
电子竞技 = 游戏？

游戏 = 在电脑上玩游戏

电子竞技 =人们利用电脑游戏进行（允许的）竞技，以比较非生产性、认知或体能表现

概念形成与区分

游戏

电子竞
技

其他游戏

例如：赌博 例如：单人
游戏

例如：与AI
对战

例如：游戏没
有胜者的娱乐
性游戏

例如：纯粹的
合作类游戏

同时竞争 延时对抗
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社会意义



一些数据

截至2023年德国电子竞技认知度调查
（来源：Statista –游戏；ID 983959）

从休闲爱好到职业生涯？
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一些数据

2023年德国已观看过电子竞技比赛/赛事的人口比例（来源：Statista –游戏；ID 589661）

从闲暇时的爱好到职业生涯？
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一些数据

2019年至2021年全球电子竞技观众数量及2022年和2025年的预测（单位：百万）（来源：Statista -
Newzoo；ID 586871）

从闲暇时的爱好到职业生涯？
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经济意义



一些数据

截至2025年5月，全球奖金最高的电子竞技赛事总奖金
（来源：Statista –电竞收入；ID 261931）

从闲暇时的爱好到职业生涯？

奖金（单位：百万美元）赛事

402021年国际邀请赛（Dota 2）
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25.532018年国际邀请赛（Dota 2）

24.692017年国际邀请赛（Dota 2）

20.772016年国际邀请赛（Dota 2）

18.932022年国际邀请赛（Dota 2）

18.432015年国际邀请赛（Dota 2）

15.292019年《堡垒之夜》世界杯总决赛 -单人赛（《堡垒之夜》）

152023年利雅得大师赛（Dota 2）

152019年《堡垒之夜》世界杯总决赛——双人赛（《堡垒之夜》）

10.932014年国际邀请赛（Dota 2）

102022年《王者荣耀》国际锦标赛（Arena of Valor）

9.752023年《王者荣耀》国际锦标赛（Arena of Valor）
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一些数据

截至2025年5月，全球收入最高的职业电竞选手所获得的总奖金
（单位：美元）
（来源：Statista –电竞收入；ID 453686）

从闲暇时的爱好到职业生涯？
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“N0tail”——约翰·桑德斯坦（丹麦）

“JerAx”——杰西·瓦伊尼卡（芬兰）

“ana”——阿纳坦·范（澳大利亚）

“Miposhka”——雅罗斯拉夫·奈登诺夫（俄罗斯）

“Ceb”——塞巴斯蒂安·德布斯（法国）

“Topson”——托皮亚斯·塔维茨艾宁（芬兰）

“Collapse”——马戈梅德·哈利洛夫（俄罗斯）

“Yatoro”——伊利亚·穆利亚尔丘克（乌克兰）

“Mira”——米罗斯拉夫·科尔帕科夫（乌克兰）

“KuroKy”——库罗·塔卡索米（德国）

“Miracle-” —阿梅尔·阿尔-巴尔卡维（约旦/波兰）

“Matumbaman”——拉斯·乌尔帕莱宁（芬兰）

“MinD_ContRoL”——伊万·伊万诺夫（保加利亚）

“TORONTOTOKYO”——亚历山大·赫尔特克（俄罗斯）

“GH” -马龙·梅尔赫杰（黎巴嫩）
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一些数据

截至2025年5月，收入最高的德国职业电竞选手所获得的总奖金（单位：美元）
（来源：Statista –电竞收入；ID 1421356）

从闲暇时的爱好到职业生涯？
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“syrsoN”——弗洛里安·里舍
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一些数据

2013年至2023年德国电子竞技收入及至2028年的预测（单位：百万欧元）
来源：Statista：普华永道（PwC）；Omdia；ID 737326
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https://www.pcgames.de/FIFA-21-Spiel-72823/News/Lootboxen-in-den-Niederlanden-als-Gluecksspiel-eingestuft-1360972/
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经济意义

