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内容概要

本教材将带你踏出游戏设计之旅的第一步，而这个旅程将会令人兴奋。
丰富的游戏截图、插画以及“手把手”的教程将引导你遍历电脑游戏设计和开发的整个流程。
    本教材向你展示了设计中的常规惯例，详细讲解了线性与菲线性游戏的原理，如何开发跨平台游戏
以及如何设计并制作出令人激动的角色、关卡和游戏场景。
    本教材包含了大量实践练习，提供了常用软件和游戏引擎的信息，它将给你一个关于游戏开发的清
晰透彻的印象，并附带了关于如何走上专业开发者之路的指导。
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章节摘录

插图：目标与奖励游戏的一个至关重要的方面是它有一定的目标，而达到这个目标的通常只是参与游
戏的其中一方，即只允许一方胜利。
目标可以是消灭敌人，可以是实现所指定的目标(例如收集一定数量的点数)，还可以是竞速中率先冲
过终点，又或者是集齐特定的棋子。
赢得胜利本身就是一个目标，玩家可以凭借更好的技术或者偶然因素所带来的好运来击败对手。
很多现代游戏，不管是数字的还是非数字的都不把胜利作为设计奖励的核心机制，但是所有的玩家都
可以在游戏过程中得到愉悦，这是奖励的一个重要因素，不管游戏结果如何玩家都希望在游戏过程中
得到挑战和愉悦的情感体验。
普遍特征这几页的例子表明玩游戏是固有的、综合性的文化现象。
游戏机制中的很多方面都和人们对娱乐、挑战以及奖励的情感诉求息息相关。
一本讲述数字游戏的书以讨论古代桌面游戏作为开场白，也许这看起来有些古怪，但是要了解游戏机
制就要先思考游戏机制的历史。
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编辑推荐
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