	B 请填写下面的表格

	Team Region 参赛小组来源地
Team Name 小组名称 (中英文填写)
Game Name 游戏名称 （中英文填写）

Game Details 游戏创意介绍（指的是小组所需要准备的非考题的游戏设计项目）
Describe your game in 100 words： 用不多于100字的内容来简介游戏创意
Tip: as you are limited to 100 words, you really need to sell it to us here. You should mention the unique features of your game and what will make it stand out from the rest.

要点：由于字数有限，请仔细考虑如何用最简洁的语句向评委推销所在小组。需要展示出该游戏最为独特，可以让其脱颖而出的特点。

Team Skills and Experience 相关技术知识与经历
Please detail the skills and experience (past employment/ University project) of each team member, ensuring they are relevant to this competition. Please do not list CV’s:
请详细描述每位成员的数码游戏相关知识与经历（例如：实习经历，学习经历，类似比赛经验等），所列经历需与参加该次大赛直接相关，我们将不接受简单罗列的个人简历：
Tip: remember you are trying to sell yourself so please list the relevant main points

要点：请始终铭记每队参赛小组在向评委推销自己的小组，所以请用最简洁的文字突出小组的重点。

Reasons for Applying 申请理由
Tip: what do you hope to achieve by applying to Dare? What aspects of Dare do you think will benefit you? 

要点：你和你的小组期待从参加“挑战数码时代”的活动中收获什么？你认为“挑战数码时代”的活动经历将从哪些方面对你和你的小组产生影响？

Technical Requirements Engine 引擎支持
What engine do you propose using? (This is entirely your choice, according to the needs of your product) 该小组希望使用什么引擎进行创作？（大赛对选手所使用的引擎不做任何限制，小组可以任意挑选最有利于产品开发的引擎设备）
A MOD (please specify) 例如（请在选项上划勾）

□
Flash

□
DX Studio 1.31 – standard educational versions & support will be provided free 标准教学版及其支持插件将被免费提供

□
Instinct (can be provided free, with training and support from Torc Interactive) 感谢游戏厂商Torc的赞助，可以获得免费版本 

□
Self-developed engine 自主设计引擎

□
TBC – To Be Confirmed 待定

□
Other (please specify) 其他（请详细列出所使用的引擎及其他要求）

Software 软件支持
Please provide a specification list of your software and hardware needs: 请详细罗列所需使用的软件/硬件信息：
Tip: please state any specific hardware and software requirements here: We will usually negotiate with a number of middleware providers for industry standard platforms and will do our best to meet your requirements. You should also state if you are planning to develop your own toolsets (but remember that the judges are looking for the prototypes not toolsets!). No industry standard development kits will be provided but you may choose to use Lonux for say PlayStation or Microsoft XNA toolsets. We reserve the right to specify platforms and toolsets in the event of us securing sponsorship packages that require it but rest assured we won’t do this unless it brings significant benefits to the competition. Remember that the selection panel will look at what you have asked for compare to what you hope to achieve.

要点：请详细罗列所有所需软件与硬件及其要求：主办方将与一系列的软件中间商取得联系以免费获得部分行业常用软件，我们将根据学生的报名情况与中间商取得联系。如果需要使用自主开发的引擎、软件或平台的意愿，也请及时通知主办方（但请注意，大赛的最终目的是设计数码游戏，而非设计软件开发平台或引擎！）。大赛主办方并不提供成套的工业设计软件，但是每个小组可以自主选择以方便小组产品的开发，例如：开发Playstation所常用的Lonux或者微软XNA软件包。同时，我们将保留大赛指定使用某类软件的权利，以备不同于一般规模的大赛赞助商的指定使用。可以保证的是，大赛主办方将十分慎重的行使该项权利。同时，大赛评委鼓励可以使用日常软件进行不同寻常的数码产品创作的精神。

10 Week Project Plan 参赛计划
Please provide an outline project plan, indicating milestones and what you expect to achieve week by week: 请列出具体的10周参赛计划，明确每周的工作目标以及所需达成的工作成果：
Note: the 10 week plan includes showcasing at Dare Protoplay from the 11th August. Therefore the development timescale equates to 9.5 weeks. This is very important so that you can demonstrate that you have really thought out and planned your project.

