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Together We Are Riot
#TogetherWeAreRiot這個口號提醒著我們，若要成為全世界最重視玩家的遊
戲公司，就需要所有Riot人共同努力才能實現。去年是我們有史以來最重要的
一年：我們向玩家推出了全新的遊戲與體驗，卻也面臨了全球疫情和社會動盪
所帶來史無前例的挑戰，因此「團結」這個主題在過去一年有著更加深刻的意
義。我們不斷調整方向並探索新的道路，同時也努力實踐著打造多元與包容文
化的承諾，這是我們永不懈怠的目標。

我們努力把Riot打造成每一個Riot員工的家，讓他們能發揮自己的熱情和天賦，為玩家創
造出充滿樂趣的體驗以及足以為該遊戲的類型立下標竿的高品質遊戲。為了達成目標，
我們必須孕育出一個環境，能夠讓包容推動創造力，並使平等催生新想法。今年的多元和
包容（Diversity and Inclusion，簡稱D&I）報告著重在四大關鍵領域：人員、流程、產品
以及文化。

雖然這份報告沒有辦法囊括所有資訊，但我們納入了幾個2020年值得注意的重點項目，
以及我們在2021上 半年達成的一些目標。我們在某些領域跨出了好幾大步，而其他領域
也依然在努力中。

只要我們團結，就能夠持續向前進步，確保這是一個能讓所有人感到自在的工作環境，
而每一個人都可以在工作上展現最優秀的一面。

「 自從加入Riot以來，『多元和包容』的商業考量完全不是重點。反而，我們努力的是如何讓D&I成為我們的核心文化，成為我們的DNA。
過去這一年，我們繼續打好基礎，也開創了新計畫以孕育多元觀點，調整了既有流程來提升平等與公平，並拓展了交流溝通的平台，持續擔
負起引領公司方針的職責。雖然我們在這趟旅程中才剛起步，但我對我們目前的成就相當自豪，並且對未來的一切充滿幹勁。」
 
首席多元長Angela R  
多元和包容



2019 
員工種族比例

23.5% 亞裔

59% 白人

6.2%
拉美裔、

拉丁裔或西
班牙裔

 

2.2%
黑人或非裔美國人

7.8% 
混血

團結一心，我們就能成長

美國國內的少數民族

少數民族（Underrepresented minorities，簡稱URM）：指美國國內的黑
人或非裔美國人、拉美裔、拉丁裔或西班牙裔人士，以及美洲原住民或阿
拉斯加原住民

全球女性

資料統計期間： 2019 - 2020

總比例

22%
24%

20202019

新進

32%
28%

20202019

領導階層

27%
29%

20202019

總比例

9.2%10.2%

20202019

新進

13% 14%

20202019

領導階層

18%
22%

20202019

2020 
員工種族比例

25.3% 亞裔

56.5% 白人

6.9%
拉美裔、

拉丁裔或西
班牙裔 

0.5% 

2.5% 
黑人或非裔美國人

夏威夷原住民或
其他太平洋島民 7.3% 

混血

1% 
中東裔或北非裔

1% 
中東裔或北非裔

0.3% 
夏威夷原住民或其

他太平洋島民



由上級開始實行D&I

領導階層團隊的每一名成員在招募資深層級的職位時，都必須從多元人才庫中
挑選人才。部分由於這個措施的實行，我們的管理團隊成員現在有29%的女性
以及22%的少數民族，其中包含了各部門的關鍵領導職位。 

建立強健的夥伴關係

我們去年和各式各樣的多元組織與傳統黑人大學（HBCU）建立了合作關係，不
只為我們帶來了全新的人才庫，還讓我們更有能力吸引到多元人才前來應徵。
這讓我們在2020年時，能藉由這些合作來增加2021年女性及少數民族的實習人
數。  

我在Riot的許多導師與主管，提供了我許多機會。我一開始在Riot
工作時完全沒有任何遊戲產業的相關經驗，但我的主管接納了這
點，並鼓勵我發揮潛力，發展職涯規劃。他們為我開啟了許多扇
門，並為我開創從沒設想過的機會和道路。

