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内容概要

　　本书是一本系统介绍MMP(大型多人，Massively Multiplayer)在线游戏开发知识的文集，汇集业内
最优秀的游戏开发人员智慧的精华。
本书不仅从MMP游戏的角度对客户端技术进行了讨论，还深入剖析了MMP游戏设计、架构、服务端
开发、数据库技术以及MMP游戏核心系统等特定于MMP游戏的知识。
对于广大MMP游戏开发人员来说，本书是不可多得的参考资料。
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编辑推荐

　　《大型多人在线游戏开发》对于广大MMP游戏开发人员来说，是不可多得的参考资料。
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