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内容概要

　　本书对Windows
Phone游戏开发的流程进行了详细的讲解，对其核心内容和开发技巧进行了深入的说明；对游戏场景
和游戏菜单，2D动画和纹理处理，精灵的矢量移动和控制，战斗和魔法系统，关卡设计和数值平衡，
音效处理和文本处理，以及游戏优化等这些在游戏开发中遇到的实际问题进行了详细的分析和解答，
并对XNA主流框架和混合编程进行了细致的分析。
本书还针对Windows
Phone 8的游戏开发新特性进行了详细的说明。
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王传炜，MagicJelly Game Studio联合创始人。
9年NET开发经验，历任软件工程师、培训讲师、技术经理等职位。
技术专长：ASP、NET、HTML5、SilverLight、XNA、WindowsPhone。
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编辑推荐

《Windows Phone游戏开发实战》以笔者王传炜在今年年初开发的“GuardedPineess”游戏为例子，从
零开始讲解整个游戏的开发过程。
作为初学者，只要有一定的C#语言基础，就能学会如何开发一款能在Windows Phone Store上发布的游
戏。
而且，在《Windows Phone游戏开发实战》里笔者把平时游戏开发里的一些经验总结以及在Windows
Phone Store上发布的过程都做了翔实的介绍。
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