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內容摘要：

此次考察，最主要目的是，偕同中華代表隊選手參加在舊金山舉辦之WCG2004世界電玩大賽比賽，與國內媒體記者採訪精采賽事讓國人同步掌握比賽過程，暨爭取WCG2005台灣區選拔賽主辦權。

WCG2004今年首次在韓國以外地區美國舊金山市舉辦，這次主辦單位規劃有關比賽場地、戶外開幕及閉幕場地、媒體發稿區以及表演活動場地佈置、產業研討會及精采賽事講評等，均相當完整妥當，讓我們留下深刻印象。尤其是，比賽指定用電腦---是由浩鑫電腦公司(Suttle)獨家提供，首次成為世界級大賽之贊助廠商，並提供700台電腦設備為大賽指定比賽用電腦，該公司亦為HiNet2004網路遊戲大賽贊助廠商(300台電腦)，本次雙方均派員前往觀摩賽事辦理實況，更加深雙方未來合作舉辦HiNet2005網路遊戲大賽及國際邀請賽奠定良好的基礎。
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摘         要

    此次考察，最主要目的是偕同中華代表隊選手參加WCG2004世界電玩大賽比賽，同時邀請國內媒體記者採訪賽事讓國人同步掌握比賽精采過程，並與WCG執行單位ICM洽商爭取WCG2005台灣區選拔賽主辦權。

    WCG2004世界電玩大賽共有六十二個國家六百一十五位各國選手、一百二十位媒體記者出席盛會，創下四年來新紀錄。以參加國家隊伍來看，東歐+西歐+北美共有三十三個國家參加，正式比賽有八種遊戲總獎牌數二十四面，歐美國家攘括獎牌十六面，亞洲雖有十五個國家參加，除韓國獨獲六面獎牌外，其他各國全軍覆沒，巴西獲得二面，團體總冠軍由荷蘭奪魁、南韓居次、美國第三。中華代表隊僅在PangYa表演賽中獲得第三名，為四年來成績最差的一次。

     WCG2004世界電玩大賽比賽現場戶外活動有單車極限運動、空中飛人、遊戲軟硬體設備展示、爵士演唱會及現代舞蹈、戶外網路遊戲競賽，比賽期間每天從早上十點至晚上八點進行，讓完全不懂網路遊戲的觀眾也能感受到嘉年華活動的熱鬧氣氛。

1、 前 言

    本公司為提倡網路遊戲之正當休閒活動、協助國內遊戲產業之發展，每年在暑假期間舉辦HiNet網路遊戲大賽，自2001年起已連續舉辦了四年，每年均受到網友期待與家長、媒體的肯定，報名人數由三萬人激增至八萬多人。

    本公司為使HiNet網路遊戲大賽與世界電玩大賽接軌，讓國內好手能與世界玩家切磋戰技並推廣國民外交，每年與國內企業贊助優勝選手出國參加WCG世界電玩大賽比賽，同時派員隨中華代表隊前往，觀摩並吸取國際舉辦遊戲大賽完整經驗，供未來爭取國際大賽在台灣舉辦之參考。

因此，這次出國考察除了瞭解舉辦一次國際性比賽活動之規劃項目應包括：比賽區、觀眾區、展示區、研討區、媒體區、販售區、接待區、戶外活動區、選手村等基本考量外，有關各區規劃細部作業也不能忽視，規劃層面又可細分為：場地選擇條件、會場佈置、裁判水準、交通便捷、警衛配置、消防設施、戶外活動場地及節目安排、選手村規劃、媒體發稿區及採訪設施、參訪活動、遊戲研討會、翻譯人員等設計，千頭萬緒，而贊助廠商更需有宣傳效益存在，才能吸引世界性產品廠商慷慨解囊，另外還須洽請政府單位提供免費場地、安全、消防、交通、參訪等協助，以及出面與WCG執行單位ICM簽訂合約承諾各項配合設施始能獲得授權主辦WCG各項比賽。

在此同時我們也拜訪WCG執行單位ICM高層主管，表達爭取WCG2005台灣區選拔賽主辦權意願，並瞭解WCG2006世界電玩大賽在臺灣舉辦之可行性。

2、 行 程

本次開會考察期間自九十三年十月五日起至十月十二日止，含行程為期八天，行程及主要行程概述如下：

	日  期
	地  點
	主  要  行  程  概  述

	十月五日
	台北到舊金山
	行程

	十月六日
	台北到舊金山
	行程、觀摩賽、開幕儀式

	十月七日
	舊金山
	初賽賽程、遊戲研討會、拜會ICM行程

	十月八日
	舊金山
	初賽賽程、個人賽

	十月九日
	舊金山
	複賽賽程、個人賽

	十月十日
	舊金山
	冠亞軍總決賽、閉幕儀式

	十月十一日

十月十二日
	舊金山回台北
	行程


參、WCG2004世界電玩大賽

1、 WCG組織委員會
WCG組織委員會是WCG的代表組織，這個組織提供經過設計的遊戲文化嘉年華會的單位，同時它也為全球遊戲產業的推廣與研發創造了更多的機會。南韓為開發遊戲產業於2000年在漢城成立了WCGOC，並於該年成功舉辦了「全球網路遊戲挑戰賽」，也就是WCG的「熱身賽」，之後WCG2001及2003都在漢城舉辦、WCG2002在大田舉辦，WCG2004首次在南韓以外地區---美國舊金山舉辦，WCG2005已由新加坡取得主辦權。
WCGOC總共有八大部門，包括執行委員會，成員有榮譽主席盧武鉉（韓國總統）及聯席主席Chang Dong Lee（韓國文化及旅遊部長）與Jong Yong Yun（副主席暨Samsung Electronics公司執行長）、Government Minsters、Press & Broadcast Media、Industry、Education & Culture、Game Event Selecttion Board、Promotion。

2、 WCG2004世界電玩大賽參加國家

	洲   別
	國  家  名  稱   (依英文字母順序排名)