我覺得自己在這裡的時光相當幸運，我從來沒有感受到團隊裡有任
何形式的階級制度，反而一直覺得自己佔有一席之地，而且我的意
見都能受到重視。我的工作在一定程度上造就了今日的我，我非常
驕傲能在Riot工作。」

製作經理Grace P 
《激鬥峽谷》打造多元的領導階層

在不同的職位上吸引、培訓並留住多元的Riot員工，能讓我們了解
全球玩家，也能夠反映不同的需求。

我們在2020年訂下了三個大目標：增加多元族群的員工占比、建
立夥伴關係以增加招募管道，以及為Riot員工打造專業的培訓機會
與工具，讓他們的職涯有更多成長空間。

和去年的年度報告一樣，我們可以大聲地說，我們再次提升了女性以及少
數民族（Underrepresented Minority，簡稱URM）於Riot的員工占比。雖然
還有進步空間（尤其是在總監以上的層級），但目前招募的狀況和整體的比
例讓我們覺得是正向的發展。

「

團結一心，我們就能成長

https://www.riotgames.com/en/work-with-us/diversity-and-inclusion/diversity-and-inclusion-progress-report


2020年，我們為美國和歐洲的女性試辦了兩個外部領導課程。報名的Riot員工會在賓州大學的華
頓商學院、耶魯大學管理學院以及巴黎高等商業研究學院參與女性高階主管領導課程，藉此加強
她們的領導技能，同時拓展外部人脈。

100% 參加者認為此規劃增加了
他們的歸屬感

80% 參加者滿意度

女性高階主管領導計畫
我一開始加入Riot時，沒有任何管道能述說我面對的挑
戰，也找不到任何能認同我經驗並理解我觀點的Riot員工
團體。現在我們有了Women@Riot這樣的計畫，用來打造
一個高凝聚力的女性社群，並創造了一個能讓大家聚在一
起的空間。遊戲產業目前大多仍由男性主導，所以建立一
個女性能感到安全、能自在溝通親身經歷以及能尋求人們
協助的地方至關重要。

我很喜歡聽Riot女性的勵志故事。
身為Riot Forge的負責人，我很努
力讓團隊成員多元化，而我很自
豪的是，我們團隊成員中有一半是
女性。擁有這樣的多元組成至關重
要，因為這能讓團隊更加強大，也
能讓我們理解各式各樣的玩家，而
我們的遊戲正是為他們製作的。」

Leanne L
RIOT FORGE總監

為女性以及多元性別的Riot員工提供專業培訓
我們了解到在Riot工作的女性和多元性別族群都想在個人與專業領域有成長、認識他人與發展的
機會。這就是我們創立Women@Riot的宗旨：為女性以及多元性別的Riot員工提供專業以及個人
發展上的支援。我們正在打造一個社群，並規劃許多培訓課程，讓參加的人可以學到新的技巧、
接收指導，並拓展人際關係。

「
團結一心，我們就能成長



我們持續在所有人事流程中加入多元觀點。

在績效考核方面，我們的洞察、法務與人才培訓團隊成員會合作檢視與性別以及少
數民族有關的績效。績效考核結果資料會由多領域團隊經手，在嚴格遵守我們的
D&I目標下進行縝密的檢視，為的是確保績效管理流程既公正又一致。

另外，我們每半年也會和專業的第三方團體合作，進行全面性的薪資平等檢視流
程，確認整間公司的報酬與升遷結果。今年，我們又再次發現女性或是少數民族，
在薪資以及升遷結果的統計數據上沒有顯著的差異。

團結一心，我們就能進步

2020年，Riot延續了包容與平等的承諾，在薪資與人才招募方面皆是。我們可以自豪地說，女性和少數民族在薪資上與其
他員工沒有統計上的顯著差異。我們也透過為女性安排導師以及專業培訓計劃，在改善Riot女性員工的職涯發展上取得了
很大的進展。」

