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中经记者 许心怡 吴可忡 上海报道

在游戏领域，“三国”是独树

一帜且被广泛应用的题材。无

论在端游还是手游时代，“三国”

题材的游戏层出不穷，覆盖各个

品类。

对于“三国”题材，玩家也有着

持续的热情。“‘三国’题材的广泛

影响力，使得一款‘三国’题材游戏

先天具备相对较低的用户认知门

槛。”灵犀互娱《三国志·战略版》发

行制作人曾令鹏对《中国经营报》

记者表示，“根据我们的观察，仅在

国内来说，‘三国’爱好者就规模过

亿。并且，几乎每个中国人都认识

‘三国’的某些英雄，知道一些关键

战役和事件。”

数百款产品涌现“三国”游戏为何长盛不衰？

2024年以来，国内游戏市场格

局发生变化——二次元游戏收入

下降，小游戏一路猛涨，而包括SLG

在内的策略游戏则稳中有升。

根 据 中 国 音 数 协 游 戏 工 委

《2025 年 1—6 月中国游戏产业报

告》（以下简称《报告》），在收入排

名前100的移动游戏中，策略类（含

SLG）游 戏 数 量 位 居 第 二 ，占 比

11%，同比有所上升。

策略游戏也是国产游戏出海创

收的支柱之一。《报告》显示，海外市

场收入前100位的自研移动游戏中，

策略类（含SLG）收入占比43.33%，

位居首位，较去年有较大增幅。

记者观察到，在众多策略游戏

中，“三国”是较为常见的题材。

据不完全统计，第三方数据平

台点点数据苹果手机“SLG类手游排

行榜”排名前20的游戏中，至少8款

将背景设置在“三国”时代，几乎占据

半壁江山。这些游戏的发布时间分

布于2015年—2023年间，覆盖了移

动游戏兴起至今的各个时间段。

除了SLG外，在其他手游品类

中，如卡牌、战棋、RPG、ACT、回合

制、休闲等，均曾有热门“三国”题

材的游戏出现。

在端游时代，较为知名的“三

国”题材电子游戏可追溯至20世纪

80年代，日本光荣公司推出的SLG

游戏——《三国志》系列。后来，光

荣公司还曾推出动作游戏《真三国

无双》系列和战棋游戏《三国志·曹

操传》等。

除了光荣公司外，中国台湾宇

峻奥汀公司、英国Creative Assembly

等公司也曾推出高口碑的“三国”

题材端游。

回看过往40年，“三国”题材的

电子游戏不断涌现。由于发行平

台繁杂，“三国”题材游戏的具体数

量难以统计。根据玩家社区中的

讨论，其数量至少达到数百款。

数量至少数百款

对 于 未 来 ，曾 令 鹏 认 为

“三国”题材游戏仍有很多可

挖掘空间，可以对人文、政治、

军事进行不同的选择、观察及

解读，“知名武将＋知名战役/

事件＋元素提取及表达，可组

合的数量极其庞大，用心做是

可以做出创新的”。

他以《三国志·战略版》为例

介绍，项目组会先找一个“三国”

时期中的历史切片，如官渡之

战、黄巾起义、赤壁之战的一段

时期，从人文、政治、军事艺术出

发，提炼该时期的“价值内核”，

思考如何传递给用户以及公众，

“比如，民间对白帝城托孤的演

绎更侧重‘忠’，而我们会深度剖

析每一个故事背后人和人之间

的关系；对于定军山之战，我们

更多提炼的是蜀道粮食运输的

艰难，以及定军山本身高低差带

来的军事上的不对称对抗”。

曾令鹏还表示，在游戏本体

之外的宣发环节，希望推动玩家

和大众再度审视、思考“三国”历

史和人物。“我们在传播武将关

羽时，做了一条推广视频《驿

人》，谈关羽为什么会失荆州。

在《三国演义》中，关羽‘大意失

荆州’；而《驿人》则从另一个视

角，去呈现关羽其实是‘大义失荆

州’。”曾令鹏介绍，“这些不同的

视角是通过深挖很多典籍获得

的。根据一些典籍的描述，历史

或许存在超出大众常规认知的可

能性，而我们希望把这个可能性

带出来，推动社会性的讨论。”

