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「版權修訂同人關注組」就「在版權制度下如何處理戲仿作品」提交之新建議方案
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From:
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商務及經濟發展局工商及旅遊科第三組執事先生／小姐台鑒：

本人為「版權修訂同人關注組」召集人夏洛特。
來次電郵目的，是為當局進行的「在版權制度下如何處理戲仿作品」的公眾諮詢時間
提交新的建議方案。
望有關當局仔細考量

此致

商務及經濟發展局  版權修訂同人關注組保護同人創作方案第五方案 決定稿_v2.docx  



版權修訂同人關注組 保護同人創作方案 第五方案 
 

方案作者：版權修訂同人關注組 
 

序：一切由立法開始 
過去２０年，香港同人界發展不斷前進，風浪不少收成也是可觀，由當時只有１

個同人展，到現在引入了台灣同人展在港進駐，實為香港之褔。 

政府今年諮詢的「在版權制度下如何處理戲仿作品」，目的大概是讓香港版權法與

國際接軌，香港同人界亦身陷法網。 
為了免除司法陷阱，本組織提出「保護同人創作方案」，在回避誤墮法網同時，更

可保護同人創作，並優化法例的相關可行方法以達至要求效果。 
 
第一章：本關注組對政府提出三個方案的立場 
第一方案及第二方案基本上向版權商傾斜，由其是有關經濟及巿場方面。我們承

認版權是十分重要的財產，但不應該一面倒傾斜並應兼顧巿民所行使的基本人權

（即是創作）。 
而第三方案，我們不同意只有「四類作品」獲得豁免，政府應該因應本地因素去

制定法律，而不是一味複制。 
 
第二章：同人創作文化定義及其存在意義。 
同人文化起源無法考查，但以現代而言是一個重要的同好交流平台。 

同人作品一般起源於作者對原作品的喜好，或認為不同結局的「If 路線」（即原作

不會發生，但假設『故事發展不同』的前題下進行創作。而官方原作採取『If 路線』

通常在遊戲中出現，一般不會被當成正式故事），亦有些同人作品會匯合幾套作品

進行創作。 
除了以上幾種分類，亦有同人作品亦會出現以下幾種情況：角色被賦予不同姓格、

某２個角色與原作中關係不同、故事人物被調到不同世界觀設定、角色性別轉換

及繪本。 
其他形勢的同人創作亦有：翻唱，改詞，ＣＧ插畫，遊戲等等。建議均歸類為『ACG
衍生作品』。 
 
＊ACG 為台灣動漫愛好者 Alplus 在國立中山大學山抹微雲 BBS 站開的版面，命名

為「ACG_Review 板」。而 ACG 依次解釋為「Animation，Comic，Game」，中文可理

解為「動（畫）漫（畫）遊戲」，為動漫文化三大主要構成元素。 
及後因 ACG 特有的新型文學作品類別「輕小說（Light Novel）」興起，有人會把名

字伸延至「ACGN」，但一般情況下使用「ACG」已足夠理解其意思。 



 
作為非官方作品，同人的存在意義不僅限於商業價值。 

除了基本的同好交流平台外，當中可以找出大眾發揮創意的媒介的機會。而發表

同人作品的「同人展」也提供了一個讓作品愛好者（不限於同人作家）參加交流

的好機會。換句話說，同人作品的創意及意義是大於商業及金錢價值的。 

 

 

