遊戲開發組
遊戲開發專案是對參賽隊伍創造力和技術水平的測試，這項比賽要求參賽隊伍開發的遊戲不但需傳遞出今年的主題-夢想一個科技能解決社會難題的世界有寓教娛樂 。遊戲開發項目鼓勵參賽團隊在娛樂當中創新，也鼓勵愛好遊戲的同學能利用比賽機會運用最新的技術實現夢想。

(一)、比賽規則:
1、 主題:
“Imagine a world where technology helps solve the toughest problems facing us today”
 所有參賽作品需符合主題並以社會關懷的考量與角度發想
2、參賽資格: 16歲以上，在教育部承認之教育機構就讀的學生
3、組隊規定及晉級方式: 每隊最少一位，最多四位學生，建議有一名指導教師，團隊成員可來自不同學校、國家或地區，但一隊只能代表一個國家參賽 。
4、報名方式: 全球所有參賽隊伍均統一採線上報名、參賽並於線上繳交每一輪作品
5、每隊只能繳交一件作品
6、第一輪初賽將選出150支參賽隊伍晉級第二輪比賽，最終將有6支參賽隊伍晉級埃及的
全球決賽。第一輪、第二輪以及全球決賽項目陳述及文字檔都需採用英文撰寫。
7、已榮獲Xbox LIVE出版合約或有極大可能將被頒予Xbox LIVE出版合約的遊戲都不具有參賽資格。

(二)報名提交作品方式:
1、註冊報名: 進入https://imaginecup.com/Registration/Default.aspx 完成註冊及比賽項目報名(參考附件一)
2、提供隊員資料: 從比賽項目的網頁利用 “PROVIDE INFO” 來填寫個人資料，等頁面更新完後比賽項部的頁面會出現 “SIGN UP LIFE ID”，點選此按鈕來把個人MSN帳號與比賽帳號作連結 (連結後可直接用MSN帳號登入網站; 參考附件二)。
3、完成線上組隊: 進入http://www.imaginecup.com 並登入帳號，從 “Compete” 選單選擇進入參加的比賽項目網頁，進入 “Create Team” 完成組隊流程。(參考附件三)
4、確實完成步驟1, 2, 3 後比賽項目頁面便會出現 “SUBMIT ENTRY”，按下便可進入網頁完成上傳作品 (參考附件四)。每一輪提交作品內容請參考 “每輪提交作品內容”。 
(三)、開發平台選擇與作品要求:
開發工具/軟體的使用要求:
全球第一輪
· Microsoft Visual Studio 2005 SP1或Microsoft Visual C# 2005 Express Edition 

· Microsoft® XNA™ Game Studio 2.0 (可由此免費下載: http://creators.xna.com/en-US/create_detail#tour_one)
全球第二輪
· Microsoft Visual Studio 2005 SP1 或 Microsoft Visual C# 2005 Express Edition 

· Microsoft® XNA™ Game Studio 2.0 或 3.0

全球決賽
· Microsoft Visual Studio 2005 SP1 或 Microsoft Visual C# 2005 Express Edition 

· Microsoft® XNA™ Game Studio 3.0

全球第一輪、第二輪、與決賽之遊戲作品都必須可以在以下其中一個平台執行:

· Windows XP SP2 
· Windows Vista 

·  Xbox 360 –在Xbox 360上需要 XNA Creator Club 帳號 (詳情請參考 www.creators.xna.com)
*在不違反必選要求下，隊伍可自行交叉使用微軟與非微軟技術與工具。

作品要求: 
· 提交作品與簡報語言都須使用英文
· 所有遊戲須滿足等同於ESRB遊戲分級標準E級別的規定（關於ESRB請參考www.esrb.org）。
· 每隊伍只允許提交一個作品，在第一輪和第二輪中間允許作品的修改; 但是在第二輪和全球決賽之間不允許作品有改變。評審必須能在自行安裝 XNA Game Studio 後能執行、玩參賽隊伍所提交的遊戲。
(四)、 每輪提交作品內容:
1) 全球第一輪
· 必交項目 (所有項目必須壓縮成一份.zip檔):

· 遊戲Demo：提交一份小於150MB (.ccgame檔案格式) 的遊戲 Demo。.zip 檔案裡請不要包含原始碼 (注意:如.ccgame 裡包含原始碼你將會失去參賽資格). 遊戲 Demo 必須展現最少一個可玩的關卡，這個關卡必須足以呈現最終版本遊戲的遊戲方式 (gameplay) 與遊戲特色 (features)。遊戲 Demo 不需要呈現最終的遊戲畫面 (graphics) 但必須呈現最終的遊戲概念與遊戲畫面設計的方向。
· 遊戲設計概要：不超過150字的文字檔，描述你的作品的功能、遊戲情節，以及他們是如何切入今年的主題。如果遊戲裡有包含他人撰寫或之前就已經存在的程式碼，你必須要概要裡清楚的提出後才能使用。在使用這些程式碼之前你有責任確保這個動作不會侵犯到他人的智慧財產權，並確定按照保護這些程式碼的授權與使用條文。