“三国”文化在海外的影响

力不容小觑，“三国”题材游戏也

成为文化出海的窗口之一。

曾令鹏认为，中国人有历史

底蕴和文化传承，因此或许只有

中国人才能真正理解“三国”这

类文化IP，因而能通过运营、发

行带动“三国”文化背后的情绪

表达。

通过游玩中国本土游戏，海

外玩家也逐渐接受了“三国”相

关的文化。“海外用户对于‘三

国’中英雄的忠义勇谋是认可

的，军事上也可以接受合纵连

横、不战而屈人之兵的观点，而

不是从肉体上消灭对方。”曾令

鹏说道。

仍有空间可挖掘

中经记者 李哲

北京报道

天眼查信息显

示 ，祖 龙 娱 乐

（09990.HK）方面在

9 月 18 日新增一条

被执行信息，其作为

被执行人，被苏州工

业园区人民法院执

行15万元。

《中国经营报》

记者获悉，因祖龙娱

乐方面在微信广告

平台中将“闪耀暖

暖”“无限暖暖”“奇

迹暖暖”等叠纸公司

旗下注册商标设置

为搜索关键词后，当

用户在微信平台搜

索上述关键词时，系

统会优先展示祖龙

娱乐方面游戏的广

告内容，客观上导致

部 分 用 户 产 生 混

淆。最终，祖龙娱乐

方面的上述行为被

判定侵犯叠纸公司

商标专用权并构成

不正当竞争。

祖龙娱乐涉商标侵权败诉背后：游戏“蹭热点”纠纷屡见不鲜

记者从叠纸公司方面了解到，

2024 年 1 月，叠纸公司通过监测发

现，祖龙娱乐方面在微信广告平台

中将“闪耀暖暖”“无限暖暖”“奇迹

暖暖”等设置为搜索关键词，用于推

广其自研手游《以闪亮之名》。

《奇迹暖暖》是叠纸公司研发的

一款女性向换装养成手机游戏，于

2015年5月上线。随后，基于“暖暖”