副總裁Hollie D. 
人事部門

「



我們相信擁有包容的心就能解放創意，讓想法更創新。我們的目標是打造一個所有Riot員工都能發揮各自超能
力的環境。包容文化讓Riot在極度競爭的產業中脫穎而出，成為最棒的工作場所。同時，我們也認為包容不只
是空洞的言詞，必須付諸行動，而且我們要提升這樣的意識。我們不斷藉由數據分析與主動聆聽Riot員工的心
聲來衡量我們的成果，前者可以做到客觀的量的分析，後者則是質性的了解。

今年，我們建立了一個Riot包容指數。我們會詢問Riot員工許多有關包容性的問題，來了解他們所接收到的體
驗，統整問卷後會計算出包容指數。這個指數能衡量我們在打造包容工作環境上的進展。

團結一心，我們就更加強大

Riot Noir讓我了解到可以用不同的方式去領導、去和公司裡其他部
門的人互動，這是我在其他公司不曾看過的良性交流。Riot Noir是
一個優質的社群，讓我們可以在工作上開拓更多契機，也讓我們得
以開始打造一個公平又平等的環境。有了Riot Noir和RIG（Rioter 
Identity Groups），Riot會更加強大更加凝聚，反過來則又讓我們
的社群更好，這就像一種不斷進步的良性循環，很開心能有這樣從
裡到外的改變。」

工程總監Joshua P
召喚峽谷團隊

Rioters Council

Rioters Council是由跨部門的Riot員工組
成的團體，他們會針對可能影響風氣的
問題和首席多元長進行溝通。這個倡導
D&I的群體會積極找出機會以及潛在的解
決方法，並讓我們在D&I的路上不斷向前
進。Rioters Council每兩週開會一次，透
過腦力激盪想出能執行的策略，加速促成
多元、包容，以及全Riot風氣的提升。

85%
（在所有族群統計上皆一致）
 Riot包容指數

「



我一開始在這裡工作的時候，根本沒有什麼RIG，甚至沒有D&I團隊。但從那時起，我也
看見了Riot在這方面的努力，具體呈現在員工、經理與資深主管的資源分配、傾聽以及
學習上，成長幅度也令人嘆為觀止。我們或許會遇到挫折，而且我們確實還不完美，但
積極從錯誤中學習的態度，的確讓我耳目一新。」

計畫負責人Alex Q
人事部門 

我們的員工資源小組——我們比較喜歡稱呼他們為Rioter Identity Group（RIG）——成立
的目的是為我們維持多元和包容的工作環境時，在各種機會和挑戰上提供不同的觀點和想
法。小組還能讓Riot員工一同支持多元性、在遊戲中表現真實的自我，並和Riot以及玩家
培養深厚的歸屬感。透過觀察報告、計畫以及活動舉辦，在公司內外建立充滿包容的社群
時，RIG顯然不可或缺。

透過高階主管的幫助，每一個RIG都會制訂一份年度運作計劃，並專注在以下三
個領域：Riot員工、商業以及社群。我們現在總共有六個RIG：

Filipinos At Riot（FAR）的使命是為Riot和遊戲社群中的菲律賓人培養凝聚力以及提供支
持。想瞭解更多FAR如何與一群亞太裔（AAPI）Riot員工歡慶亞裔美國人與太平洋島民傳統
月，請參考這裡。

Rainbow Rioter的主要使命是推動Riot的彩虹社群與產品內容，小組成員會共同為Riot的
LGBTQIA+社群提供支援並舉辦活動。他們的願景是讓LGBTQIA+社群接觸與投入電玩遊戲
的時候，都能感到安全又包容，更能展現自我。快來看看Rainbow Rioter最近幾年是如何
慶祝驕傲月的。

Riot Alliance of Diverse Gender（RAD Genders）的使命，是推動Riot成為一個所有性別
都能蓬勃發展，並且讓他們在Riot的產品內能看見自己身影的地方。RAD是為順性別女性、
非二元性別以及所有性別的跨性別員工建立的身分認同小組，成員在此能一同建立社群、
成長、從各方面接觸不同的玩家。

