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网络游戏内容管理培训班开班动员讲话内容整理

王野霏 北京市委宣传部副部长 讲话

课程目的：提高职业素养、业务能力。

张毅君 中国音数协第一副理事长 讲话

中国游戏发展约 30 年，真正成规模发展 20 年出头。在起起伏伏中不断发展、

壮大。

现在需要总结经验、梳理思路，停下来，是为了走的更远，不能走着走着忘

了自己的目的。

一、防沉迷工作落实

相信大家已经很了解。防沉迷工作开展主要由于部分青少年沉迷其中、欲罢

不能。需回应大众关切，赢得走的更远的机会。

二、背景、意义

游戏具有鲜明的文化和意识形态属性，对青少年价值观行成有很大影响。

6.1 人大常委会颁布《未成年人保护法》，设网络保护专章，重点关注第 74、

75 条

8.30 国家新闻出版署下发《关于进一步严格管理 切实防止未成年人沉迷网

络游戏的通知》

9.8 针对游戏乱象问题约谈重点游戏企业及相关单位。(首次以这种形式)要

求主要负责人亲自抓、带头管

监管、政策培训分①内容管理、②防沉迷。要求企业自觉抵制行业乱象。只

有呼应群众呼声，才利于可待续发展

三、要求

从严落实各项管理新规。

要把握好政治方向、舆论导向、价值取向。
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中国音数协游戏工委组织发起《网络游戏行业防沉迷自律公约》，大家将在

聚光灯下、众目睽睽，更要约束好企业行为，并探索如何把他律变为自律，营造

风清气正的网络空间。
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游戏出版物内容审查要点与辨析

——总局审核专家 陈振宇

要求越来越严，希望大家能注意规范

一、审查依据及必要的准备

（一）法规依据

不多讲，都已经比较熟悉了

（二）知识储备（涵盖内容越来越繁杂）会找相关领域专家审核

1、文史、宗教、经济、军事、政治等知识

2、流行文化、动漫、电子竞技、cosplay、同人、粉丝、音乐、影视、综艺

3、文化商品和服务的叠加态，运营类型、推广常识等都要了解

（三）技术支撑

1、测试工具的熟练使用（对自己的游戏有清晰的认识，提供相应审查条件）

（1）模拟器、手机助手，不同型号手机的特点，模拟器适配

（2）主机游戏的安装与使用（存档、地点跳跃之类提供便利，方便专家审

核）

（3）大型游戏的安装与使用

（4）浏览器的依赖和使用

2、辅助工具

（四）自我修养

1、严谨、专业、负责、严格

2、现阶段还关注内容表层之下的寓意深浅

误解：以为审查人员不懂游戏，其实大部分审核专家比在座各位对游戏、游

戏行业、厂商的了解更多，希望彼此尊重，不要心存侥幸，有问题的点基本不会
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被遗漏。

二、内容审查

（一）价值观

游戏不再是纯娱乐，承担新媒体艺术功能。承载的内容越来越多，涉及历史、

人类学、社会学。（领域越来越多）

夹带过多的私货，价值观就容易出问题，价值观审核是打分第一条。

禁止案例：

1、金钱至上、攀比消费（一直存在）

（1）不能老把玩家弹出游戏环境，让玩家充值才能得到连续的游戏体验。

不充值的玩家没有获得感。

（2）涉及概率的，明示概率规则、制限次数。VIP加次数也应做限制。

概率道具购买次数：5~10个

抽取次数：20~30次（上百上千次就导致过度消费的产生）

范围中取上还是取下，主要看游戏中概率性玩法有多少。

2、废土末世、法外之地

不要认为非现实题材就没问题。

（1）这个游戏世界建立的基础是什么，建立在什么时间点，有没有和现实

世界有关联，比如说发生在相对不远的未来，或发生在中国，或发生在一些敏感

的区域。世界观是什么样的设定，如何圆这样的设定，如何自圆其说。

（2）完全模糊了道德界限、玩家可选择善恶走向、无政府状态。

不建议在游戏中将善恶的选择权交给玩家。（可以做出恶的选择，一定会要
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求修改）

3、二次元的变质

（1）对日本的肤浅模仿

（2）舰娘文化

阴阳师、火影忍者、明日方舟等二次元游戏市场占有率较高

淡化了历史感、甚至有玩家喜欢上这种元素，在纪录片弹幕中喊：“加贺是

我老婆”（影响已经出圈）

4、反社会、反人类

游戏也有一套自己的道德体系（国产游戏较少）

《瘟疫公司》目的就是杀死全人类，数值表达，感受不到作为一个人的道德

感。

《这是我的战争》：战争下平民的生活状态，不择手段活下去，即使是不道

德的。若去老人家拿走物资，过几天再去会发现只能看到老人家的尸体。

道德困境不适于通过游戏让玩家做选择。

5、耽美、耽改

B.L.（boy's Love），美形男性、男性与男性之间的恋爱

国内没有真正的耽美游戏，但是某些游戏存在耽美元素。
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重点关注：

