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前言

无论你是专业设计师、胸怀大志的设计师、爱好者还是游戏设计专业的学生，本书旨在挑战你，提高
你的头脑风暴能力，并且给你带来乐趣，让你的设计技能快如刀锋。
本书各章涵盖了大量对游戏设计师而言重要的主题。
每章有3个主要部分：概要。
对所提供主题的大致介绍。
所有的素材都来自作者在业内的真实经历。
设计挑战。
通过5个挑战让读者对素材进行实战，探索主题，并且扩展该领域的知识。
除非有研究需要，否则所有的挑战都无须进行任何计算机程序设计，甚至都不需要有台计算机。
即使需要做研究，通过那些古老的书籍也是可以的。
非数字短述。
一组可以制成全功能的非数字游戏的主题。
非常适合于作为快速头脑风暴会议的主题或家庭作业。
专业游戏设计师如果你已经是一位游戏设计师，那么本书内容可以作为复习，也可以作为你和团队中
的其他人（尤其是初级设计师）一起接受挑战时的参考框架。
你可随意翻阅感兴趣的或者与自己相关的章节。
本书的素材来自于业内的经验，我们欢迎所有的意见反馈或者建议，以便在以后的版本中使用。
如果你供职于一个有完整设计部门（不只是你一个人）的公司，那么可以与其他设计师一起来应对这
些挑战。
如果设计部门较大（有8个人或更多），那么可以分成多个小组，在每次任务结束时提交工作成果。
当本书的作者在与同一间办公室的其他设计师一起工作时，也会定期与他们一起做这些练习。
这些练习——尤其是“钢铁设计师”练习，也非常适合于作为应聘者的设计测试。
你可考虑在公司内定期举行“非设计人员的设计练习”，提供一些素材并且为那些对游戏设计感兴趣
或者与设计师们靠得近的人带来一些挑战。
显然，许多人对成为设计师颇感兴趣，他们对于这种活动的举办及对这些知识的传播将充满感激。
尚未成为游戏设计师的读者如果你对游戏设计感兴趣，但尚未成为业内认可的设计师，那么你会发现
每一章内容带给你的体验都会很有启发。
从第1章“基础知识”开始，了解所需的技能和核心知识。
对于其他章，我们建议每阅读一章就玩一次相关类型的商业或独立游戏（如果你没玩过的话），然后
在结束时处理一部分或全部挑战来练习所学的新技能。
如果你是自己做这些练习（比如不作为课程所指派的作业），那么你可能会被看起来容易的挑战所吸
引，要抵御这一诱惑。
要找那些看起来吓人或者就是无趣的练习来做，它们才是能够帮你最好地建立起所需技能的练习。
如果你足够幸运，有对游戏感兴趣的志同道合的同事，那么和他们一起组成团队来接受挑战将会有更
好的收获（把这想象为读书俱乐部，当然，要更有趣一些）。
本书中的许多挑战都建议以小组的方式进行头脑风暴，如果自己单干，那么结果将极为不同。
如果你希望有朝一日成为游戏设计师，那么要保存好你为这些挑战所做的工作。
它们可以成为你的设计资产中的一部分。
设计一个完全实现的视频游戏虽是必须的（这样的作品应该是你的资产的基础），但如果能有一些额
外的、展示你对常见设计领域问题的解决能力的作品，这会让雇主对你是个怎样的设计师有更好的了
解。
而对本书的挑战非常有创意的解决方案在面试时也可作为一个谈论的话题。
如果你是学生，而且本书是游戏设计课程所要求的课本之一，那么，不要在课程结束时就把这本书束
之高阁。
本书的内容和练习对一个季度或一个学期的课程来说太多了些，但每一章和每个挑战都旨在为游戏设