	亞洲及大洋洲(15)
	澳洲、中國、中華台北、香港、印度、印尼、日本、南韓、馬來西亞、外蒙古、紐西蘭、菲律賓、新加坡、泰國、越南

	西歐(15)
	奧地利、比利時、丹麥、法國、芬蘭、德國、義大利、盧森堡、荷蘭、挪威、葡萄牙、西班牙、瑞典、瑞士、英國

	東歐(14)
	保加利亞、捷克、愛沙尼亞、匈牙利、哈薩克、拉托維亞、立陶宛、波蘭、羅馬尼亞、俄羅斯、賽爾維亞及蒙特尼哥羅、斯洛伐克、烏克蘭、烏茲別克

	北美洲(3)
	加拿大、墨西哥、美國

	中南美洲(9)
	阿根廷、巴西、智利、哥倫比亞、厄瓜多、瓜地馬拉、巴拿馬、秘魯、委瑞內拉

	中東及非洲(5)
	以色列、科威特、南非、土耳其、阿拉伯聯合大公國


※國名加底線表示2004第一次參加比賽

3、 WCG2004世界電玩大賽活動內容【比賽+展覽+研討會+嘉年華】

	項   目
	內        容

	活動主題
	WCG2004世界電玩大賽

	參加對象
	●來自六十一個國家共700位選手

●VIP、記者、策略夥伴SP、贊助商及觀眾

	活動期間
	九十三年十月六日至十日共五天

	活動場地
	●比賽場地：Main Hall,Bill Grahem Civic Auditorium

●戶外活動：Civic Center Plaza

	活動內容
	●遊戲比賽

●軟、硬體廠商展覽

●遊戲產業研討會

●嘉年華

1.開、閉幕儀式

2.文化活動(民族舞蹈表演、爵士及熱門樂團、饒舌歌舞

3.BYOC(Bring Your Own Computer)比賽活動

	選手村
	Countyard by Marriott

	創始者
	WCGC(World Cyter Games Committee)

	執行單位
	ICM(International Cyber Markering Co,Ltd)

	主辦城市
	美國加州舊金山市

	政府贊助單位
	南韓觀光及文化部遊戲產業促進及發展協會

	世界級贊助商
	南韓三星電子


四、WCG2004世界電玩大賽活動紀實

(一)台北時間十月六日：中華代表隊抵達美國舊金山機場


中華代表隊美國舊金山機場合影
1.WCG2004世界電玩大賽中華代表隊成員

	遊  戲  名  稱
	國  手  名  單
	備      註

	絕對武力一觸即發(CSCZ)
	FF隊：曾騰緯、李東帥、羅文裕、吳敬晨、鄒羽羿
	WCG2002國手HiNet2003冠軍HiNet2004殿軍

	星海爭霸(SC)
	楊家正
	

	魔獸爭霸3寒冰霸權(WC III)
	梁詠善

陳可偉、
	HiNet2003冠軍HiNet2004亞軍
HiNet2003亞軍

	PangYa
	陳君豪、陳哲文、林俊杰、李盈輝
	

	FIFA 2004
	湯翔仁
	FIFA2003國手

	極速快感飆風再起(NFS)
	劉明貴
	HiNet2004冠軍

	世界街頭賽車2(PGR2)
	何國偉
	


· 隨行團員尚有：歐陽德(領隊)、廖敏如(聯合報)、星報(黃士原)、陳瀚權(民生報)、呂維振(遊戲基地)、沈汝康(自由時報)、陳大任(中國時報)、曾齡瑩(東森電視)、呂漢威(東森電視)、吳仲凱(遊戲橘子)、葉亮吟(遊戲橘子)、趙惠芬(台灣三星電子)、李巧玲(總管)

2. 中華代表隊抵達美國舊金山機場

WCG 2004世界大賽中華代表團於台北時間10/6早上七時半抵達美國舊金山，十五名國手於報到完成後於稍後參加在舊金山市政大樓前戶外廣場Civic Center Plaza舉行的開幕典禮，並於10/8在Bill Graham Civic Auditorium進行初賽、10/11進行最後決賽，今年共有六十一國、約七百位選手角逐八款遊戲的冠軍資格，總獎金為四十二萬美元，若是奪得冠軍將可獲得二萬到二萬五七千元的獎金。隨行記者們預估中華隊賽事如下：

初賽FF隊對CSCZ比賽有信心、但FIFA要至少勝6場，各組預賽賽程已排定，因此中華隊國手對於將面對誰都已有所瞭解，一般來說籤運還不錯，只要不失常晉級的機會都比較大。 

　　CSCZ《絕對武力：一觸即發》FF隊與委內瑞拉及瑞士同隊，前者實力不強，後者之前已有交過手，瞭解對方實力，因此三度出征的FF隊表示有信心。 

　　FIFA 2004湯翔仁同組其他6人無強國代表，不過由於人數眾多，起碼要贏6場才能晉級。 

　　新增加的項目PGR2《世界街頭賽車2》國手何國偉預賽四取二加上籤運不錯，比賽如果是加入了新開放的「長堤」更新檔，那他的勝算還會更多。 

　　同是賽車遊戲的NFSU《極速快感：飆風再起》，國手也是現役軍人的劉明貴順利出國參賽，劉明貴慣用的方向盤也一併帶來參加比賽，成為選手中行李最大的一位。 

SC、WC3兩款即時戰爭遊戲都面臨挑戰。SC《星海爭霸》國手楊家正今年17歲，是中華代表團最年輕的一位。南韓三位選手都是激烈競爭中勝出的，因此奪牌希望都很高。 

　　WC3《魔獸爭霸3》方面，陳可偉與梁詠善面對預賽的態度都很低調，並表示雖然預賽沒遇上，但南韓的三位選手實力都相當堅強，後面應是有硬仗要打。至於兩人聯手的雙打賽，出國前兩人就已經在練習，不過因為將來可能面對的對手組成實在太複雜，因此很難預測結果。 

　　另外參賽選手最多的PangYa《魔法飛球》，台、韓、日三國12位選手將分成兩組比賽，每組各取4名晉級。負責操兵的遊戲橘子表示，晉級人數多但不見得必定可晉級，因為大家的實力都差個一桿兩桿而已，因此台灣國手是表現穩定重於一切。

3.浩鑫XPC成為WCG 2004總決賽指定主機
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浩鑫展示攤位

目前來自世界各地六十一個國家的參賽選手，聚集在在美國舊金山參與這場有史以來規模最大的電玩賽事WCG2004，比賽的指定電腦主機，是台灣浩鑫推出的XPC，在很多遊戲盛會場合也很常見。浩鑫也是HiNet 2004網路遊戲大賽及圓夢計畫公益活動之電腦贊助廠商。 