（1）耽改作品 IP，游戏化改编

（2）同性之间的暧昧（男性攻略男性，羁绊（有的要求改这个词）等）赠

送礼物刷好感度。攻略描述不适合用比翼双飞、同床共枕、举案齐眉等，可用至

交好友。

（3）刻意宣传、描述错误引导男男 CP、男男经济（比如官网宣传、截图、

番外漫画等、坐骑中男男可共乘、仙剑五中出现男男亲吻）

主要耽美作品：《山河剑心》、《魔道祖师》、《穿书自救指南》、《天官

赐福》主要耽美作者：墨香铜臭

如：阴阳师的宣传 PV，借用日本历史 IP，是腐女最爱（死灰复燃）

6、娘炮与娘化

妆容、行为、言谈、配音女性化

中性化、女装美少年、伪娘

判断标准：主观感受上，引起对于性别认知错乱的（看介绍才发现是男性）

《原神》中大量男性角色女性化，如温迪

对为人所熟知的角色进行娘化，如娘化三国、娘化西游。
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（二）文化性

越来越多游戏公司标榜自己有文化的属性。

但不可：

（1）严肃的文化元素改成滑稽的游戏玩法

（2）不要抄百度百科，有不少错误，最好找专家

（3）错误的表达文化元素，是对文化的亵渎

（4）企业自己的观念表达，特别注意夹带私货的游戏。（某游戏有宗教裁

判官角色的设定）

1、名称

反映文化内涵的第一环节。

名称和 LOGO，特意模仿别人（如蓝月传奇和地鼠传奇，样式、配色都很像）

名称和游戏内容没有关联（所以有些游戏需要提交《游戏名称说明》，有的

厂商自己都不知道为什么起这个名字，只觉得好听）

2、题材

主线任务、画面风格、人物设定、美术设计。优秀题材对游戏的代入有帮助，

但文化元素使用要慎重，文化先进性到底在哪。

武侠游戏之间的同质性，现已式微。

因游戏公司将大量金钱投入建模、立绘、配音中，题材开发方面反而投入不

足。

案例一、修仙题材

飞升、渡劫（满篇都是）同质性严重。

修仙并不是中国传统文化的代表，从来不是主流。不建议扎推申请。

案例二、新选组为素材（日本历史真实存在的时期）

过度美化日本历史及武士精神（以武平天下类似于现在的军国主义），中国
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不可出版此类产品

3、音乐与美术

《忘川风华录》《影之刃》做的比较好

《忘川风华录》的书法界面很有韵味

（1）某些国产游戏存在比日本更日本的游戏风格，还加日语配音，甚至没

有中文字幕

（2）货不对版（不要认为专家不懂日语），出现字幕没问题，但配音有问

题的情况

（3）三国人物头盔和甲胄用的是日本的，形成对青少年的负面引导。

（三）历史观

历史文明类游戏、含历史元素的

历史元素怎么用、为什么这么用？

根本原则：不可歪曲事实、哗众取宠，有定论的历史人物不能随意改编

1、类型一：历史即数值、人物即符号

特别注意：数值也有倾向，透露出作者对某些或某类角色的美化或矮化，不

同时期人物都在玩家手下

2、类型二：二战历史题材对恶势力的美化

《大战略大东亚兴亡史》属极端案例

3、类型三：对日、德武器装备的使用、军装元素的表现、问题历史人物的

引用。

战犯成为玩家随从

《碧蓝航线》《黑潮：深海觉醒》

有些战舰等和谐版本名称还是有指向性，不可用。

游戏形象设计参照负面人物、战犯等。
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军服、肩章、勋章、帽徽、袖标、绶带，制服粉丝，甚至有德军、日军军服

粉丝

4、类型四：过度美化他国历史《信长之野望》，野望就是野心

天下布武，其实就是军国主义

日本漫画、日式游戏导致形成一个庞大的日本历史爱好群体，有些人对日本

历史的了解甚至多于对本国历史的了解

受日本影响，将黄巾军错用成黄巾贼

5、类型五：历史人物归类不恰当

比如把神奇女侠归到亚马逊族等。美洲的亚马逊和神话其实没啥关系

中东：替换过去的阿拉伯地区

6、类型六：历史即玩法、进程被改写

《文明 6》中，鼓励消灭“野蛮人”，其实就是殖民心态，缺乏善恶观

7、类型七：历史即事件、善恶被模糊

Paradox

表现历史阴暗面，善恶让玩家去体验，游戏玩家对历史的认识有很多不成熟

的地方，不适合让玩家去做善恶选择

建满洲国、德国提前扩张等，违背真正历史进程。

（四）宗教观

神话、传说、民族（有些游戏中有原创的宗教，国内游戏很少），不要夹带

私货

宗教元素的设计

1、引用宗教人物不当

《女神转生 4Final》第三势力

2、引用宗教符号不当（不能在知其然不知其所以然的情况下使用）

十字架（尤其是进口游戏）、佛教万字符、纳粹符号

3、克苏鲁神话元素慎用

出现宇宙中人类价值毫无意义、人类一定不能胜天等
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三、技术审查部分