Riot Noir的使命是傳遞黑人的心聲，並在遊戲內外提高黑人族群的代表性。Noir的影響力
來自於培養專業發展、增加社群夥伴，並且鼓勵在工作群組之間進行互動與建立關係。想
瞭解更多Riot Noir如何慶祝「黑人歷史月」，請參考這裡。

Riot Unidos透過提高能見度、建立文化聯繫、提供社區外展服務，並為整個Riot Games帶
來正向改變，提供拉丁裔Riot員工及其支持者能充分支持他們的友善環境。

Veterans@Riot的使命是支持Riot的退伍軍人員工以及他們的支持者，同時提升其在遊戲和
娛樂產業中的代表性。他們的首要任務就是建立一個能了解退伍軍人獨特背景的環境。這
個RIG積極促成退伍軍人與Riot之間的相互理解。

Rioter Identity Group

為了表揚RIG以及Rioters Council的偉大貢獻以及卓越成果，領導團隊會獲得一筆獎金，
以感謝他們對促進Riot的多元和包容所做出的努力。

「

團結一心，我們就更加強大

https://www.riotgames.com/en/news/asian-american-pacific-islander-heritage-month-recap
https://www.riotgames.com/en/news/pride-month-recap
https://www.riotgames.com/en/news/celebrating-black-history-month


團結一心，我們就更加強大

領導階層對D&I的承諾
我們相信在打造包容文化時，所有人都扮演重要的角色，但領導者要負責訂下方向，而且必須全心全意投入
這趟D&I的旅程。我們在去年第一次實行了「多元和包容計分卡」，並訂下了要在各部門深植多元和包容的目
標。管理團隊的每一名成員都要負責行動方案，推動多元和包容，並持續評估執行的品質和進展幅度。

行動方案如下：

多元和包容是需要練習的，就和運動一樣。你不可能只做
一次就能達到目標，如果想看到成果，就必須持之以恆地
規律運動。對RIOT的我們來說也是如此，我們要將多元
和包容融入我們的日常工作中。要建立多元的環境，我們
就要專注在三個主要領域上：我們要雇用誰、我們要和誰
合作，以及我們要述說什麼樣的故事。

我們不斷捫心自問，我們要成為什麼樣的公司、什麼樣的
領導者以及什麼樣的RIOT員工。除此之外，我們也責無
旁貸，共同打造出最棒的環境和產品，這樣的態度早已深
植我們公司的根基。
我們會持續挑戰並精進自我，對我來說這就是RIOT與眾
不同的地方。即便公司快速成長，我們還是忠於自身的道
德指標，希望能建立一個人們能為此感到驕傲的文化與玩
家體驗。」

總裁Shauna S.
Riot娛樂部門

•	 檢視每名高階主管及其領導團隊每季的進度 
 

•	 執行長和首席多元長會進行年度審核，檢視領導團
隊的成果與進度，並將結果納入公司的年度規劃流
程之中

「



團結一心，我們能改變遊戲

我們踏上了一個旅途，目標不只是改變Riot，更要盡我們所能改變這個產業。我們知道這不
是一蹴可幾的事，但我們已經下定決心要堅持到底。

我們所做的一切都是以玩家為中心，而我們相信展現多元和包容對玩家的遊戲體驗非常重
要。我們不只承諾要做出讓現在和未來的玩家都能產生共鳴的遊戲，還要讓所有玩家都可以
在我們的角色中看見自我，同時還能享受安全且友善的遊戲體驗。

如果做得好，我們相信一定能創造出更加包容的遊戲社群，讓全世界數十億名玩家都能一起
分享對遊戲的熱情。

 
 

