
壹、前言

「國家冠軍模式」係為單一個體或單一群體

極限地運用其所擁有的資源和手段，打造在短期

內取得「冠軍」的方針模組；「健全發展環境模

式」則是一個全面性地間接縱向與橫向系統，讓

多個個體或多個群體能獲得較溫和但長期穩定的

發展。於此我們可以從中國和丹麥在電子競技發

展上的實例來看到這兩種不同發展模式的狀況，

最後在回到討論臺灣的發展模式。

貳、中國的「國家冠軍模式」

中國《英雄聯盟》眾多職業隊伍從2013

年中國地區《英雄聯盟》職業聯賽（LOL PRO 

LEAGUE，簡稱LPL）建立以來，就把拿下世界大賽

冠軍作為他們的首要目標，該地區賽事僅進行到第

2年，就開始有隊伍與南韓職業選手接觸，並簽下

已經在南韓賽區有優異表現的選手，藉以在短時間

內大幅度提升自身隊伍的實力，其中甚至不惜重金

簽下具有世界冠軍頭銜的韓國選手，當時一支中國

英雄職業戰隊5名先發選手中，含有2名韓國外援的

情況屢見不鮮，而這樣的做法讓中國賽區隊伍在國

際賽事上快速地取得好成績。

有別於早在2011和2012年分別取下該項目世

界冠軍的歐美及臺灣地區，以及完全宰制2013到

2017年的南韓超級強權，中國的《英雄聯盟》項目

屬起步稍晚地區，但也因為強力奉行於「國家冠軍

模式」，2018年《英雄聯盟》世界大賽就由IG戰隊

打破南韓隊伍壟斷多年的局面，為中國拿下第一個

世界冠軍（陳耀宗, 2018），而這支隊伍的上路和

中路選手就是來自南韓的「TheShy」姜承錄（강승

록）和「Rookie」宋義進（송의진）。

電子競技的發展模式：
「國家冠軍模式」vs.「健全發展環境模式」
文／中華民國電子競技運動協會

2012年台北暗殺星（TPA）奪得《英雄聯盟》世界大賽冠軍。
（圖片提供／中華民國電子競技運動協會）
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「國家冠軍模式」雖使中國順利達成目標，