第三章：同人作品無法取代商業成作出版的原因 

在此章下筆前，我必須指出：除了盜版商品，同人界與商業出版界鮮有衝突發生。 

商業出版與同人作品出品範圍其實大同小異，但因現實社會的傳播媒介只有幾種，

所以不能獨斷認定同人作品侵犯商業出版界。 

在同人作品中都是「同人作家的一己之見」而並非「原作者的想法」。其筆觸，含

意，故事發展都不同。 

在動畫或遊戲這類技術要求更高的成品，商業出版更有「公書導讀書」、「設定集」

及「官方畫集」等同人不可能出版的東西。更甚者有「作畫原畫」、「故事制作過

程」、「製作人/配音員/工作人員心得分享」等等同人界完全無法觸及之領域。 

同人作品亦有一大難處，就是「只能在指定場合獲得」，那就是同人展。同人展並

不如商場般經常開放。以香港為例，大型的同人展一年只有 4 次。而商業作品是

24x7 都能購買。 

以此對比商業及同人作品，完全無法作出一個「具侵略性」或「具利益衝突性」

的結論或觀點。 

 

第四章：同人作品與盜版作品的分別 

盜版作品為人垢病，一直以來都是國際問題。其中以中國問題嚴重，甚至有遊戲

因為盜版問題而不開發大中華巿場的案例。 

盜版問題主要涉及和商業公司的直接財政影響，因盜版商人直接剽竊發行商品並

加以批量複制販賣，巿場完全重疊。加上盜版商人幾乎完全沒有開發成本可言，

其販售價格「更具競爭性」，是造成商業公司一大部份收入流失的主要原因。 

而同人作品需要經過作者時間附出，由草礙，起稿，印刷到完成均一手包辦，而

作品題材亦如上述所及與原作者的概念不同。由此可觀察出不同點。 

而同人作品則在世界各地都有，而不同國家亦有大大小小的同人展，亦不見國際

間有取締同人展的事件，但盜版活動是每個國家日以繼夜的打擊對像。足夠佐證

同人與盜版的分別。 

 

第五章：同人作品與二次創作的關係 

二次創作為「原作品加上修改，把原先的意義改變，但整體外觀依然逞現原作品



風格」的創作。而這解釋亦與「同人作品」不盡相同，但同人作品大多會在實物

出現，而成品風格多出於作品喜好，政治諷刺較少。 

 

第六章：同人作品與「在版權制度下如何處理戲仿作品」的衝突 

在政府的諮詢文件中提及四大作品將會被納入規管，分別是「戲仿作品」、「模仿

作品」、「諷刺作品」及「滑稽作品」。這 4 種作品在同人界會牽涉其中的同人作品

依次序為「一般同人誌」、「Cosplay」、「同人政治向作品」及「同人舞台表演」。 

單從以上資料觀察已深明同人作品影響之深，根基幾乎完全波及。有見及此，版

權修訂同人關注組提出以下方案建議，以保障同人界發展。 

 

第七章：取得授權的困難 

一般使用版權作品前，應先向版權持有人取得授權，付出相應的版權費然後使用。

但即使在香港，過往亦有因無法使用劇集第一輯主題曲，而令劇集第二輯時無法

使用原曲被迫創作新曲的情況發生。TVB 的衝上雲霄是最佳例子！ 

在某個二次創作論壇中，公民黨的陳淑莊女士個人亦有因未有順利取得授權的例

子。 

即使是大公司或知名人士亦有無法順利完成授權程序，更遑論一般巿民？ 

 

第八章：科技進步所衍生的版權問題 

近五十年來，科技一日千里，由電腦到智能手機，通訊平台與速度的改變越來越

快。版權修訂亦應進步。在「科技中立」下，政府應正視二次創作等作品。除了

發佈平台，還有制作「二次創作」的軟硬件相關亦應一拼納入法律考慮當中。當

中以 Adobe Photoshop，小畫家等最為常見用作二次創作的軟件。而鍵盤，滑鼠亦

是二次創作必要工具。政府不應該只考量發佈情況，制作過程亦應該拼考慮！ 

 