这一IP，叠纸公司相继发布了《闪耀

暖暖》《无限暖暖》等游戏作品。

《以闪亮之名》则是祖龙娱乐研

发的女性向游戏，于2023 年3 月开

启公测。

叠纸公司方面提供的信息显

示，祖龙娱乐方面在微信广告平台

中设置上述搜索关键词后，当用户

检索相关信息时，系统会优先展示

祖龙娱乐方面游戏的广告内容，客

观上导致部分用户产生混淆，误认

为两家公司的游戏存在关联。

为此，叠纸公司于2024年3月向

苏州工业园区人民法院提起诉讼，指

控祖龙娱乐方面侵犯其商标专用权

并构成不正当竞争，要求对方停止侵

权、赔偿经济损失并公开澄清。

对于上述纠纷，记者联系祖龙

娱乐方面置评，截至发稿未获回复。

叠纸方面提供的信息显示，庭审

中，祖龙娱乐方面辩称，相关关键词

设置由外包投放公司操作，并提出可

能存在平台算法自动匹配的情形，主

张自身并无主观侵权故意。但腾讯

公司作为微信广告平台的运营方，向

法院出具《情况说明》，证实涉案关键

词均由祖龙娱乐方面主动添加，平台

未进行任何编辑或干预，从而排除了

技术自动匹配的可能性。

法院经审理认定，祖龙娱乐方

面的行为构成商标侵权，并违反反

不正当竞争法中关于禁止误导性宣

传的规定。2025年3月31日，法院

一审判决祖龙娱乐方面赔偿叠纸公

司经济损失共计 15 万元。祖龙娱

乐方面随后提起上诉，经审理，江苏

省中级人民法院于2025年8月作出

终审裁定，维持一审原判。因到期

未履行赔偿义务，祖龙娱乐方面最

终被申请强制执行，执行法院为苏

州工业园区人民法院。

对于上述纠纷，北京德和衡律

师事务所合伙人庞珊珊律师认为，

首先是市场竞争加剧，游戏产品宣

发压力增大，而攀附知名IP或竞品

关键词可以通过付出较少的成本快

速吸引用户，成本低见效快；广告平

台的关键词竞价机制存在监管盲

区，企业可轻易将竞品商标设为搜

索关键词，误导用户。

为避免此类侵权事件对公司造

成影响，庞珊珊建议，企业应对核心

商标进行保护性注册，即对相似商

标在相似用途上进行注册。建立关

键词检测系统；及时保存侵权证据；

在启动诉讼的同时也要通过行政手

段同步维权，在诉讼中也可以申请

行为保全及时制止侵权。

公开信息显示，《以闪亮之名》

上市之后，为祖龙娱乐带来了可观

的收益。祖龙娱乐在 2025 年半年

报中提到，继2025 年1 月的单月利

润创游戏上线后的历史新高后，

2025年上半年《以闪亮之名》的利润

同比和环比均实现了显著的增长。

2025年上半年，祖龙娱乐实现营

业收入6.34亿元，较2024年同期增长

44.4%。对于上半年业绩表现，祖龙

娱乐表示，主要由于《龙族：卡塞尔之

门》和《踏风行》分别于2024年下半年

和2025年上半年在中国上线，及《以

闪亮之名》的持续稳定表现所致。

记者注意到，在祖龙娱乐的储

备游戏名单中，《项目K》是一款使用

虚幻引擎5制作的女性向游戏。这

款游戏预计在2026年与玩家见面。

宣发涉嫌侵权成被告

事实上，叠纸公司与祖龙娱乐

方面的纠纷并非个例，类似问题时

有发生。

北京市石景山区人民法院披

露的 2024 年度知识产权司法保护

典型案例中提到，《原神》游戏曾获

多项荣誉，用户数量庞大，具有极

高的知名度和影响力。被告北京

某科技公司、张某、林某未经许可，

在运营的微信公众号中大量使用

《原神》游戏中的人物形象及相关

美术素材，并在开发运营的应用小

程序中模仿《原神》游戏的登录界

面，以不正当手段获取并使用《原

神》游戏用户的抽卡数据及角色数

据等信息。原告遂诉至法院，请求

判令三被告立即停止侵权行为并

连带赔偿原告经济损失及合理开

支206.86万元。

经北京市石景山区人民法院

裁定，判令三被告立即停止涉案侵

权行为，被告北京某科技公司、林

某共同赔偿原告经济损失200万元

及合理支出6.86万元，被告张某对

其中 10 万元经济损失及全部合理

支出承担连带赔偿责任。被告不

服提出上诉，北京知识产权法院二

审维持原判。

对于层出不穷的“流量争夺”方

式，在庞珊珊看来，此类案件在审理

过程中同样面临着挑战。

“网络游戏侵权常涉及技术层

面，需要具备一定的专业知识做支

撑。涉及第三方平台时还需要第

三方进行配合，种种因素给举证造

成了不小的障碍；赔偿额与实际损

失不匹配：法院常因举证不足难以

支持高额索赔。叠纸案中虽胜诉，

但15万元赔偿可能低于实际损失；

同时，此类诉讼往往诉中周期长，

期间侵权行为可能持续存在。”庞

珊珊说道。

为避免发生“流量争夺”的类似

事件，游戏公司需从自身出发，做好

管控。对此，庞珊珊建议，第一，避

免出现混淆行为，不得使用与知名

游戏近似的名称、图标或宣传语，防

止用户误认。《中华人民共和国反不

正当竞争法》（2019年修订）第六条

（最新修订的《中华人民共和国反不

正当竞争法》为第七条，2025 年 10

月15日起施行）明确禁止攀附商誉

的“搭便车”行为，宣传中需避免触

及红线；第二，宣传素材应使用原创

设计，避免未经授权使用影视、动漫

元素。如确需授权，应签订书面协

议并明确使用范围，游戏规则、UI

设计需排除专利冲突；第三，设置审

核流程：宣传物料需经法务、品牌部

门审查。

面对侵权的违法行为，更多的

企业拿起法律武器，保卫合法权

益。记者注意到，继2025年一季度

摧毁《传奇 3》全国性私服网络后，

盛趣游戏联合公安机关继续启动

“私服引擎阻击战”。在侦办“火鸟

引擎”案件中，经查，该团伙通过销

售私服制作引擎工具“火鸟引擎”

累计帮助下线私服团伙生成《传奇

3》私服游戏超百款，涉案金额逾

100万元。

盛趣游戏方面表示，随着国家

“知识产权强国战略”的深入推进，

盛趣游戏的多元化维权实践正为

数字经济时代著作权保护开辟新

路径：对违法所得 5 万元以下案件

优先上报行政查处，快速止损；对

团伙化、链条化犯罪启动刑事程

序，对处于行刑边界案件则通过

“行刑衔接”机制实现双向移送。

同时，盛趣游戏通过区块链存证、

大数据追踪等技术，对侵权黑产实

施全网监控，对于发现的私服盗版

持续开展清理及打击工作，遏制其

进一步传播。

“蹭热点”屡见不鲜

“三国”题材被游戏行业广泛

采用，首要前提是大众对这段历史

足够熟悉。

“‘三国’题材的广泛影响力，

使得一款‘三国’题材游戏先天具

备相对较低的用户认知门槛。”曾

令鹏对记者表示，“根据我们的观

察，仅在国内来说，‘三国’爱好者

规模过亿。并且，几乎每个中国人

都认识‘三国’的某些英雄，知道一

些关键战役和事件。”

灵犀互娱曾推出多款“三国”