為此，我們會透過以下幾個目標來處理遊戲內的包容議題：

•	 �我們致力於透過故事與角色，讓全世界的玩家都能從中展現自我。 

•	 �我們會在遊戲中創造讓玩家能歡慶自我身分認同的時刻。 

•	 �我們致力為創作者提供各類協助，讓他們能帶給玩家多元包容的遊戲體驗。

這是第一間讓我覺得確實展現出多元價值的遊戲公司。很多公
司都強調他們的多元性，但看員工組成卻一點都看不出來。而
Riot不一樣，因為你能親眼看到多元的環境。

我一進公司就感到賓至如歸，很快就融入這個大家庭了。在我
被聘用的當下，就被加進了Riot Noir的頻道，裡面每一個人
都熱情歡迎我，這真的讓我覺得很窩心。」

遊戲製作專員Jazmine D.
《英雄聯盟》

「



多元和包容並不是要為特定群體創造優勢，而是要為所有人消除隔
閡。「VCT顛覆者」行動計畫就是以此原則設計：為投身電競界的
女性開闢安全的道路，並讓最優秀的女性選手成為萬眾矚目的焦
點。我們對《特戰英豪》競技生態系統的願景，是要成為一項真正
有包容性的競技活動，而顛覆者正是讓我們實現這個目標的行動計
畫。

這一系列的賽事和發展計畫，提供了一個建立革命情感以及人與人
之間連結的機會。多虧了這個安全和包容的空間，女性和其他多元
性別族群才能專注於他們喜歡的事情上，也就是遊玩我們的遊戲。
這對我們蓬勃發展的電競活動也非常重要。

33,000+
首屆「VCT顛覆者」

賽事觀眾人數

顛覆者計畫

Riot的使命是成為世界上數一數二以玩家為中心的遊戲公司，
而顛覆者計畫正是展現玩家至上價值的絕佳例子。Riot和《特
戰英豪》團隊致力於培養具有競爭性，但又友善、安全和包容
的空間，讓女性和其他多元性別族群能夠專注於眼前的賽事，
而不需要擔心會因其性別而受到騷擾。

除了選手之外，我們同時也需要鼓勵更多的女性投入遊戲產業
和電競界的各個層面，借重她們的聲音、經驗和專業，而這正
是顛覆者這類計畫所要追求的目標。」

副總裁兼執行製作人Anna D.
《特戰英豪》

「

團結一心，我們能改變遊戲



在Riot的各個創作層面都融入了D&I的精神，一路從最早期的產品開發到核准過程都包含在內。這是讓我們負
責並確保創造出最棒產品的方式。

在過去一年裡，我們推出了許多橫跨各種族、性別和性向認同的角色，更能充分展現出全球多元玩家群體，
對此我們感到相當自豪。像是《英雄聯盟》的英雄角色銳兒、瑟菈紛、埃可尚和煞蜜拉，以及《符文大地傳
說》的侍從漂泊旅者泰亞歷、滑板女孩秀米和軍團退將，《特戰英豪》的特務菲尼克斯、亞星卓、蕾娜、芮
茲和夜戮等等。

我們很在乎產品是否能真正展現出玩家及其所屬的群體。無論是邀請Riot Noir參與英雄姍娜的創作，還是和
Rainbow Rioters合作推出史上規模最大的驕傲月遊戲內活動，或是聆聽各地區Riot員工的意見，以塑造出
《特戰英豪》的特務形象，我們想要以D&I的角度來考量我們所做的任何事情。

今年我們還推出了D&I產品指南，內含Riot新進員工在創造產品的過程中，涉及D&I議題時，能派上用場的
工具。

擴展遊戲中的代表性
對我來說，受邀參與創作芮茲的背景故事，是個超
棒的經驗。開發團隊為了確保芮茲像個貨真價實的
巴西人，主動邀請巴西員工參與討論，這一點讓我
刮目相看。他們向我介紹芮茲是誰，她的角色性格
主體是什麼，然後我們開始談論巴西的各個地區，
讓她的來歷更加真實和合理。當芮茲亮相時，巴西
社群欣喜萬分，我們收到了很多回饋，玩家表示受
到重視而且倍感尊重。受到重視，並且能夠向世界
展示我們的文化，這種感覺真的很棒。我會永遠感
謝Riot給我這個契機。」