要点：值得注意的是，10周的工作计划中并不包括将于8月11日至14日举行的“挑战原创游戏”的产品试用活动。因此，每个小组的实际产品开发时间为9.5周。请对小组在该9.5周之内的工作进行详细规划，以保质保量的按时完成作品。

Target Audience 目标游戏玩家
Describe your target audience and why you are targeting this group: 描述该游戏的目标玩家以及锁定该群体的原因：
Note: you should think about whether the product has a market, or are you trying to create a copycat product in a saturated market? Have you done your research to identify your market? There would be no point recreating an existing popular game and trying to compete with it. Find your own market and define your game for their needs.

要点：请指出所设计的游戏是否存在潜在市场，或者该产品将在已经趋于饱和的市场中与类似的游戏相竞争。针对该游戏所锁定的目标群体，小组是否进行市场调研从而了解目标受众的需要。大赛并不鼓励开发市场中已有热销产品的同类复制产品，并与之竞争的产品设计理念，我们更青睐可以发掘潜在空白市场并开发相应产品以满足市场需求的产品创意。

Promotion 活动宣传
To help us monitor the effectiveness of our promotional activity, please indicate which of the following Dare promotional items you have encountered: 为了帮助我们进一步的改善大赛宣传途径有效性，请协助填写你获知“挑战数码时代”的途径：
□
Postcard (please indicate where you got the postcard) 获取明信片（请明确获取地点）

□
Poster (please indicate where you saw the poster) 浏览海报（请明确浏览地点）

□
Lecturer/ Staff member from your University (please indicate who) 通过专题讲座/大学的工作人员（请明确哪位工作人员）

□
Dare website (please indicate how you found out about the website) 大赛官方网站（请明确你是如何获得该网址的）

□
Article in an industry magazine (please indicate which magazine) 阅读专业杂志/报纸（请明确哪本杂志/报纸）

□
Article in an industry website (please indicate which website) 浏览网页（请注明具体网址）

□
Attended Dare roadshow (please indicate which one) 参加大赛所举办的路边宣传活动（请明确您所参加的是哪一次活动）

□
Friend (please indicate how they heard about Dare) 朋友推荐（请明确您的朋友是如何获知该大赛的）

□
Other 其他途径（请明确）



	C 竞赛与报名作品资料

	项目

数量

文件格式

考官题目

权重（50%）

1整套（包含PPT/ /制作完成文件）

电子文件

DARE小组竞赛游戏文件

权重（50%）

1整套（包含游戏策划PPT/WORD文件/初期开发DEMO/相关资料文件）（展示DEMO方式不限）

电子文件



	D 其他报名资料清单

	1,填写完整的申请表格，包括在线填写/提交（中英文作答）

2,在读证明（在校学生）毕业证书（毕业24个月内）

3,身份证复印件和护照首页复印件（如有在有效期内的护照则提供，非必需）

4,小组里面人员所能达到的英语最高水平证明（最高英语水平证明复印件）

5,游戏软件领域经历证明（包括实习证明、导师推荐信、曾经参赛经历等可以帮助专家了解学生对于数码游戏产业兴趣的相关资料）

6,单独的包含以往一些小组成员的设计或者开发作品的光盘。

7,推荐使用以下版本软件准备参考题：

a. Autodesk 3DS MAX 8.0 中文版（英文版也可以）
b. Microsoft Visual Studio.Net 2003 Enterprise Edition （英文版最好）
c. Microsoft DirectX 9.0 SDK (February 2007 / October 2006 / April 2006都可以) 

d. MAX SDK 8
关于考试题目的相关问题请联络：

刘刚

MSN：liugang2006@hotmail.com
E-mail：gang.liu@winkingworks.com
9,其他有助于评审小组了解参赛小组技术水平、游戏创意的相关资料

感谢您对“挑战数码时代”2008活动的支持！遗憾的是，我们将只与通过筛选的报名小组取得联系。请确认你和你的小组已经在材料里充分论证了小组实力与创意。

任何形式的作弊行为一经发现将取消该小组的参赛资格！