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<游戏设计师修炼秘笈>>

计者带来帮助。
在课程结束之后，请尝试阅读那些不能在课堂上讲授的章节，最好也做其中的挑战练习。
可利用寒假或暑假的时间来研读本书。
虽然说，就算你不这么做也不至于就成不了游戏设计师，但如果你愿意做，那么通过实践所获得的技
能将让你成为最好的设计师。
游戏设计教师如果你教授游戏设计方面的课程，那么根据课程的不同，本书有许多用法。
目前，本书可以用做：游戏设计实践导引课程的初级课本。
大量课程的补充练习课本。
非数字游戏设计课程的初级课本。
如果学生已经学过游戏设计理论的导引课程，那么本书可为游戏设计实践课程提供一系列的挑战练习
作为基础。
给每章来一个简要的复习性的讲授（大多数章只需30分钟到一个小时），然后直接切入每章末尾的挑
战。
将研究活动作为作业来布置，而课堂时间应主要用于进行小组头脑风暴及设计活动。
非数字短述也是极好的课堂内项目或者家庭作业的来源。
对于高级游戏开发课程，本书中的大多数挑战均可经过扩展而成为需要一整周来完成的项目。
如果学生知道如何编程，那么任何具有可交付成果的游戏概念的挑战都可让学生来实现成一个可工作
的快速原型。
你甚至可更进一步，在课程开始时让学生选择设计挑战，在一季度或者一学期（甚至整个学年）的时
间中扩展它们，使其成为一个完整的、可工作的游戏。
更多的话画家通过画许多画让自己更优秀，雕塑家通过制作雕塑来磨炼其技艺，而游戏设计师通过设
计大量游戏来提高水平。
遗憾的是，设计一个完整的视频游戏（并且实现它，然后查看自己所做的一切是对是错）可能需要许
多年，而我们都希望能以更快的速度来提高水平。
本书的主线是一组挑战的集合。
大多数挑战都设计为只需两个小时或更短的时间即可完成，而且每个挑战都专注于真正的游戏设计师
通常所需具备的某个极为重要的技能。
在其他书籍中，这些挑战可能会以某种本身无趣的活动来命名，比如习题或问题或作业。
本书中的活动旨在让读者有所享受、有兴趣、觉得好玩及觉得很有挑战性，也就是挑战。
我们欢迎读者的问题和任何对本书将来版本的建议。
读者可通过本书的站点designgames.wordpress.com来联系作者。
琐记：本书缘起两位作者都是有相似故事的人。
他们都是最近从全职游戏开发转向当全职教师并利用业余时间接合同的游戏设计师。
他们都教授实用游戏设计课程，这样的课程要求学生定期设计游戏。
要不是有完全不同的个性（及设计技能、外貌等），他们本应是双胞胎。
Brenda邀请Ian和她一起写一本书（不是这本）。
Ian则反邀Brenda以他们在一起工作时所用的练习为基础写一本游戏设计练习的书。
对于游戏开发教育邮件组Game_Edu中出现的“低技术含量”的游戏设计练习，他们都很感兴趣，但
还没有这方面的图书。
本书最终开创了先河，因为写起来很有趣，而且源自作者的经验。
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内容概要

　  《游戏设计师修炼秘笈》是一本训练游戏设计师的书籍，旨在启发、提高读者的头脑风暴能力和
游戏设计技能。
全书充满了令人愉悦的、有趣的以及有挑战性的练习，每一章都涵盖了来自真实业内经验的对游戏设
计师来说很重要的主题。
每一章在讲解了主题之后会提供五个&ldquo;挑战&rdquo;，每个&ldquo;挑战&rdquo;都可在两个小时内
完成，以便读者在该领域内对素材进行实践、探索主题并且扩展知识。
同时每一章还包含了10个&ldquo;非数字短述&rdquo;，可以进一步提高读者的技能水平。
　  《游戏设计师修炼秘笈》有助于游戏设计师、爱好者以及游戏设计专业的学生提高自己的游戏开
发技能水平。
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作者简介