（一）换皮（行业毒瘤，严厉打击）

1、旧游戏申请新版号

2、同一款游戏多省申请

修妖记、搜仙记、仙战等换皮

3、海外游戏伪造成国产游戏申报

（二）实名注册

《健康游戏忠告》，快 20年了，还有写不对的，忠告、受骗上当，还有几

句话顺序错了的

（三）敏感词

1、不完善，常用黄坤明部长的名字试（换届要注意更换）

2、提示不规范、不要提示非法（国家领导人名字怎么能非法呢？）

应提示包含敏感词

3、语音系统监管（比较困难，不建议带此功能，若带要提供可信的，能够

被测试的监管措施），敏感图片（照片上加敏感文字的，比如在图片上写台独），

有以习大大照片作为头像的

4、有举报处理

（四）防沉迷

1、8点前确实进不去，但是 9点没有强制离线（没有踢出）

2、删游客模式

3、适龄提示中没有对应修改为新标准，即 8点至 9点版本

4、版署包的虚拟充值还是要有，能弹出相应提示
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（五）文字规范性

1、英文、日文、繁体字

2、字体不规范、字形出现问题

3、生僻字（神兽名字中出现生僻字还好）、异体字

4、网络用语（非常多）、颜文字。

华康其实是日本厂商，有日本汉字字形夹入

5、和式汉语及其他不规范词汇（二次元游戏）

猫之恩返（报恩不好听吗？）

佛系等网络用语（尤其是古典题材）

（六）不良诱导内容（包含很多内容）

1、血腥（红光带来血色印象）

2、暴露（注意静态不暴露，动起来之后暴露的问题，如裙底视角）

3、用击杀、射杀、杀死等词语

4、设置违背社会公德的系统或玩法，仇人系统、偷盗、劫镖、纵火等，PK

可以有，赢了之后系统给奖励，不能拿对方玩家的，不可侵占别人的劳动所得

5、不良职业体验。刺客、杀手、打手、海盗

6、存在和社会价值观相悖的内容，如妓院、赌场、脏字、互怼中有过分的

对白，暗杀等玩法挑拨玩家之间的关系
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7、使用不文明用语

8、抽烟、喝酒、酒馆、纹身等（常出现烟斗、女角色拿烟杆）

9、存在双修（修仙）、结婚生子（如倩女幽魂，生完孩子之后这个孩子怎

么定位，涉嫌对人性的不尊重）、主播陪玩（美女带玩噱头，挑逗性语言）、后

宫

（七）博几率玩法

目的：禁止过度消费

1、出售宝箱（明令禁止）

2、转盘、砸金蛋抽奖

3、寻宝、探险、砸金蛋

4、招募（次数限制）

5、装备锻造（次数限制）

6、角色、宠物属性（刷天赋等）

（八）完成度

1、系统过少，游戏明显未开发完成（为了打提前量拿版号）

2、与文字资料对比、存在未提交审查内客（逻辑要统一，游戏里没有，文

字资料里有）

3、大量美术素材重复（没画完）。盗用其他游戏素材（不够用，抄别人的），

完成度不足

4、账号等级、资源不足，未能完整审查（自己练时间太长、审查困难，时

间浪费）

5、网络夸大宣传或刻意隐藏部分内容，要保持一致（有的宣传百万剧情，

让真提供百万剧情剧本又说写错了没那么多，宣传中出现版署包中完全没有的东

西，涉嫌虚假宣传，有的是真有，但是提交版本没有，还没来得及做）

不可用敬请期待、未完待续、即将开放字样（那你没做完啊，拿回去做完，

你让我们期待什么，我们不想期待，我们就想看实际的内容）

6、脚本不全，缺世界观设定、人物介绍、角色对白、道具装备列表等

7、未说明盈利模式或对有广告接入的没有相应内容监管措施
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8、游戏 bug，我们又不是 QA，有的要出上百页审核报告，看出厂商的诚意

（九）游戏地图审查

参照《中国历史地图集》、《中国史稿》郭沫若等

（十）充值系统审查

（十一）厂商及原作审查

1、劣迹艺人、劣迹 IP，IP、原作者、出版社等触犯法律法规等，对国家有

诋毁性言论的

2、刻意丑化中国社会环境，如有个游戏呈现上海脏乱差，中国厨师杀人、

杀猫杀狗之类

（十二）版权问题审查

未经授权 IP、美术素材抄袭（没有版权不要乱加，如抄皮卡丘、海贼王素

材）、对白抄袭

四、工作感悟

越做审核工作，越倾向严格

一部分审查工作未来可用规则和算法解决，但游戏必须把人的因素考虑进

去。

只能通过专家和厂商的自律来解决问题。
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