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林宏文專欄

上一篇: 劉容孜(資源教室輔導老師)：病罕見‧愛無限～攜手支持罕見疾病的學生 

下一篇: 我最終極的目標是影響力！NFT藝術的創作幕後談—— NFT數位藝術家吳哲宇(電機06)專訪

元宇宙的雛型「遊戲產業」如何看待虛擬未來？——中華網龍總經理呂學森(資科80)
專訪

2022-04-08

中華網龍是由四位創辦人於1989年成立，目前擔任總經理的呂學森回憶，當年是因為參加智冠舉辦的遊戲比賽，團隊拿

到銀牌獎十萬獎金，之後便開始投入遊戲開發，經歷了最早期的單機版遊戲、線上遊戲、網頁遊戲，一直到手機遊戲

等，每個階段的遊戲人口與消費產值都愈來愈擴大，即使一度出現免費的線上遊戲，但因為購買道具商城的消費大增，

都讓遊戲產業不斷成長擴大，形成一個產業。

近幾年，遊戲產業又加入許多新趨勢，例如元宇宙興起，人們可以透過塑造數位分身來打造每個人在另一個宇宙中的身

份，還有藉著加密貨幣建立起來NFT的生態鏈，也出現許多針對元宇宙數位分身設計的地產、服飾、收藏品及音樂等，

這幾大新趨勢不斷地交互影響並整合擴大，為遊戲產業帶來下一波快速成長的新機會。

主持人：當時為什麼選擇以遊戲創業？

呂學森：本身自己除了學科以外，也非常愛玩遊戲，當時遊戲基本都是單機PC類型的遊戲。我在看到這些遊戲的時候就

會想「他們是怎麼做出來的？」自己嘗試去寫遊戲程式。87年的時候智冠科技有辦一個金磁片獎，我就跟資科的同學去

報名參加，大概花了一年多的時間，做了一款遊戲叫《吞食天地》的單機角色扮演遊戲，很幸運的得到了銀牌。智冠把

我們的產品再做包裝，美術重新設計、商品化開始販售，發售後的分潤，我們拿到了78萬元，那時候就萌生「做這個行

業應該也不會餓死」的想法。

最重要的轉捩點，我認為是1998、1999年那時候網路興起，讓我們決定要轉往線上遊戲發展。線上遊戲比起單機遊戲，

是完全不同的理念了，不僅加入了網路的技術層面，再來是強調互動，還是角色扮演，以上幾點都使我覺得像是「元宇

宙」的最初原型了。

一直到2005、2006年，才有免費遊戲的興起。再來差不多是2011、2012年，開始進入網頁遊戲，網頁遊戲的優點就是

直接用瀏覽器就可以玩，不用下載。再過兩三年智慧手機興起後，就是手機遊戲，手機遊戲開始也是比較簡單的遊戲，

後來開始MMO等較複雜的遊戲。現在又開始準備進入元宇宙或NFT，對於遊戲的衝擊或變革來講都是非常大的。

主持人：元宇宙對遊戲產業帶來的機會跟挑戰會是什麼？

呂學森：初期以單機遊戲是一次性的收入。線上遊戲屬於月費制，收入是持續性的。而免費遊戲的部分，商業模式則在

「道具商城」。玩家方面最大的變化，是玩家的數量變得更龐大了，因為以前必須要坐在PC或家用機前面才可以玩遊

戲，但現在隨時隨地都可以玩，遊戲的玩家數量幾乎是十倍甚至數十倍的成長。

現在要進入元宇宙或NFT，最大的影響我認為遊戲將變得更生活化、更多的互動，再來裡面的經濟體系透過NFT跟加密

貨幣，可以變得不一樣。以前在線上培養的寵物、裝備，只是自己擁有，但是經過元宇宙、NFT等，你可以把這些有價

化並能夠交易，讓虛擬跟現實更結合在一起。

主持人：微軟收購暴雪後，微軟、SONY、騰訊，世界三大遊戲巨擘已經成形。中國也在劇烈的改變，不僅大動作限制

遊玩遊戲的時間跟天數，你怎麼看產業上的變化？

呂學森：微軟收購暴雪這件事情，我覺得對遊戲產業是非常正向的，表示大家更重視這個遊戲產業，投入資金的產業鏈

也會變得更龐大。以暴雪、SONY、騰訊三家來講，屬性還是不太一樣，SONY比較偏向家用機，而從PS到PS5，越來

越朝向「玩家跟玩家」的互動，好像越來越走向元宇宙一樣。

騰訊初期是做通訊軟體的，優點在於這家公司有龐大的用戶群。至於暴雪的部分，暴雪早期是做知名遊戲大作如《魔獸

世界》、《星海爭霸》等，這些遊戲雖然都在PC上，但遊戲品質都做得非常好，所以微軟加入以後，資金就變得更強壯

了。不過元宇宙，一定要結合所有的大廠，不管是這三家，還是再加上Google、FB甚至金融廠商，因為元宇宙這個平台

絕對是各種技術加入融合在一起，不是只有單一部分。

另外中國並不是只有這一兩年才開始控制遊戲，其實早從2000年開始就有上架就必須要申請「版號」才可以上架的限

制。初期來說又分為內版跟外版，國內走內版，國外廠商走外版，對於國外廠商要進入，自然有一定難度。後來又加入

聊天內容有一些文字的限制的部分，就開始有在控制輿論的部分。再來就開始實名制，分18歲以上跟以下，遊戲時間就

開始限制，只是沒那麼嚴苛。這幾年就更嚴苛了，不只是時間上的限制，連版號的發行也限制得更嚴重，最近大概半年

以上沒有新版號的發行了。

這個措施對於中國本身的大廠商來講影響不大，但是對於新的遊戲公司，那影響就很大了，因為小公司也沒有海外的能

力。那對我們而言，他這些限制其實對我們其實是「正向的」，不旦影響不大，等於間接消除了一些競爭者！大廠本來

就會發國外版，無論有沒有進中國市場，對我們來說那些本來就是競爭對手，海外市場是不受影響的，海外市場也繼續

的在放大。至於中國哪一天能不能接受元宇宙或加密貨幣，目前他們對於加密貨幣是明文規定禁止的，對我們台灣的廠

商沒有被限制，我們就可以趁這個機會，趕快努力的往前衝！
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