浩鑫美國舊金山分公司行銷經理Cameron Roger表示：「浩鑫贊助WCG2004總決賽是一個相當寶貴的經驗，可以讓XPC的各項性能發揮到淋漓盡致，不論是最優秀的團體隊伍或者個人參賽的選手，在今後的四天裡選手們將繼續使用XPC替他們奪下冠軍寶座。」 

WCG2004初賽將在十月七日舉行，屆時將可以看到浩鑫所贊助的電玩遊戲隊伍，包括有FFTWN (台灣) 、Schroet Kommando (瑞典)、Team3D (美國)、x6tense (西班牙)、TeamEG (加拿大)、Astralis (芬蘭)、The Titans (丹麥)等隊的角逐，獲得晉級的隊伍將趁勝追擊在本週末爭取WCG2004冠軍寶座。 

總決賽用的比賽機器是浩鑫電腦公司採用Intel 915晶片組的XPC－SB83G5，它使用Intel Pentium 4 LGA 775 處理器及最新的16X PCI Express 繪圖卡，並具備有全新水冷式散熱引擎裝置設計，包括92mm流線型控制冷卻風扇以及最新研發智慧型熱流動力技術，這款主機還擁有7.1聲道數位環繞立體音效。
4.NVIDIA贊助2004年世界電玩大賽
NVIDIA為2004年世界電玩大賽的銀級贊助廠商與WCG官方指定繪圖處理技術供應商，將在即將登場的總決賽中提供配有NVIDIA GPU的電腦，作為全球61個國家、約700名遊戲高手大展身手的平台。

　　NVIDIA也於WCG展覽會場設立展覽攤位，展示採用NVIDIA GeForce 6系列繪圖處理器與SLI多重GPU技術，執行最新、最熱門與即將問市的遊戲，包括《毀滅戰士3》、《世紀爭霸2》、《無盡的任務2》、《Flat Out》、《榮譽勳章：太平洋戰役》、《星際大戰：前線作戰》、《超世紀戰警：殺出屠夫灣—遊戲開發者版本》、《模擬市民2》、《魔獸紀元》等。 

　　WCG總決賽為過去一年來全球各地一系列線上與非線上遊戲競賽創造高潮。現金獎與獎項總計約值250萬美元，吸引來自全球的頂尖遊戲高手，包括NVIDIA贊助隊伍3D隊，該隊連續三年代表美國參與WCG，在WCG最精采的重頭戲《絕對武力》（CS）賽事中比拼。而NVIDIA的nZone網站中，也將紀錄3D隊在WCG一整星期的賽事表現與花絮。

(二)台北時間十月六日：WCG 2004正式開幕
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WCG 2004開幕典禮
1.WCG2004比賽主題是"Beyond the Game"

　　WCG2004大賽開幕典禮在舊金山Civil Center Plaza舉行，先由一連串表演節目暖身，隨後各國選手代表手持國旗進場，貴賓致詞中由舊金山市長Gavin Newsom宣告大賽正式展開，選手代表宣誓並點燃具科技感的「鞭炮聖火」。 
　　今年比賽的主題是"Beyond the Game"，表達藉著遊戲連線對戰的過程，人們不斷追求卓越，而人與人之間的距離也因此拉近。根據大會方面更新的情報，今年共有62國、615位選手參加最後的賽事，而估計全球曾經參與WCG 2004各國賽事的玩家約有一百萬人。選手方面，以南韓的25人代表團規模最為龐大，最年輕的選手今年14歲，最年長的則為36歲。 

2.中華台北「會旗」又出狀況
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　　繼第一屆與去年第三屆的國旗事件後，今年中華代表團的代表旗幟又出狀況。我國代表掌旗的選手吳敬晨，在開幕典禮中是手持WCG通用會旗進場。據領隊向大會抗議後並轉述大會方面的說法，是我國的「會旗」在開幕典禮前「不見了」，臨時不能兩手空空因此暫時以大會的會旗代替，也因此造成全場放眼望去都是中華台北「會旗」（大會會旗）飄揚的現象，不過大會承諾會在明天前儘快改善。 

　　我國代表團的代表旗幟從過去幾屆都是話題之一，第一屆《世紀帝國2》金牌曾政承個人手持國旗，遭到大陸方面強烈抗議，事後大會方面還主動以台灣名義替台灣道歉；去年第三屆則先後發生開幕典禮彩排及電視轉播誤用國旗的情形，不過隨後都已更改回「會旗」，而所謂的「會旗」其實也非我國國際比賽慣常使用的中華奧會會旗，因為中華奧會表示WCG非奧運正式比賽項目，因此無法授權使用。
3.WCG2004 Game Conference
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相形之下遊戲產業研討會相當冷清

WCG2004遊戲研討會今年一共有五位主講人，場地是在Larkin Hall,Bill Graham Civic Auditorium,SF。網路預約報名入場券優惠(現場報名加收20元美金)每人60元美金、學生40元美金，內含五場研討會、午餐、T-short、講義。由於第一天比賽選手正在隔壁大廳捉隊廝殺，因此與會人士並不多，每場次僅二、三十人，相當冷清，但發言卻非常踴躍，對於演講者也是一種鼓勵。