第九章：條例未能有效保護 ACG 作品其他創作 

除了同人界，ACG 作品中亦有很多另類創作。 

首當其衝的是模型作品。其中以「機動戰士高達」系列影響最深。 

模型玩家除了會買入正版模型，根據說明書完成其作品外，亦有為數不少的玩家

喜歡根據個人喜好改變模型的各部份。 

一般「超級系機械人」的機械設定十分精準，而模型作品亦很少，很多時因不能

影響外觀而令裝甲部份可改變部份少。 

但「機動戰士高達」系列的高達模型，除了一般的「修改裝備外觀」外，玩家亦

會另外購買金屬部件去去改變如關節及推進器部份的零件。在這情況下經已造成

「外觀改變」。高階玩家更會另行製造關節亦骨架，並裝上至其模式作品上。經過

上述修改令其模型作品可玩性更大，觀賞性更高，但外觀卻保留原有模型作品的



重要部份。諮詢文件無法定義該作品的所屬範圍，對模型愛好者是一大陰影！ 

亦有同人喜歡舞蹈，有 ACG 作品中角色會聞歌起舞，故此會有同好練習舞步後在

作公開場合演出。根據草案內容亦無法清晰界定其行為是否屬於刑事或民事罪行，

甚至是否構原罪行亦未能釐清！ 

 

第十章：方案建議內容 

1. 正式正視條例對「同人界」及「二次創作」的影響，收回方案重新諮詢或訂出

諮詢時間表。 

2. 條例通過生效後，每 2 年作一次公眾諮詢以作檢討。 

3. 條例中加入「衍生作品」及「改篇作品」。衍生作品定義為「使用原作品世界觀

設定或人物設定或機械設定進行創作，以不同媒體進行傳播」。改篇作品定義為「用

原作品世界觀設定或人物設定或機械設定進行創作，改寫原作品的故事發展過程

或結局」1，及設定「場地豁免」
2
。 

4. 條例中明確加入在網上進行「分享」行為不屬於刑事及民事罪行3。 

 

第十一章：同人關注組第五方案的好處 

由「版權修訂同人關注組」提出的第五方案，確保了同人創作者的所長不會被埋

沒，亦令創作人不活於白色恐怖之下，可以專心創作。 

香港銳意發展成「創意之都」，有西九龍文化區及「盛夏香港‧動漫啟航」下可見

一班，但條例對於同人界打擊實在太大。同人文化是動漫文化的第一橋頭堡，除

了體現一眾創作者對作品的熱愛，更看得出動漫文化的普及程度！ 

香港的動漫文化條件絕對不差，動漫畫遊戲甚至輕小說，在香港也能舉出知名公

司或獲獎例子，香港只要多加保護及陪訓，一定人才輩出，享譽國際。 
即使是原石，也需要發掘，香港動漫畫聯會理事鄧永雄先生亦稱「漫畫界與同人

界是伙伴關系」，漫畫界亦會在同人界發掘有潛質的畫師作培訓。 

                                                      
1
在《版權條例》第 39 條之後，加入:- 

39B. [衍生作品及改篇作品]  
(1) 為 [衍生作品及改篇作品] 而公平處理某一作品，不屬侵犯該作品的任何版權。 
(2) 法院在裁定對作品的處理是否第(1) 款所指的公平處理時，須考慮有關個案的整體情況，並尤

其須考慮— 
(a) 作品是否帶有冒充或取替原作品的意圖； 
(b) 作品是否帶有損害作者的合法利益的意圖； 
(c) 作品是否帶有抵觸原作的正常利用的意圖。 
2(3) 法院在裁定對作品的處理是否第(1) 款所指的公平處理時，亦可以考慮— 
(a) 發佈之處所及/或途徑是否會取代原作品的相當大部份市場； 
(b) 發佈之處所及/或途徑是否抵觸原作的正常利用； 
(c) 發佈之處所及/或途徑設立的意圖。 
 
3 在法例中，保持使用「分發」一詞，而不改用「傳播」一詞。 



同人界人士均明白知識產權的重要性，更十分專重知識產權！而同人文化在香港

已存在 15 年以上，成為了一個同好交流場所，故不應隨便抹殺，更應保護！ 
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