题材手游，如SLG游戏《三国志·战

略版》，SRPG 游戏《三国志·战棋

版》，卡牌游戏《三国志幻想大陆》

《如鸢》等。《三国志·战略版》至今

运营6年，截至2024年上半年玩家

人数突破 1 亿，其在策略游戏畅销

榜排名常常冲进10名以内。

“对‘三国’题材感兴趣的玩家

抽卡，谁不会去抽诸葛亮呢。”广大

大数据研究院分析师胡小璐表示，

“三国”题材的各种影视化、游戏化

作品层出不穷，已经培养大众形成

了一些固定认知或“刻板印象”，制

作组不需要过多渲染，就能让玩家

快速认识、感受角色设定。

“三国”历史通过史书流传下

来，经过小说、戏剧、影视的改编，

相关史实和传说早已成为民间津

津乐道的话题，几乎每个中国人都

能说出“桃园结义”“草船借箭”“煮

酒论英雄”“三英战吕布”等典故。

后世的改编、演绎也加固了大

众对于人物的印象。戏曲中的“红

脸关公”“白脸曹操”已经形成俗

语，影视将刘备的仁德、关羽的忠

义、诸葛亮的智慧视觉化呈现。数

十年间数百款“三国”题材电子游

戏的涌现，更是丰富了“三国”人物

的视觉形象，用颜色区分阵营的做

法也变得深入人心。

不过，这也加大了游戏对历史

的改编难度。

“用户认知是一把双刃剑——

用户太熟悉‘三国’了，对于游戏是

否考究、用心，是否尊重‘三国’的

历史文化，他们十分在意；喜欢‘三

国’的玩家，在现实中都有较强的

文化属性，往往对游戏内容也非常

较真。”曾令鹏说道。

胡小璐表示：“过于强烈的角

色特质会影响游戏的二次创作。

二创得太离谱也会被玩家视为对

历史人物的污名化。”

对于游戏创作者而言，“三国”

人物、事件、大小战役更是绝佳的

游戏素材。

“‘三国’题材的核心框架是东

汉末年群雄割据、逐鹿中原的历史

背景，固定元素包括魏蜀吴三方势

力、多场关键战役。在此框架下，

游戏制作者采用固定大背景+可变

小剧情的模式，为玩家提供高自由

度玩法，进行历史规则限制下几乎

绝无可能的自由博弈。”胡小璐表

示，“‘三国’题材天然存在的个人

战、角色战、排兵布阵，使得游戏玩

法适配性极高，制作者进能设计

SLG国战、ARPG个人战，退能虚构

RPG放置养成、文字RPG。”

“三国”历史、人物所蕴含的文化

精神更是成为游戏内核表达的养料。

曾令鹏介绍，《三国志·战略

版》是一款以武将追求为核心的游

戏，制作组在选择题材时，主要考虑

两个方面：游戏如何表达呈现武将，

以及中国的哪一段历史更适合表达战

争和军事艺术。而“三国”成为答案。

“‘三国’是一个乱世秩序重建的

过程，包含了传统文化和传统军事战

争策略。我们在进行游戏化表达时，

会从人文、政治、战争这几个维度来

理解‘三国’IP。”曾令鹏说道。

对于“三国”题材和人物为何

能持续引发玩家共鸣，曾令鹏认

为，玩家除了能在该题材游戏中体

验到纵横沙场的爽感外，还能够在

游戏中寻找到文化认同感。“从人

文角度说，‘三国’人物的身上体现

了‘忠’‘义’‘勇’‘谋’这几个特质，

而这也是中国人几千年来认同、向

往的品质；从政治角度说，中华文

明历来是看重正统性，我们也发现

很多玩家发自内心地对‘匡扶汉

室’这个未竟的事业有执念，对‘刘

皇叔’‘关将军’‘诸葛丞相’这些悲

情英雄有特殊感情；从战争角度

说，东方的战争哲学追求合作和融

合，赢得胜利的方式不全是武力，

而是靠谋略、合纵连横、地缘合作，

追求不战而屈人之兵，和西方的掠

夺、消灭完全不同，这也是‘三国’

之间军事战争的魅力。”

承载“三国”文化

除了SLG外，在其他手游品类中，如卡牌、战棋、RPG、ACT、回合制、休闲等，均曾有热门“三国”题材的游戏出现。

对于游戏创作者而言，“三国”人物、事件、大小战役更是绝佳的游戏素材。

“三国”文化在海外的影响力不容小觑，“三国”题材游戏也成

为文化出海的窗口之一。

2024年《三国志·战略版》在成都武侯祠举办龙虎牌决赛。 受访者/图