(1) 第一場主講人：Bill Roper， Flagship Studios / CEO，參與規劃的遊戲有：Warcraft: Orcs and Humans、Warcraft II: Tides of Darkness、Warcraft II: Beyond the Dark Portal、StarCraft、StarCraft: Brood War、Diablo、Diablo II、Diablo II: Lord of Destruction。演講題目：Reaching the Next Level，演講主題：Video gaming廣受大眾喜愛，這些玩家有他們自己的用語、服飾、文化。美國遊戲玩家不在是12到15歲的青少年，而是平均年齡在29歲. 且百分之二十六是女性。Hollywood 的電影及音樂產業也與遊戲關係密不可分，市場預測全球遊戲市場在2008年擴增至330.4億元美金。遊戲產業將會蓬勃發展同時也讓研發及發行者努力尋找新的方法去開發更大的市場，本演講內容是要檢驗如何利用新的平台、新的營運模式、新的方法，掌握真實世界互動的獨特原素，去開發新的遊戲。
(2) 第二場主講人：Tim Train， Big Huge Games / VP of Development & Operation，參與規劃的遊戲有：Civilization、Gunship 2000、Colonization、Magic: The Gathering、F14 Fleet Defender、1942: Pacific Air War、Civilization II、Gettysburg、Alpha Centauri、Alien Crossfire、Rise of Nations。演講題目：Real-Time Strategy Games on Consoles，演講主題：Real-time strategy is the last genre that has failed to make a successful leap onto the console. This has not been for lack of trying: several RTS games have been released on consoles, and many top-tier RTS developers have worked on proposals or prototypes that have not panned out. Significant rewards await the team that first cracks this nut--depending on the year, the strategy genre is the #1 or #2 selling category of PC games. This talk will examine the issues that make it difficult to translate RTS to consoles--hardware limitations, audience expectations, and design constraints. The talk will review how previous games have tried to solve these issues, and discuss possible solutions. The final section of the lecture will sketch a blueprint for a successful console RTS.
(3) 第三場主講人：Mark Terrano，參與規劃的遊戲有：Age of Empires、Age of Empires: The Rise of Rome、Age of Empires II: The Age of Kings、Age of Empires II: The Conquerors。演講題目：Video Games in the Next Generation:What＊s Coming演講主題：What will be the defining characteristics in the next generation of games? By looking at the landscape of gameplay up to this point, we can peek just a bit over the next hill and identify some opportunities for the next generation of games. Trends in Graphics, Audio, Gameplay, and user interaction are reviewed along with some best-in-class examples form the current generation of games. Looking at what we do well as an industry, how we will eat up linear media, and the areas we need to improve in interactive entertainment puts a keen practical edge on this forward-looking talk.
(4) 第四場主講人：Steve Gray， Electronic Arts / Executive Producer參與規劃的遊戲有：The Lord of the Rings: The Two Towers、The Lord of the Rings: The Return of the King、The Lord of the Rings: The Third Age (to be released this fall)。演講題目：Console RPGs-Where Do We Go Next?演講主題：Console RPGs are evolving in many directions. Different sub-genres are emerging: action, adventure and traditional. On-line is becoming increasingly important. At the same time, other genres of games are evolving ever more complicated role playing type systems as well. Are we converging on some sort of ※mega-genre§ that will roll them all into one? What is the immediate future for the RPG genre on next generation consoles, and what is the long term outlook.

(5) 第五場主講人：Norman Cheuk，Microsoft Game Studios, Japan / Studio Manager參與規劃的遊戲有：NBA Inside Drive 2000、MS Baseball 2000、Microsoft International Football、NFL Fever、Project Gotham Racing 1 & 2、Rallisport Challenge 1 & 2、Quantum Redshift Racing、Midtown Madness 演講題目：Through the Looking Glass-Finding Success in the Japanese Gaming Market演講主題：日本是一個封閉的市場，外國遊戲公司如何能成功的開拓日本市場? 日本正開始與西方或外國娛樂內容接觸，事實上有超過百分之五十以上是來自於Hollywood電影公司. 大約百分之三十以上音樂來自於國外，但是外國遊戲卻低於百分之五的市占率，雖然外國遊戲在2004年有銷售有逐漸好轉趨勢，但外國研發及發行者如何能拓展這獨特的市場？是今天討論的主要課題。

拜會行程

按WCG執行單位ICM規定，當地國家選手選拔賽之授權執行單位稱為SP(sponser partner)，SP須於前一年底提出申請，按ICM合約規定，SP須提報企劃書及財務分析表，並上繳Loyalty Fee所謂的使用WCG logal的權利金，約為整個活動費用，含賽事、獎金、獎品、銷貨收入等所有收支的百分之十，始受權舉辦WCG2005台灣區選拔賽。

鑒於浩鑫及三星電子均為ICM董事成員之一，希望藉由台灣三星電子Vivian Chao安排與ICM 高層主管Hank Jeong ,CEO & President及承辦單位會談，表達：

1. HiNet與國內贊助廠商結盟爭取主辦WCG2005及2006台灣區選拔賽的意願。

2. 研討未來與ICM合作主辦WCG2006世界電玩大賽在台北市舉辦之可行性及相關議題、行政作業時程表。

(三)台北時間十月八日：正式開打
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舊金山市Grahem Civic Auditorium比賽場地

1.魔獸爭霸3陳可偉及PangYa三人分別晉級，雙打賽全取消
WCG 2004台北時間今(8)日正式進入第一天預賽，台灣選手WC3陳可偉、PangYa陳君壕、陳哲文、林俊杰都已確定晉級，陳可偉10日將展開32強賽，PangYa 9日將進行8強賽，而其餘選手將於同一天進行預賽。 

　　此外，大會方面已經取消所有項目的國家對國家雙打賽，陳可偉與梁詠善將無法聯手進行WC3的比賽。據了解是因為單打比賽賽程過於緊湊，為顧及選手無法分身比賽而取消。台灣三星表示，這件事大會方面並未通知，各國都是因緣際會才知道，例如我方是今日才知悉，香港是上週四才知道，目前並不清楚這是何時做的決定，不過對選手事前的練習有很大的影響。 

　　《魔獸爭霸3》陳可偉今日必須至少三勝一敗才能晉級，下午的四場賽事中，陳可偉先勝以色列、伊朗棄權，後敗給俄羅斯，最後的對烏克蘭關鍵戰役，對手以半獸人插塔策略進攻未成，陳可偉則在對陣中清光對方部隊，隨後便掌握局面，不到十分鐘獲勝，9日將進行32強賽，當天並將一路打到最後四強。 

　　陳可偉分組裡以俄羅斯選手Alexey Churkin的實力最強，因此目前的成績並不意外，往後如果再次碰到，陳可偉表示還是有贏的機會。 

2.PangYa國手前三名晉級

　　PangYa《魔法飛球》部份，我國選手今日全部下場比賽，分組以選手的總桿數進行排名，除第四名的李盈輝出局外，陳君壕、陳哲文、林俊杰都已確定晉級。PangYa在預賽以南韓晉級4位選手最多，台灣3位次之，日本隊僅晉級一位，接下來8位選手將重新分組，4位南韓選手為一組，其餘選手為一組，兩組將各淘汰兩位選手，最後進行四強賽。 