作者：（美国）Brenda Brathwaite （美国）施雷伯（Ian  Schreiber） 译者：陈征 等Brenda Brathwaite，作
为视频游戏行业的一位从军26载的老兵，Brenda Brathwaite既是一位游戏设计师，也是沙瓦那艺术与设
计学院交互设计与游戏开发系的系主任。
她曾参与过22个世界知名游戏项目，包括获奖的角色扮演游戏——《巫术》系列及战略角色扮演游戏
——《铁血联盟》系列。
Brenda是国际游戏开发者协会（International Game Developers Association）的理事，而且是一位热诚的
反审查提倡者。
她经常在大学里和会议上演讲，根据Ernest Adams在2007年为《Next Generation》杂志所撰写的文章
，Brathwaite是当今在视频游戏开发领域持续服务时间最长的女性。
她是《Sex in Video Games》的作者。
Ian Schreiber已入行8年，最初是个程序员，而后成为游戏设计师。
他参与过5个游戏的开发，包括《Playboy:the Mansion》和任天堂DS版的《Marvel Trading Card Game》
等。
他还为两家《财富》500强公司开发过培训/模拟游戏。
Ian在俄亥俄大学、哥伦比亚州立社区学院和沙瓦那艺术与设计学院教授游戏设计与开发课程。
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市场10711.1 我为何要关心，难道这不是市场人士的事吗10711.2 了解目标市场10711.3 目标市场的能
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——超越DDR11111.6.3 挑战3——瞄准每个人11211.6.4 挑战4——以加勒比为目标的旅游11311.6.5 钢铁
设计师挑战5——教育性的MMO11511.7 非数字短述115第12章 学习不熟悉的体裁11712.1 为何从体裁开
始11712.2 如何开始11712.2.1 玩、玩、玩11712.2.2 找合适的书11812.2.3 玩与设计11812.2.4 审视评
论11812.3 挑战11812.3.1 挑战1——运动游戏11912.3.2 挑战2——塑造暴徒12012.3.3 挑战3——思想探
索12112.3.4 挑战4——无能12212.3.5 钢铁设计师挑战5——体裁更改12212.4 非数字短述123第13章 设计
讲故事的游戏12513.1 作者、设计师，还是二者都是12513.2 剧情12513.2.1 三幕剧情12513.2.2 英雄的五部
分旅程12613.2.3 编剧用控制图表12613.3 叙事学和游戏学12613.4 游戏中故事的种类12713.4.1 线性故
事12713.4.2 分支故事12713.4.3 开放结局故事12813.4.4 实例12813.4.5 紧急故事12813.4.6 主题设定12813.4.7
算法故事12813.5 讲故事的方法12913.5.1 转场和电影艺术12913.5.2 游戏中的事件12913.5.3 对话129
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章节摘录

版权页：插图：字是哪个是无法提前知道的。
这个决定不是没有意义的，因为它影响游戏的结果。
但它却不是一个有趣的决定，因为玩家没有信息来支持他的选择。
决定是完全随机的；一个数和另一个数一样好。
但游戏仍旧有吸引力，因为它带来冷冰冰硬邦邦的现金作为回报；要是少了金钱，那么这样的决定就
一点儿也不具娱乐性了。
更有战略性的游戏也会无意中包含这样的决定。
如果玩家看到某款游戏中的NPC要求选择如何介绍自己（有秘密握手、标准问候和展示徽章等）却没
有任何额外的信息，那么这个选择就只能是盲选。
如果玩家曾经听说过关于这个NPC的留言，或者NPC首先介绍了他／她／它自己，那么这个决定就不
仅有趣，更会有回报。
总的来说，如果给予玩家足够的信息，那么盲决定可以转变为其他形式的决定。
顺便说一句，这并不意味着完全的信息。
只要玩家能有一些信息来作为选择的依据，其决定就不是盲决定。
实际上，有些进行中的决定颇为有趣，因为随着时间的推移会有更多信息被揭开，决定也随之改变。
6.2.4 折中当玩家没有足够资源来实现所有目标时，就会发生折中现象。
所有的黄金只够从一款更好的武器、一些更好的盔甲或者一个新咒语中挑选一样来买；追逐逃跑中的
邪恶巫师还是从龙的手中救出公主；是租一对步兵还是建一座半狮半鹫的怪兽孵化场并且增加一些飞
行员；是给狙击手配个来复枪还是AK.4 7；在与大怪兽大战时是用上爆炸魔杖还是留到以后在可能更
困难的战斗中再用。
所有这些选择都不能明确地说它是“正确的”或“错误的”，但都有优点和缺点。
你突然间就会感觉这像是一个真实的选择，一个重要的选择。
如果一种选择要比另一种好，那么这些类型的选择很容易就会变得明显。
如果在游戏中对选择经过权衡，不存在单一的最好的方法能够赢了又赢，那么这个游戏就称为平衡的
游戏。
当游戏提供许多切实可行的通往胜利的道路，而且玩家必须按照他们自己个人的风格和游戏中的环境
因素在其中选择一条道路时，做出决定就会充满乐趣。
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编辑推荐

《游戏设计师修炼秘笈》是游戏开发技术系列丛书之一。
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更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 10