· 遊戲指南: 在.zip檔裡包含以Readme方式或者遊戲幫助介面的方式，說明如何玩此款遊戲。
· 可選提交項目: 
· 遊戲開發計畫：詳細的技術性規劃和時間表來保證在競賽期間完成遊戲作品。(注意: www.imaginecup 將會提供範本。你可以不選擇完全遵照範本來撰寫，但我們強烈建議按照範本)

· 情節串聯圖版或動畫草稿：來陳述遊戲從頭到尾的遊戲情節發展(注意: www.imaginecup 將會提供範本。你可以不選擇完全遵照範本來撰寫，但我們強烈建議按照範本)

2) 第二輪
入選的隊伍將會被邀請進入第二輪的比賽，並需提交以下項目:

· 遊戲：提交一份小於150MB的.zip檔，內包含.ccgame檔案格式的遊戲 Demo。.zip 檔案裡請不要包含原始碼 (注意:如.ccgame 裡包含原始碼你將會失去參賽資格). 遊戲必須展現最少一個100%完整可玩的關卡與最終的遊戲畫面 (graphics)。
· 遊戲設計概要: 在.zip檔裡包含.doc、.docx、.pdf 或.txt 檔的遊戲摘要。200英文字以內的摘要必須描述你的作品的功能、遊戲情節，以及他們是如何切入今年的主題的。如果遊戲裡有包含他人撰寫或之前就已經存在的程式碼，你必須要概要裡清楚的提出後才能使用。在使用這些程式碼之前你有責任確保這個動作不會侵犯到他人的智慧財產權，並確定按照保護這些程式碼的授權與使用條文。
· 已完成遊戲的3個截屏 (screen shot): 請把這三張遊戲畫面截屏包還在.zip檔裡. 這三張圖共不能大於 2MB並且必須是.jpeg格式。請真實的擷取畫面截屏，不要包含未完成的遊戲圖片/人物/畫面等等。
· 遊戲指南: 在.zip檔裡包含以Readme方式或遊戲幫助介面的方式，說明如何玩此款遊戲。
· 影片:  在.zip檔裡包含一個不超過25MB的.avi. .wmv, .mpeg, 或.mp4檔案。這段影片不可超過3分鐘並且必須有效描述此款遊戲的特色, 功能與遊戲方式 (game play)。
3) 全球決賽
入選的隊伍將會被邀請進入第三輪在埃及舉行的全球決賽。決賽中隊伍將需要在評審團的
面前呈現一個30分鐘簡報與現場示範如何玩此款遊戲，之後評審團將會提問。

(五)比賽日程: 

	賽程
	開始日期 
	截止日期 

	第一輪
	即日
	2009年3月1日

	第二輪
	2009年3月2日
	2009年5月20日

	第三輪 (全球決賽)
	尚未公佈
	尚未公佈


(六) 評分標準:
全球第一輪
	遊戲吸引力: 遊戲創新性和技術獨到之處 30%



	主題相關性: 遊戲跟主題的關聯度 20%


	遊戲原創性: 遊戲好玩、刺激與激烈程度  20% 


	遊戲品質: 遊戲完整與流暢度、遊戲畫面設計的質感、遊戲的功能、劇情連貫與遊戲操作上的緊密度20% 


全球第二輪
 
	遊戲吸引力: 遊戲創新性和技術獨到之處 20%

	主題相關性: 遊戲跟主題的關聯度 20% 
遊戲原創性: 遊戲好玩、刺激與激烈程度  20% 

	遊戲品質: 遊完整與流暢度、遊戲畫面設計的質感、遊戲的功能、劇情連貫與遊戲操作上的緊密度20% 

	作品文件: 遊戲設計概要、遊戲指南、與影片的完整度與精準度20%


全球決賽

	遊戲吸引力: 遊戲創新性和技術獨到之處 25%

	主題相關性: 遊戲跟主題的關聯度 20% 

	遊戲原創性: 遊戲好玩、刺激與激烈程度  20% 

	遊戲品質: 遊戲完整與流暢度、遊戲畫面設計的質感、遊戲的功能、劇情連貫與遊戲操作上的緊密度20%

	現場陳述、展示效果與問答的表現 15%


(七) 獎金與獎勵:
第二輪入圍隊伍: 每位進入第二輪的參賽選手將會獲得價值100美金的一年Creator’s Club會員資格。
全球決賽獎金:

· 全球決賽入圍隊伍: 赴埃及參賽權（微軟公司將承擔參賽者全程之住宿與交通費用）

· 全球冠軍: 獎盃及美金兩萬伍仟元

· 全球亞軍: 獎盃及美金壹萬元

· 全球季軍: 獎盃及美金伍仟元



