　　《國際足盟大賽2004》部份湯翔仁以三勝三敗的成績確定無法晉級，雖然先後戰勝越南及馬來西亞三位選手，不過未達最低五勝一敗的門檻，因此他的比賽已經結束。


(四)台北時間十月九日：五項晉級，歷來最佳
1.WCG台灣五項晉級，12人進複賽歷來最佳
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WCG 2004台北時間今(9)日進入第二天的預賽，昨日未出動的9位選手今天全數下場比賽，其中CSCZ FF隊、WC3梁詠善、SC楊家正、NFSU劉明貴皆進入複賽，表演賽的PangYa則率先進入複賽比到前四強，並將由陳君壕與林俊杰爭奪銅牌。 

　　總計兩天初賽，我國選手參加的七個項目中，有五項共12人進入複賽，可說是歷年來初賽成績最好的一次。 

2.SC楊家正順利搶進複賽
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　　SC楊家正同組選手共有4名，以每組取兩名晉級的情形下只要2勝1敗即可晉級，不過因為秘魯選手棄權而變成三人互鬥局面，楊家正打敗芬蘭選手卻敗於哈薩克的Alexdr Dubikin，由於芬蘭勝哈薩克使三人戰績相同，因而延長再賽。楊家正在第二回合順利擊敗兩位選手，以分組第一名晉級複賽，將於明天的32強賽中首戰澳洲Peter Neate。而由楊家正獲得勝利，也成為台灣SC選手參加WCG大賽首度闖進複賽者。 

3.NFSU劉明貴戰戰競競

　　NFSU劉明貴今日帶著他的方向盤接受各國選手挑戰，預賽中劉明貴前三場分別勝南韓、烏茲別克、塞爾維亞及蒙特尼格羅三國選手，在第四場則敗給波蘭選手Christopher Soyka，因此與Soyka同為3勝1敗，明日的16強賽中將面對。 

　　同樣是賽車，PGR2的何國偉只要2勝1敗就可晉級。不過預賽中雖勝墨西哥，但敗於加拿大與荷蘭，遭到淘汰。 

4.CSCZ FF隊首次進入複賽

　　CSCZ FF隊今日雖對上委內瑞拉及瑞士，但必須全勝才能晉級。不過委內瑞拉隊棄權，形成FF與瑞士隊的勝者才能進入複賽。最後FF隊最後以13:4大勝瑞士隊，順利進入16強複賽，這也是FF隊連續三年代表台灣參賽第一次打進複賽，可以說意義非凡。 

5.WC3梁詠善一波三折

　　繼昨日陳可偉順利晉級後，WC3組梁詠善在預賽中分別打敗智利、哈薩克、瓜地馬拉、香港而輸給西班牙，為4勝1敗，結果與香港Lik Yan WONG及西班牙的Miguel Pou Mulet戰績相同，巧合的是勝負差也相同，因此梁詠善與楊家正一樣進行延長賽。在延長賽中梁詠善以2戰全勝晉級32強複賽，將於明天面對義大利Andrea Stirparo。 

　　賽後梁詠善表示，感覺上對手都沒有想像中那麼強，不過他還是保守慢慢地打，每一場幾乎都進行了15分鐘以上，只有對西班牙第一役，梁詠善雖頻頻攻擊，但對手的部隊實力都讓梁詠善無法越雷池一步，同時攻擊單位中負責砍樹的「狗」因為遊戲Bug無法用回捲傳送，被對手殺光，也造成他實力大損。 
6.PangYa篤定得到銅牌
[image: image8.jpg]


 [image: image9.jpg]: ﬁﬁwfﬁ KOREA

Hyung Jun Kim
NKOREA





PangYa陳君壕獲得銅牌Civic Center Plaza頒獎儀式

　　已進入複賽的PangYa部份，因為比賽人數不多，今天已經把複賽部份進行完畢。明日將進行最後的決賽，將由南韓兩位選手爭奪金牌，我國選手陳君壕與林俊杰爭奪銅牌。 

　　PangYa的賽程因主辦單位的決定而臨時改變，原本複賽兩組各取二人成為四強，並由一組第一名與他組第二名進行交叉對決，但臨時改成加入「排名賽」，由出線的四人共同進行一場球賽，並依桿數「多寡」決定第一至第四名，而決賽的部份就由前兩名爭奪金牌，三、四名爭奪銅牌。經此一役，排名賽由南韓兩位選手囊括前兩名，陳君壕與林俊杰居三、四名，我國選手與金牌絕緣，但篤定會有一面銅牌，結果將於明天揭曉。
由於PangYa與去年的《彩虹冒險》相同，都是屬於表演賽，並不計算在WCG 2004正式的競賽項目內。

(五) 台北時間十月十日：週邊活動

1.WCG 2004週邊活動同時進行
WCG 2004大賽期間，還有許多周邊活動同時進行，有以一般玩家組成的BYOC Lan Party，大賽的一些贊助廠商也展出自家的產品，戶外開幕典禮的Civil Center Plaza則有樂團、空中飛人、滑板與自行車極限特技等表演，為緊張的比賽增添歡樂的氣氛。 
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　　賽事的主辦單位三星與贊助商之一的nVidia在廣場上聯合設立了大帳篷，展示自家的產品nVidia展示GeForce 6 series繪圖晶片組及Sli技術，除了透過眾多遊戲進行展示外，協力廠商浩鑫及東芝也展示了採用nVidia晶片的準系統電腦與筆記型電腦。三星除了展示大尺寸液晶電視外，還展示行動影音播放機YH-999，可以播放影片檔、MP3、圖片等。 
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　　創新科技也在廣場另一側搭起帳篷，除了一直在辦小型比賽送獎品外，也展示自家的產品，其中有一款新發表的PCMCIA Sound Blaster Audigy 2 ZS Notebook，是以PCMCIA卡型式製作的音效卡，可直接連接麥克風與耳機，並可另以傳輸線接到環場音效。這張卡10月份就會在美國上市，售價為129.99美元。此外，VU Games也在現場搭起帳篷，展示該公司發行的多款遊戲，而包括Ubisot、浩鑫等廠商也在另一間展覽廳展出。 
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BYOC Lan Party               戶外活動(大轉體)
　　大賽官方舉辦的BYOC Lan Party，則是台灣玩家尚未見過的一種玩家聚會形式。BYOC為Bring Your Own Computer的簡稱，也就是玩家要帶自己的電腦來聚會，會場會支援螢幕、網路設備等，主要目的是讓玩家們有一個彼此連線對戰、互動交流的機會。