 赞助/广告

 票务

 周边商品

 高级内容/付费内容（仅在用户付费后显示内容）

电竞游戏发行商的主要收入来源

 电竞游戏的收入绝不仅仅来自游戏销售！
（例如：《Apex英雄》、《CS:GO》、《Dota 2》等）

主要依靠微交易：游戏内购买（区分普通游戏体验与“付费获胜”机制）

媒体版权及广告位销售

电子竞技的主要收入来源
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实际基本面



电子竞技游戏

 体育模拟类（EA Sports/艺电出品的《FC 26》（前身为《FIFA》）；科乐美出品的《实况足球
》）

 即时战略游戏（暴雪娱乐的《星际争霸2》和《魔兽争霸3》；Xbox Game Studios的《帝国时
代》）

 第一人称射击游戏（Valve出品的《反恐精英：全球攻势》；暴雪娱乐出品的《守望先锋》；
动视出品的《使命召唤》）

 多人在线战斗竞技场（Riot Games的《英雄联盟》或Valve的《远古防御》）

 在线集换式卡牌游戏（暴雪娱乐的《炉石传说》）

 模拟类游戏（Giants Software的《农场模拟器》）

 格斗游戏（卡普空的《街头霸王》；南梦宫的《铁拳》）

知名游戏类型
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微观与宏观

在电子竞技中，技能通常分为以下几类（具体取决于游戏名称）：

- 微操
快速且精准地点击（键盘和/或鼠标）的能力

- 宏观
为（长局）比赛制定策略，并在必要时迅速调整策略的能力

这种在身体和心理层面都能迅速反应的能力，使得电竞选手成为解决复杂问题的热门人才。

技能
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互联网上的匿名性

互联网上的匿名性会导致：

- 自由与肆无忌惮的行为

- 对对手实力（“条形码”）没有先入为主的观念

- 因来源不明而避免偏见

- 有害行为，尤其是人身攻击

- 作弊倾向加剧

- 通过游戏内聊天危及未成年人

优缺点
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包容与平等权利/平等待遇

《反性别歧视法》（AGG）所规定的歧视特征已被消除或减轻，生理上的优势与劣势可能不再构
成影响因素，或已被克服：

- 性别：男性相对于女性的（通常被认为的）体力优势无关紧要

- 性取向：因无法识别，故无关紧要

- 残疾：生理上的劣势（例如使用轮椅）可能无关紧要

- 残疾：身体上的劣势可通过专用输入设备加以克服

- 族裔与种族：语言方面的劣势可能无关紧要

- 年龄：年龄可能无关紧要（取决于对精细操作能力的要求）

- 宗教与世界观：无关，因其无法识别

优势
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实际基本面——I 

电子竞技领域中有若干选手活跃（据《杜登电子竞技词典》）：

 电子竞技选手（运动员）

 战队

 俱乐部

 游戏厂商（开发商和发行商）

 赛事组织方

 媒体服务商

 赞助商

电子竞技参与者
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实际基础知识——II

电子竞技选手（运动员）是电子竞技游戏的“玩家”。

特征：

 玩电脑游戏（与普通玩家类似）

 与其他电子竞技选手进行竞技（与普通玩家的区别）

 比赛结果主要取决于技巧而非运气

术语：电子竞技选手
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实际基础知识——III

氏族是由玩家组成的团体。

特征：

 存在于游戏内部，并在适用情况下延伸至游戏外部（通常以某款游戏为基础）

 以俱乐部形式、民法合伙形式存在，或纯粹作为游戏社区而无任何法律约束意图

 在多人游戏中，为了达到最高水平，必须组建公会，因为这些游戏依赖于盟友

公会
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实际原则——IV

合法组织起来的氏族通常会基于合同关系成立公司（协会、有限责任公司）或民法合伙企业（
