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内容概要

本书展示了如何利用.NET强大的功能创建令人激动的、功能齐全的游戏。
因为在.NET中可以利用DirectX9，所以读者现在不需要使用复杂的C++代码就可以编写各种奇特的游
戏。
 本书不是一本介绍.NET的全面指南，但是读者可以在开发各种有趣游戏的过程中学习如何编写.NET
程序。
    开发游戏是一项具有挑战性的工作，而面临的挑战根据游戏的不同而各异。
本书剖析了5个不同的游戏，读者可以从中发现如何解决不同的问题。
例如，如何创建一个简单的游戏框架？
如何将二维游戏转换成三维游戏？
如何创建具有人工智能的游戏特征？
如何编写通过网络运行的游戏？
在本书中，我们将为上述问题以及其他一些问题提供答案。
这些答案将在介绍二维及三维Spacewar等游戏时给出。
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