2.WCG我國在表演賽銅牌、正式賽開高走低
WCG 2004大賽台北時間今(10)日進入複賽，我國選手除表演賽項目PangYa已確定由陳君壕獲得銅牌外，其餘項目皆敗北，其中成績最好者為SC楊家正，一路拚到前八強，將獲得1000美元的獎勵，同時也造就台灣SC選手目前為止最高的榮譽；NFSU劉明貴在複賽第一輪就敗給金牌選手，不過在對手強大壓力下仍然演出超水準表現。 

3.奮戰不懈的楊家正
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SC比賽現場
　　SC楊家正在今日的32強賽中首戰澳洲Peter Neate，在三戰兩勝賽中以2:1勝利，接著在16強賽中遇上法國Grospellier Bertrand，同樣以2:1的戰績打敗身為職業選手的Bertrand，並因此獲得國外媒體的注目；8強賽遇到選用人類的保加利亞Christian Drechsler，楊家正終於不敵對手的攻勢而以1:2敗陣。 

　　今年已經就讀高三的楊家正說，今年比賽前的練習時間其實並不多，明年大學入學考試結束後，他就可以有很多時間來練習，因此會再度報名參加國手選拔。 

4.臨危不亂的劉明貴
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NFSU比賽現場
　　NFSU劉明貴在16強賽中遭遇德國Niklas Timmermann，在三戰兩勝賽中以1:2敗北。之前在比賽以外時間都顯得很緊張的劉明貴，在比賽中其實都體現軍人臨危不亂的要求，尤其面對後來已確定奪得冠軍的德國選手Timmermann，劉明貴在極大的壓力下仍然在第二回合扳回一城。 

　　因我國選手的名額實在太少，像NFSU項目只能由他一人代表參加，如果國手選拔賽第二名的林君達也能參加，相信對付那些外國選手絕對不會像他這般辛苦。 

5.多數項目第一輪敗北

　　此外WC3部份，陳可偉在32強賽中遭遇法國Merlo Yoan，在三戰兩勝賽中以0:2敗北。而梁詠善在32強賽中遭遇義大利Andrea Stirparo，在三戰兩勝賽中以0:2敗北。梁詠善表示這場比賽對手使用人類，是台灣相當少使用的種族，因此在對敵情不甚了解的情況下落敗。 

　　CSCZ FF隊在複賽中首戰面對世界五強的巴西mibr隊，不過不敵堅強的對手，在三戰兩勝賽中以0:2敗北，比數分別為1:13及9:13。陳君壕與林俊杰的PangYa銅牌爭奪戰，陳君壕上半場尚以兩桿之差落後，不過在下半場後來居上，總桿數為低於標準桿21桿，最後得到銅牌及獎金2000美元，為台灣本屆惟一的獎牌，不過因為是表演賽，將不被列入正式紀錄。
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現場比賽講評人
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美國隊與瑞典隊爭冠亞軍現場講評
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參觀民眾相當擁躍擠爆了會場(觀眾或坐或立或躺)
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會場販售WCG2004選手服非常貴，但銷售成績不錯

(六)台北時間十月十一日

1.WCG 2004荷蘭世界第一
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荷蘭獲得總錦標

WCG 2004於台北時間11日清晨結束所有的比賽，大約六十個國家的七百多位選手聚集為爭取世界電玩大賽最高榮譽而努力，隨後舉行了簡單隆重的頒獎典禮，今年獲獎最多排名第一的為荷蘭，得到三金一銅，共獲得魔獸爭霸3、浴血戰場2004、世界街頭賽車2三項金牌及世界街頭賽車2銅牌。第二名為南韓，得到二金三銀一銅，地主隊的美國獲得二金一銅排名第三。 

　　荷蘭去年以一金二銀一銅排名第四後，今年更上一層樓排名世界第一；去年二金一銅排名第三的南韓，今年則多增加了三面銀牌，在今年雙打賽全面取消後還能比去年多得三面獎牌，而去年以三金二銀排第一的德國今年表現不如去年好，以一金一銀一銅掉到第四名，而去年排第二的中華台北今年則沒有任何獎牌。《PangYa》部份因屬表演賽性質，故獎牌並未計入排名。 

　　WCG 2004各項比賽獲獎名單依金、銀、銅牌如下：　　

	比 賽 項 目
	金     牌
	銀    牌
	銅    牌

	魔獸爭霸3寒冰霸權(WC III)
	[4K]Grubby（Manuel Schenkhuizen，荷蘭）
	WelComeTo（hwang tae-min，南韓）
	yoanm（Merlo Yoan，法國）

	星海爭霸(SC)
	xellos_kr（Jihoon Seo，南韓）
	midas[gm]（Sang-Wook Jeon，南韓）
	[3wD]Christian（Christian Drechsler，保加利亞）

	絕對武力一觸即發(CSCZ)
	Team3D（美國）
	Titans（丹麥）
	MaveN（南韓）

	浴血戰場2004
	fnatic_Lauke（Laurens Pluymaekers，荷蘭）
	mouzAOpen_Burnie（Maurice Engelhardt，德國）
	Chip_masK[GSC]（Roman Verenko，烏克蘭）

	最後一戰
	Zyos（Matthew Leto，美國）
	Junior_ca（Nelson Triana，加拿大）
	Walshy（Dave Walsh，美國）

	FIFA 2004
	Volcano（daehan Choi，南韓）
	g3xcarrico（Bruno Carrico，巴西）
	aL_smeyer（Daniel Rasche，德國）

	極速快感：飆風再起
	[pG]Sliver（niklas timmermann，德國）
	LordOfGround（MyungChun Yoo，南韓）
	andinhovsen（Andre Luiz Coliado de Macedo，巴西）

	世界街頭賽車2
	KingTuur（Arthur Vankan、荷蘭）
	Sackl（Juergen Unger，奧地利）
	Prooff（Max Haverkamp Begemann，荷蘭）

	PangYa
	Hyunwoo Ahn（南韓）、
	Hyung Jun Kim（南韓）
	陳君壕（中華台北）


(資料來源：http://www.worldcybergames.com/)
2.各國獎牌數量統計如下：

荷蘭：三金一銅
南韓：二金三銀一銅
美國：二金一銅
德國：一金一銀一銅
巴西：一銀一銅
丹麥、奧地利、加拿大：一銀
法國、保加利亞、烏克蘭：一銅 
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WCG2004閉幕儀式(曲終人散)

