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内容概要

本书抛弃了以往同类教材就技术讲技术的单一思路，按照游戏设计的流程顺序展开，从组建团队、提
出创意、文案写作，到角色、场景、道具等的设计，再到后期的Virtools操作，致力于提供一套完整的
游戏解决方案。
   本书结构清晰，内容丰富，适用于从事游戏设计、三维动画设计的广大从业人员，也可以作为大专
院校三维设计相关专业的教学用书，同时可作为电脑虚拟交互设计培训班的培训教材。
   本书特色   互动教学：通过一些简单的操作，将Virtools常用的方法与技巧贯穿其中，讲解通俗易懂
、深入浅出，非常适合入门级学员的使用。
   实用至上：本书采用案例教学，以具体案例为主线进行讲解，结合大量的图片说明，并在光盘中附
有素材，方法简单实用。
   循序渐进：从最初的模型数据的建立到最后的虚拟交互制作，本书一步一步地讲述一个团队进行游
戏创作的过程。
从快乐出发，将“玩”与创作完美结合。
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章节摘录

第二章　Virtools游戏策划2.2　游戏初期刽意。
一般的游戏初期创意方案需要通过2——3次的会议讨论得出，我们以3次头脑风暴会议为例给出讨论议
题。
主题：提出游戏创意点子，找出大家认同的游戏故事。
不管是一个潜在的玩家，还是一个潜在的投资者，你需要把游戏推销给他们，办法就是讲个故事。
他们通常更感兴趣或者更容易接受的是从背景开始的介绍，而不是“我有这样的一个构想／系统”。
对于他们来说，系统和构想是复杂的，需要花精力理解的，而故事是好听的，容易理解的，所以更容
易被接受。
那么，应该如何写一个游戏故事呢？
首先，你的故事要有个好开头。
所谓故事开头，也可以说是游戏的故事背景。
可是万事开头难，找到一个一下子把玩家心思抓住的开头，的确很不容易。
对于刚刚入门的游戏策划者，自己原创一个故事可能有些难度，在这里提供救急的“三板斧”。
“第一板斧”，找现成的故事进行改编。
很多人也许会对改编故事有成见，认为策划就应该拿全新的东西出来，才可以吸引玩家眼球。
其实，他们在下这个结论的时候就已经触犯了项目开发的基本准则，就是少花时问多办事。
尽可能减少开发周期，才能够减少开发费用和开发风险。
尤其是设计一个大型游戏，需要一个庞大的世界体系进行支撑，才可以拥有丰富的内涵，让玩家能够
一直有新的东西玩下去，还要保证所有的事件在这个世界体系中都是符合逻辑的。

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<电脑游戏策划与设计>>

后记

记得有一天，在北京理工大学图书馆的电梯里，一个老教授看见我手上捧着一摞关于“三维游戏设计
”的书，竟然笑着对我说：“游戏？
怎么设计游戏？
你是个害人的人！
”然后，他还问了我一些关于游戏设计方面的东西，走了。
游戏，其实并不像老教授理解的那样。
沉迷于电脑游戏或者赌博游戏，当然是不对的。
但是，除了电脑游戏以外，游戏着实还有其他更广阔的意义。
远古的时候，人们感觉整天打猎的生活太单调了，他们想出来各种各样的活动来充实生活。
某一天，一个人围着篝火乱蹦乱跳，大家觉得很过瘾，也跟着跳起来。
这就是“舞蹈”的来历，但是不要忘了，那时的“舞蹈”也只是一种游戏而已！
象棋，在古代何尝不是一种游戏呢？
那么今天的我们，是不是也每个月花1200元送孩子去少年宫学象棋呢？
游戏，从本质上来说，是人类自身情感表达的需要。
人是有情感的，而情感是复杂的，比如生活压抑了，很不快乐，那么怎么才能快乐起来呢？
以前，人们会去爬山、砍柴或者找个人摔跤，那么今天呢？
时代在进步，情感越来越丰富，而情感的表达却越来越难！
就拿“玩”来说，上小学的时候，我们觉得每天能去小河里游泳或者抓螃蟹那就是“玩”，或者干脆
觉得不写作业就是“玩”；上初中的时候，我们觉得每天不上晚自习那就是“玩”，或者翻围墙出校
园就是“玩”；上高中的时候，我们觉得谈个恋爱或者每天打篮球就是“玩”；上大学呢？
睡觉、逃课、旅游、通宵CS等都是“玩”⋯⋯那么现在呢？
什么是“玩”？
我不知道！
怎么连什么是“玩”都不知道了呢？
是的，“玩”，总是随着自己的心情、年龄、环境等的变化而变化。
以前认为很好玩的事情。
现在可能不会认为很好玩，因为不会投入那么多的情感了。
情感投入到某一件事情中了，即使在别人看来是很痛苦的事情，在你看来，其实也是“玩”。
比如，很多人终日以学习为乐，其实是很好理解的，他们对学习投入的是“情感”，在学习的过程中
，他们能很好地表达自己的情感。
这么看来，学习不也是一种游戏吗？
其实，任何一项事业都是游戏，游戏规则掌握得越好，玩得越顺利，投入的感情越丰富，所取得的成
果也越大。
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