GbR）。

协会是具有法律意义的“玩家”联合体（《德国民法典》第21条及以下条款），即包括非营利性
协会和营利性协会。

德国最大的战队：SK Gaming有限责任公司及有限合伙公司（Co. KG）

必须区分体育俱乐部和纯粹的协会：

纯粹协会由会员组成，会员须遵守协会章程中规定的协会宗旨。

专业俱乐部具有相同的组织结构，但设有专门从事不同领域（通常为体育项目）的分支机构。

(P)：传统体育俱乐部能否在不丧失非营利地位的情况下设立电子竞技分部。

俱乐部
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实际基本面——V 

游戏制造商（开发商和发行商）是指负责开发电子竞技游戏，以及/或在线提供或运营此类游戏
的实体。

特征：

 开发或运营该电子竞技游戏

 因此是该电子竞技游戏的知识产权所有者

 作为电子竞技选手使用该电子竞技游戏许可的合同方

 通过其条款和条件（最终用户许可协议 = EULA）界定“游戏”的法律框架

游戏制造商（开发商与发行商）
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实际基本面——VI

赛事组织方提供了电子竞技中极具特色的“竞技”环节。

这类赛事通常已内置于电子竞技游戏之中。电子竞技选手通常无法通过参加这些比赛获得任何
报酬；对所有选手而言，这更多是㇐种爱好，同时也是职业电子竞技选手的训练场。

特点：

 赛事组织方（通常是电子竞技联盟之㇐）负责组织（监督）赛事，这些赛事通常设有奖金。

 赛事组织者通常与发行商及参赛者（电竞选手或战队）存在法律关系，但这并非强制要求（
发行商的简单默许亦已足够）。

 奖金通常通过赞助、门票销售以及微交易带来的交叉融资来筹集。

赛事组织方
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实际基本面——VII

正是媒体服务商将比赛转化为㇐场大众盛事。它们的作用类似于足球比赛的电视转播和广播报
道。

迄今为止，Twitch和YouTube等平台主要负责赛事直播。

付费电视频道（例如 eSport1（24/7））也是新近加入的。

根据电子竞技项目的不同，直播也可以由单个选手进行（即无需对手同意）。

在赛事中，主播也可以是比赛的组织者。

媒体提供商通常通过广告或赞助获得资金。

媒体提供商
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实际基本面——VIII

赞助商在电子竞技领域的活跃程度与其他体育项目㇐样高。

赞助无非是提供服务（通常是金钱支付）。在大多数情况下，这还与广告宣传相关。

赞助在道德层面具有重大影响：例如，一些知名战队（如SK Gaming或德国足球联赛的俱乐部）
曾与某些电竞游戏（如《反恐精英》）划清界限（甚至解散了相关战队），因为否则赞助商（
如德国电信、梅赛德斯）就会撤资。

赞助往往也会在电竞选手中培养出对产品的忠诚度（例如 SK Gaming 与雷蛇、森海塞尔的合作
）。

赞助商

|    17.08.2026 |    马丁·马蒂斯教授——《电子竞技基础》42



法律依据



法律依据

电子竞技法是㇐门跨学科领域

| 马丁·马蒂斯教授——《电子竞技基础》

劳动法税法

协会法

合同法
法

青少年保护法

无形资产
知识产权法
保护

广播
法

等等

电子竞技



法律依据——I
电子竞技选手之间的法律关系

电子竞技选手

盟友 对手

通常而言
- 战队
- 俱乐部成员

通常
- 对手的公会
- 对手的俱乐部成员
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法律依据——II
电子竞技选手之间的法律关系

发行商

盟友 对手《德国民法典》（BGB）第311条第
(1)款、第(2)款第3项、第241条，或

第328条（类推适用）？
(P)：实际上，双方之间并不存在合同义务或准合同义务。
《德国民法典》第328条——是直接适用，还是通过与出版商的合同类推
适用（一般条款和条件的保护效力）？
(P)：恶意行为、欺诈、剥削？
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