3.新加坡取得2005 WCG主辦權
WCG世界電玩大賽2005年的總決賽將移師新加坡舉行。WCG委員會表示新加坡在亞洲國際商務與科技中心的角色顯著，且文化、教育完善都是順利取得主辦權的原因。屆時預估將有70多個國家、800名選手赴新加坡做最後的決賽。至於同樣也在爭取明年主辦權的台灣三星則表示，明年仍會繼續代表台北市政府爭取2006年的主辦權。
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新加坡WCG2005主辦權授旗儀式

4.美國線上遊戲玩家以35至49歲女性居多
線上遊戲玩家在不同國家有不同的族群，台灣是以10餘歲到20餘歲的年輕人居多。根據資策會電子商務研究所研究各項調查指出，美國反而是以35歲至49歲的女性花費最多時間在線上遊戲網站上，平均一週 9.1小時，佔一週總上網時數的41%。 

依據In-Stat/MDR研究機構最新預測指出， 美國線上遊戲市場規模從2003年的10億美元將成長至2008年的40億美元。造成市場成長的主要因素，In-Stat/MDR 認為是廣告效應及未來近百萬新的線上遊戲玩家加入市場。 

這家研究機構預測多人連線線上角色扮演遊戲（Massively Multiplayer Online Role-Playing Game，MMORPG）的玩家人數將在2005年達到巔峰；而在2008年美國將有一億多人口是線上遊戲的玩家，他們主要玩的遊戲包括MMORPG和一般的線上遊戲。 

調查機構 NPD Group對於線上遊戲玩家的觀察，發現年齡13歲至44歲的美國玩家中有三分之二使用PC或是 Mac玩線上遊戲，且線上玩家從事線上遊戲的時間也比離線遊戲時間長（約為60%比40%）。 

而在性別差異方面， NPD Group指出男女比例相當接近，男性從事線上遊戲的比例約為53%。依據今年5月份Nielsen//NetRatings 的調查也發現，單月美國線上遊戲便有超過 4600萬人次到訪線上遊戲網站 ，其中有51%為男性，接近NPD Group的數據。 

這份調查也顯示美國線上遊戲玩家以Slingo遊戲停留的時間最久，高達4小時8分鐘，其餘是EA Online的2小時29分鐘、MSN Games的 2小時4分鐘、AOL Games的1小時51分鐘及jigzone.com的1小時34分鐘。 

      

  AOL 的調查發現，年齡超過40歲的女性是線上遊戲的主要女性玩家，而Nielsen// NetRatings的報告則指出35歲至49歲的女性玩家花費最多的時間在線上遊戲網站上，高達15.2%，多於同年齡男性的14.4%，而台灣線上遊戲最大族群的18歲到24歲玩家，在美國甚至不及5%。 

AOL研究分析，這些40歲以上女性玩家平均一週會花 9.1小時玩線上遊戲，佔一週總上網時間的 41%，她們主要玩的是拼字遊戲，是為抒解壓力和增加社會互動而玩，反而青少年不會因為社交功能而玩線上遊戲。

(資料來源：中國時報 中華民國93年10月26日星期二中央社)
四、感想與建議

一、選手名額及經費不足，台灣奪牌數量蒙陰影

　　去年WCG大賽台灣共獲得二金一銀一銅，獎牌數排名居第二，是參加WCG歷年來成績最好的一次，特別的是兩面金牌是由兩位選手組成的雙打賽取得。但今年台灣參加的項目中除《Pangya》由大會規定派4位選手參加，及《絕對武力：一觸即發》原本就是5人一組的團體賽，其餘項目都只派1位選手與賽，將無法報名雙打賽，加上台灣傳統強項《神話世紀》已不再列為比賽項目，使得台灣奪牌的數量期望蒙上陰影。 
　　
根據領隊解釋，大會方面對於各國參賽選手有總量的管制，在參賽國愈來愈多的情形下，各國參賽選手的數量就會減少。加上辦比賽預算的限制，使得台灣方面的選手數從去年的21人減為今年的14人。
　　
雖然名額的限制較大，不過領隊表示要參加什麼項目仍由各國自行決定，因此事實上像《2004浴血戰場》台灣方面就未曾納入比賽項目，主因是在台灣的玩家人口並不多，因此就禮讓給其他更多人玩的遊戲，例如《國際足盟大賽2004》。 
　　
至於因為《Pangya》4位選手的名額在14名中比例很大，極可能引發外界「排擠其他遊戲名額」的聯想，進而使得代理營運商遊戲橘子遭受批評。
歷年WCG世界電玩大賽戰績以WCG2003最佳獲得團體組第二名，

	項目
	WCG2004
	WCG 2003
	WCG 2002
	WCG 2001

	金牌
	
	神話世紀團體組黃裕貴、

吳右任
	世紀爭霸

團體組曾政承、陳明助
	世紀爭霸

個人組曾政承

	銀牌
	
	神話世紀

個人組陳志誠
	1.世紀爭霸

個人組陳明助

2.戰慄時空之絕對武力團體組羅文裕
	

	銅牌
	PangYa
表演賽
	神話世紀

個人組吳右任
	
	

	總排名
	0
	2
	4
	7


二、選手國際比賽經驗不足，尚無企業願意贊助訓練經費

我國代表隊大都為業餘選手，國際比賽經驗不足，大部分選手實力與國外選手有相當大的差距，選手要具有國際大賽奪牌機會，國內企業才有意願長期培訓及贊助選手比賽經費，除了浩鑫贊助瑞典SK隊等世界排名前七個CS隊伍外，目前國內尚無企業願意贊助訓練經費。

中華電信自2001年起每年舉辦HiNet網路遊戲大賽，其舉辦規模一年比一年盛大，為與WCG世界電玩大賽接軌，並讓國內選手有機會為國爭光，每年均贊助國家代表隊出國比賽經費。

2002年HiNet在電信訓練所舉辦國手集訓，訓練內容包括戰技、英語會話、國際禮儀等課程，為期一週，並邀請記者出席授旗儀式，有效的培養選手間默契、增強其獲勝信心，頗受媒體及選手好評。2002年HiNet再獨家贊助陳志誠、黃裕貴、吳右任赴歐洲參加AOM世紀神話大賽，榮獲世界前三名。為有計畫培養國手，爭取國家榮譽，以上的經驗，應可以持續、更有計畫的辦理。

