀

互娱案中，法院首次明确，‘在竞品

用户社区投放高度融合广告’属于

混淆行为。这突破了传统广告侵

权的认定范围，强调用户场景的特

定性，如贴吧作为核心玩家社区，

对混淆结果的影响。”

《三国志·战略版》并非首次

涉不正当竞争案。此前，网易《率

土之滨》起诉《三国志·战略版》著

作权侵权及不正当竞争，法院一

审判决，简悦公司（灵犀互娱关联

公司）构成侵权，简悦公司需删除

和修改《三国志·战略版》的 79 项

侵权内容，并赔偿网易经济损失

及维权合理开支5000万元。法院

认为，网易指控的不正当竞争与

著作权侵权行为系同一行为，不

支持网易要求简悦公司就同一侵

权行为重复承担责任。

2022年，广东省高级人民法院

披露，对网易诉迷你玩著作权侵权

及不正当竞争纠纷案作出终审判

决，认定迷你玩构成不正当竞争，

判令其删除《迷你世界》游戏中230

个侵权元素，并赔偿网易公司5000

万元，创中国游戏侵权纠纷赔偿纪

录。该案历经一审、二审，从对迷

你玩构成著作权侵权的认定，改判

为构成不正当竞争。

反不正当竞争诉讼频起

法院一审判令，祖龙娱乐赔偿叠纸商标侵权损失及合理开支10万元，赔偿不正当竞争损失5万元。

近期的灵犀互娱诉B站、叠纸

诉祖龙娱乐不正当竞争，针对的

不是竞品游戏的玩法、内容，而是

其宣发行为。

司斌斌介绍，网络游戏宣发领

域的不正当竞争行为主要包括：虚

假宣传与误导性营销，混淆行为，

技术干扰与恶意竞争，商业贿赂与

不正当推广，拉踩广告等商业诋毁

行为。设置《反不正当竞争法》对

游戏宣发进行规范，不仅是为了保

护消费者，也是为了维护游戏市场

公平竞争和健康发展，平衡技术创

新与商业模式创新。

“游戏宣发行业发展主要依

靠创意和技术投入，若放任‘搭便

车’式抄袭，将打击原创积极性，

劣币驱逐良币。”司斌斌表示，“网

络游戏的跨平台性、数据流量依

赖性使得传统监管难以覆盖，例

如算法推荐、直播引流、拉人等新

型宣发手段可能扰乱市场。”

随着游戏市场接近饱和、买

量成本攀升，营销人员在游戏宣

发过程中难免有“蹭热度”的心

态。对此，司斌斌表示：“游戏宣

发营销合规的核心在于真实性和

公平性。真实性是指游戏公司确

保宣传内容与产品一致，避免误

导性关联；公平性是指尊重竞品

知识产权，避免技术干扰或流量

不当攫取。”

他以“三国”题材游戏为例，

指出游戏产品应避免直接混淆与

误导性关联，“在宣传中，应避免

暗示与知名IP，如《三国战纪》《真

三国无双》，存在授权或开发关

联，除非实际获得许可”。

另外，“三国”题材游戏不得

虚构游戏中不存在的玩法，或谎

称历史还原度，需确保宣传素材

与游戏内实际体验一致，通过玩

法创新或文化解读形成独特卖

点，避免同质化竞争。

“合规边界并非绝对固化，需

结合具体场景综合判断是否‘扰

乱市场竞争秩序’或‘违背诚信原

则’。游戏企业可通过建立内部

合规审查、参考典型案例及行业

白皮书，动态调整营销策略，确保

游戏宣发合法合规、良性竞争。”

司斌斌说道。

避免“劣币驱逐良币”

合规边界并非绝对固化，需结合具体场景综合判断是否“扰乱市

场竞争秩序”或“违背诚信原则”。

《三国志·战略版》游戏画面。 本报资料室/图

“2023云栖大会”现场冰川网络展出的《超能世界》微信小游戏。 本报资料室/图

高管被警示