二級在地化製作人Nathalia 
M. 創意服務

「
團結一心，我們能改變遊戲

https://www.riotgames.com/en/news/celebrating-pride-with-you


少數民族創辦人計畫（URF）

去年我們推出了少數民族創辦人計畫（Underrepresented Founders Program，簡稱
URF），以對抗長久以來針對黑人的種族歧視。該計畫旨在提供1000萬美元資助遊戲社群
中的少數民族創辦人和新創企業。在過去一年裡，我們找到了一群才華洋溢的創辦人並提
供協助，也為不同的新創企業和專案投入了超過500萬美元的資金，其中超過30%的投資
是用於非裔創辦人，而有超過50%用於女性創辦人。而我們才正要開始而已。

除了原本計畫的1000萬美元，我們還加碼投入了160萬美元，為全球關注度較低地區的遊
戲開發商提供金援和指導。URF宣布的合作夥伴包括WINGS, Twin Drums, Double Loop 
Games, Carry 1st, 和 The Last Gameboard。要了解這些組織，以及URF為支持各地社區
的弱勢開發者所做的努力，請點此閱讀更多。

社會影響力 

2020年，Riot捐贈100萬美元給我們的社會影響力基金，計劃在三年內於下列領域取得進
展：促進司法改革，投資由少數民族經營的小本生意、為業界的少數族群創造機會，並
處理職場上的偏見和歧視行為。我們還與公司的非裔員工資源團體Riot Noir合作，分配5
萬美元補助金給美國公民自由聯盟基金會（ACLU Foundation）及清白專案（Innocence 
Project），並計劃在2021年繼續選出更多需要資助的組織。想要深入了解Riot社會影響
力團隊，以及他們如何處理一些根深蒂固的社會問題，並為社群帶來長遠變化，歡迎閱讀
2020社會影響力年度總回顧。

2020年6月，在喬治．佛洛伊德謀殺事件之後，我們宣布了我們對推動改革的承諾。除了透過我們D&I團隊展開的行動計畫外，
同時還與社會影響力和企業發展團隊合作推出兩個關鍵專案：

合作推動種族平等
行動計畫

團結一心，我們能改變遊戲

$10M 透過URF資助遊戲社群中的少數民族創
辦人和新創企業

$50K 頒發獎學金給對遊戲有興趣的非裔學生

$1M 對司法改革和少數民族經營生意的投資

https://wingsfund.me/
https://twindrums.com/
https://www.doubleloopgames.com/
https://www.doubleloopgames.com/
https://www.carry1st.com/
https://lastgameboard.com/blogs/news/the-last-gameboard-closes-4-million-seed-financing-led-by-theventurecity-with-participation-from-sosv-and-riot-games
https://www.riotgames.com/en/news/our-commitment-to-drive-change
https://www.riotgames.com/en/news/2020-social-impact-year-in-review
https://www.riotgames.com/en/news/our-commitment-to-drive-change


遊戲中的不良行為（如文字溝通或語音聊天時的騷擾）
以及其他會傷害他人的玩家行為，是我們這個時代必
須面臨的挑戰，不僅對Riot來說是這樣，對整個遊戲產
業來說亦同。

過去一年裡，我們在遊戲業界公開分享了許多玩家
互動部門的觀察。我們在遊戲開發者大會（Game 
Developers Conference）等會議上進行演說，與
公平遊戲聯盟（Fair Play Alliance）和娛樂軟體協會

（Entertainment Software Association）等產業團
體接觸，並透過定期更新與玩家直接交流（《英雄聯盟》
請參此處、《特戰英豪》請參 此處）。

此外，我們與公平遊戲聯盟和反誹謗聯盟（Anti-
Defamation League）合作，資助開發線上遊戲不良
行為和傷害教育手冊 （Disruption and Harms in 
Online Gaming Framework）。 該手冊宗旨在於為遊

戲開發者提供共通的語言，以理解遊戲內出現的不良
舉動和傷害行為，並為如何減輕、降低或消除這些行為
提供洞見。

Riot的總玩家互動團隊（Central Player Dynamics，
簡稱CPD）將玩家互動設計原理應用於Riot的遊戲
中，提供服務、工具和最佳實務做法，以促進玩家的良
好互動，減少不良行為，並鼓勵和支持健康的遊戲體
驗。CPD還開發了泛用的遊戲功能和服務，如Riot的玩
家檢舉評估流程，並從遊戲概念到營運上，就玩家互動
設計原理與遊戲團隊交換意見。