三、籌組台灣電玩聯盟，規劃選手培訓計畫，爭取國際殊榮

    自2001年起台灣電玩大聯盟即由戰略高手籌劃，邀集HiNet、技嘉科技、三星電子、中國電視、可口可樂等企業籌組聯盟，擬推動台灣電玩事業，主辦WCG2001台灣區選拔賽，暨參加漢城WCG2001世界電玩大賽，其間曾政承獲得世紀帝國個人組金牌後，WCG世界大賽始受國人重視。

嗣因戰略高手經營不善倒閉，原管理者另起爐灶籌組台灣電玩大聯盟TCGL，實際上TCGL成員並無正式簽約儀式，僅發布新聞對媒體宣稱台灣電玩大聯盟，邀請企業主贊助經費、主辦WCG2002台灣區選拔賽，另邀義美食品、@corner加入，TCGL亦因財務問題成員在WCG2002世界電玩大賽前即已貌合神離，TCGL於WCG2002世界電玩大賽結束半年後消失於無形。自2003年起台灣三星電子受南韓WCG指派應ICM邀請主辦WCG台灣區選拔賽暨出國比賽事宜。

綜觀四年來，台灣無正式聯盟以有計畫培養國手參與國際大賽，而活動經費亦為臨時募集，因財務未公開、且未做有效規劃與運用，其上繳ICM之權利金即占募集經費三分之二以上，感覺上台灣三星電子僅為韓國WCG效力，一般贊助廠商大都興趣缺缺，選手及媒體記者在出國比賽期間經費也因經費不足而捉襟見肘。建議，將籌組台灣電玩聯盟列為推廣台灣電玩比賽首要解決問題之一，提供高額獎金，有計畫分區分季舉辦國內及國際比賽，選拔有潛力選手加以長期培訓。

    四、及早規劃HiNet2005網路遊戲大賽
    自2001年起HiNet網路遊戲大賽已連續舉辦了四年，每年暑假為遊戲玩家及媒體所囑目的焦點，它肩負了導正社會對網路遊戲的正確觀念、扶持國內遊戲產業發展、與世界電玩大賽接軌及增裕HiNet營收等使命，在有限的人力及資源下，欲達成上述使命，誠屬不易，非有審慎的規劃與創新的做法，始克竟其功。

在本人觀摩舊金山舉辦之WCG2004世界電玩大賽後，又奉董事長指示規劃爭取WCG2006世界電玩大賽在台灣主辦權。HiNet網路遊戲大賽工作小組成員皆感任務之艱鉅，一個多月來，不斷與各相關單位研討後，擬訂規劃策略，縱向策略，由HiNet2005網路遊戲大賽至WCG2005台灣區選拔賽，再擴展至爭取WCG2006世界電玩大賽在台灣舉辦，以加強國際知名度與世界第一殊榮；橫向策略，整合HiNet網家族、emome網家族、加值軟體設計大賽及國內各大型遊戲比賽，以擴大為全民運動並增裕中華電信營收。

以下是工作小組規劃在2005至2006兩年計畫：

(一)與WCG世界電玩大賽接軌
    -籌組聯盟，爭取WCG2005及2006台灣區選拔賽。
    -結合政府及民間企業之財力、物力，爭取WCG2006世界電玩大賽主辦權。 
  (二)籌辦2005亞洲盃比賽

-增加選手國際比賽經驗，培養聯盟舉辦WCG2006世界電玩大賽效能。

-慎選WCG比賽遊戲項目，提高亞洲盃比賽獎金

-邀請浩鑫電腦贊助之瑞典SK隊等國際高手、吸引亞洲選手報名，並與

HiNet2005前三名選手分組比賽。

(三)加強選手培訓
    -結合民間企業力量培訓優秀選手，爭取世界第一殊榮。
(四)整合暑假期間各賽事
  -邀請遊戲橘子(天堂Ⅱ)、智冠(仙境傳說RO)等廠商參與。
(五)結合加值軟體設計大賽
   -規劃大專院校資訊系、電玩相關學系觀摩學習區。
    -邀請遊戲廠商合辦研討會，結合理論與實務。

  -贊助優勝作品之產品開發、規劃輔導上市，進而納入往後比賽。

(六)規劃emome及HiNet加值服務分區、分季活動
　  -納入手機遊戲+emome家族，結合HiNet家族舉辦網聚

(七)結合公益活動
 -繼續擴大推動圓夢計畫，縮短城鄉數位落差  

(八)結合運動行銷
    -以電信女籃為代言人，規劃與中華民國高級中等學校體育總會合辦籃球

賽，凸顯健康形象，拉攏年輕族群，並進入校園行銷

(九)與運動彩券結合
    -配合高雄市政府發行運動彩券計畫

(十)實現全民運動的理想
  -擴大參與對象

(十一)規劃全年性活動
    -分區、分季舉辦HiNet2005、亞洲盃國際名人賽、參加WCG2005台灣區選

拔賽。

五、與政府單位、Worldwide廠商聯盟合作爭取WCG2006世界電玩大賽主辦權

   依往例，爭取WCG2006世界電玩大賽主辦權，須由主辦國政府單位支持，並與WCG執行單位ICM簽訂承辦合約，免費提供場地、交通、安全、選手村、媒體宣導、安排參觀活動等。據WCG2004贊助商浩鑫電腦表示，該公司已成為WCG董事會成員之一，有高度意願與中華電信結盟共同爭取世界電玩大賽主辦權。以下是爭取策略及執行進度，將分別與浩鑫電腦逐一研商，確定各項細部執行計畫後，邀請當地政府單位為主辦城市：

(一)爭取策略
-儘速與浩鑫電腦籌組策略聯盟，並與國際性廠商共同出資為主辦單位

-就財務、場地、選手培訓、整體經驗等四方面分工，研擬細部執行計畫

-研擬計畫書，徵詢贊助廠商意願，募集贊助經費及提供人力及物力資源。
-邀請政府單位與ICM簽約為主辦城市，免費提供場地、交通、安全、醫

療、參訪等。
(二)執行進度
-在2005年1月底前向ICM提出申請WCG2006在台灣舉辦
-約2005年3月間ICM派員實地勘察
-約2005年6月決議主辦國

參考資料：

http://www.worldcybergames.com
http://news.gamebase.com.tw/
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