取得世界桂冠頭銜，但也有諸多研究者對此提出疑

慮，因為大量引進外援（多為相對強度較高且訓練

扎實的韓國選手，以及強度相當且溝通流暢的臺灣

選手），中國隊伍也因此對外援產生高度依賴，反

而忽略了在龐大人口基數下許多具備潛能的優異選

手，在2019年LPL春季賽參與的16支隊伍中，有半

數以上都有外援選手，甚至聯賽結束後排名前8的

隊伍，僅有排名第6的SDG戰隊沒有外援選手。縱

向的「國家冠軍模式」的確快速地打開賽區的實力

天花板，但後續轉向在地人才的培育相信會是中國

賽區接下來的重要課題，但也因為有了強而有力的

成績做後盾，我們也因此看到了高度商業價值的體

現，「國家冠軍模式」的效應絕不止於成績而已。

參、丹麥的「健全發展環境模式」

丹麥電競，在多年前沒有人能想像得到這個只

有五百萬人口的北歐國家能帶給現在的電競環境如

此大的影響，無論是宰制《英雄聯盟》歐洲賽場和

北美賽場的職業戰隊G2和Team Liquid，還是拿

下去年《Dota 2》世界冠軍的OG戰隊（Woody, 

2018），丹麥選手都在其中扮演著關鍵的角色，甚

至一支由全丹麥人組成的《CS:GO》隊伍Astralis

在2016年成立到2018年的這兩年之間，襲捲了各大

國際的賽事冠軍，火速成為最知名的《CS:GO》戰

隊。

歸根究底，丹麥電競之所以能夠如此強盛，

與丹麥國內的電腦普及率和教育制度有所關係。

95%的電腦普及率讓所有丹麥年輕人幾乎都可以接

觸到電腦和遊戲（TruongMai, 2019），在先天上

就有發展電子競技的潛力，加上高福利國家的教育

制度讓丹麥學生能有更多時間發掘自己的愛好，而

且也不用像美國等國家在大學時負擔高昂的學費。

丹麥民間教育機構也在瓦勒埃（Vejle）成立電競

學院與學校端合作，一方面鼓勵學生參與電子競技

的學習，另一方面也藉此讓學生能夠順利完成學業

（Causemann, 2019）。

在種種有利的基礎下，丹麥政府給予電競的支

持不遺餘力更有助於丹麥人對於電子競技的正面印

象。2016年，丹麥官方電視台就曾經為Astralis戰隊

做報導並採訪選手Dupreeh（Anthony, 2017）。

2018年11月，《CS:GO》賽事BLAST Pro Series

在哥本哈根舉辦時，總理拉斯穆森（Lars Løkke 

Rasmussen）還擔任開場嘉賓，鼓勵參賽的電競選

手（Ojha, 2018）。 

「Astralis是現在年輕人心中的榜樣，根據統

計指出，至少96%的丹麥年輕人每週都要玩上兩次

CS，他們可以從Astralis身上學到遊戲也包含了在

現實中與人交往、有良好的睡眠習慣、營養均衡的

重要和體能訓練。我相信丹麥的家長們對於Astralis

能做出這麼好的示範會感到非常滿意。」拉斯穆

森在今年四月拜訪Astralis訓練總部表示（Popat, 

2019）。
臺灣《英雄聯盟》選手「Karsa」洪浩軒在2017年離開閃電狼加盟
中國電子競技俱樂部。（圖片提供／中華民國電子競技運動協會）
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並且在後續的各種不同項目的國際賽事中保有世界

強權地位。但在如今電子競技產業發展更臻成熟的

情況下，選擇「標準答案」雖然能夠保證在相似的

水平線上競爭，但也因為標準答案係受過一定程度

的驗證，所以也相對容易受到複製，因此如何因

地、因時制宜，動態修正並設計出屬於臺灣的「更

適答案」，是近幾年由中華民國電子競技運動協會

的重要方針，也就是重視「權變理論」（牛涵錚、

江永淞, 2015）的實行。

臺灣政府在近年內對電子競技的重視度逐漸提

升，從總統、縣市首長到中央及各縣市部會多次參

與電競活動與鼓勵電競發展，政府的支持正在扭轉

臺灣過去曾有的既定印象，把電子競技推升為一個

正面積極的產業活動，更實際幫助了整體縱向與橫

向發展的鏈接，用另一種別於純粹競逐「國家冠軍

模式」的方式，定義產業天花板的高度，也讓臺灣

泛電競產業的各組織得以選擇健全與溫和的「健全

發展環境模式」，以更加雨露均霑於整體產業的各

項所需。

在民間和政府的雙重支持下，丹麥電子競技走

向「健全發展環境模式」，我們或許在未來的幾年

內可以看到更多的丹麥電競選手征戰在國際的職業

賽場上。

肆、臺灣電競重視權變理論的長遠規劃與

動態修正

在過去的發展歷程中，臺灣曾在發展初期大量

借鏡南韓的經驗來發展我們國家電子競技的整體架

構，包含職業賽事的建立、職業隊伍的運營、職業

賽事的電視化、部分策略與執行方針的制定等，在

2000年至2012年全球電競的萌芽初期，臺灣甚至在

《英雄聯盟》中更早於韓國拿下世界冠軍的頭銜，

臺灣電子競技需要向下扎根的力量來為未來做好充足的準備，電

競協會亦出版專書提供給學校作為相關課程補充使用。（圖片提

供／中華民國電子競技運動協會）

「星光計畫產學聯盟」人才培育鏈結構圖。

（圖片提供／中華民國電子競技運動協會）

18

國
民
體
育
季
刊 199

期 

本期專題    Focus Topics



Focus Topics

為讓「健全發展環境模式」中的臺灣，有

更多的優勢依循權變理論進行動態調整，並有

更多空間與時間進行修正，孕育出包含長期培

育未來國家代表隊的分齡逐級校園聯賽，透過

本土選手的培育，讓臺灣觀眾對於由臺灣培養

出來的電競選手產生更高的認同，並能夠持續

的觀看賽事，讓整個選手養成從菁英挑選變成

更為健康的循環系統，以及培育電子競技產業

中，其他不同類別從業人員的「星光計畫產學

聯盟」、協助在臺辦理各大國際賽事的政府部

門、地區型的中小電競場館基地等，其中特別

在電競技職教育規劃，臺灣相較於全球，仍處

於相當的領先地位。

伍、結論

「國家冠軍模式」與「健全發展環境模

式」各有不同的目標與機會，惟臺灣發展模組

在整體前瞻思維中，小而精實地利用時間、空

間與扎實經驗發展出最適合臺灣的發展樣貌，

雖目前臺灣以「健全發展環境模式」較為適

合，但仍需要在過程當中不斷地重視權變狀

況，檢視每一個成果進行動態修正，以期持續

維持於全球電競強權身分。

上述發展脈絡中，臺灣在各層面皆表現不

俗，但已浮現部分隱憂，特別在於重視全面發

展的過程中，職業隊體系的資源分配不若重視

商業考量的分配方式充沛，以致於職業隊伍經

營稍有困難，也如同前述提到的，中國電競商

業化程度較高，有足夠資源進行挖角動作，近

年來臺灣已有大量優秀選手與後勤出走，縱使

臺灣的體制善於培育人才，但仍需環境對於職

業體系變得更加友善，以持續保有臺灣優勢。
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