CPD已經在許多方面投入心力，
幫助解決Riot遊戲中的不良行為：

我領導的團隊致力於促進玩家良好互動，減少不良行為和鼓勵健康
遊戲的領導者，因此團隊成員要能反映了各類型的文化、經驗和身
分認同，這對我來說極為重要。Riot的多元和包容計畫幫助我建立
並維持了一個能容納各類觀點的團隊。當我們與遊戲團隊合作，將
玩家互動的設計原理應用於遊戲時，如此的多元性也會讓我們的玩
家有更好的體驗。」

資深產品經理Paul S.
總玩家互動部門

應對不良行為

開始開發語音通訊審核系統，加強掌握我們遊戲內的不良語
音聊天檢舉

目前與Riot遊戲工作室合作，在遊戲開發生命週期的早期就
深入進行玩家互動的諮詢和評估，做為評估遊戲是否準備好
發行的審查環節

持續強化我們的偵測系統，尤其是我們的名稱檢查以及文字
聊天審查系統，並包括了強化偵測身分認同相關的專有名詞

與Riot Karma以及Riot的客服團隊合作，連續兩年提供
危機簡訊熱線 (Crisis Text Line，簡稱CTL）服務。危機簡
訊熱線為北美洲玩家提供免費的簡訊諮詢服務，玩家可以發
送包含關鍵字RIOT的簡訊至741741。我們正在繼續評估將這
類型服務拓「
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https://venturebeat.com/2020/03/11/riot-games-launches-player-dynamics-to-help-improve-multiplayer-experiences/#:~:text=Riot%20Games%20launches%20player%20dynamics%20to%20help%20improve,improve%20the%20player%20experience%20in%20online%20multiplayer%20games
https://venturebeat.com/2020/03/11/riot-games-launches-player-dynamics-to-help-improve-multiplayer-experiences/#:~:text=Riot%20Games%20launches%20player%20dynamics%20to%20help%20improve,improve%20the%20player%20experience%20in%20online%20multiplayer%20games
https://euw.leagueoflegends.com/en-gb/news/dev/behavioral-systems-april-2021/
https://www.polygon.com/22410790/valorant-riot-games-voice-moderation-ai-chat-recording
https://fairplayalliance.org/framework/
https://fairplayalliance.org/framework/
https://www.crisistextline.org/


當我們的創辦人在15年前草創這家公司時，他們的目標是
為玩家創造一個可以被看到、聽見和接納的遊戲。今天我
們在世界各地超過3000名的Riot工作夥伴，會在往後15年
或更遠的未來，專注完成這一項使命。

我們慶祝成功，記取教訓，同時追求卓越，成為玩家和
Riot夥伴的優質公司。2020年讓我們知道，我們可以在
極為艱難的情況下達成驚人的成就。去年我們推出了多款
遊戲，這並不容易，過程也不是一路順暢，但我們持續學
習，繼續傾聽，不斷成長。

最後，我們在去年獲選為最佳職場（Great Place to 
Work），有94%的Riot員工認為Riot的確是很棒的工作場
所，讓我們感到既榮幸又虛心。我們同時也很高興獲得了
《金融時報》的多元化獎，這個獎項的評選過程是由《金
融時報》調查15,000家公司超過10萬名員工，並評估員工
對公司包容性，以及公司促進各類多元化的努力這兩方面
的看法，才選出獲獎企業。最近，在2021年7月，我們被
《財富》雜誌評選為前100名最適合千禧世代的企業（100 
Best Workplaces for Millennials）。我們很高興，Riot員
工能感受到我們文化上的進步所造成的影響，我們會繼續
努力，確保我們的文化能讓優秀的人才成長茁壯，讓他們
發揮所長，嶄露頭角。

#TogetherWeAreRiot




