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内容概要

　　从一个想法、一个创意、一个故事，到一款引人入胜的游戏，是一个极其繁杂的设计创作过程。
开发一套质量高、趣味强、销量大的游戏，需要综合调动各领域专业人员的聪明才智，包括：游戏策
划、程序设计、美术设计、三维动画、网络程序、音乐制作、测试调试等等。
游戏创意与策划环节，是整个设计开发过程的灵魂，美术设计与程序设计等工作都要在此基础上逐步
推进。

　　游戏创意是游戏专业的必修基础课，本书系统讲解了游戏创意的表现技巧，包括文字表现、画面
表现、程序表现等。
全书共分七章，分别为：自我评价机制、创意的源头、创意的评价与阐述、游戏的故事情节、制定游
戏规则、游戏的角色形象、将创意具象成故事。
全书通过大量的精彩案例，深入剖析成功背后的创作历程，全面提升游戏创意者的综合素质，想像力
、技术意识、分析能力、数学能力、审美能力、百科常识、写作技巧、绘画技巧、整合能力等。

　　本书知识全面，形式活泼，图文并茂，易教易学，适合游戏专业基础课教学，也可作为业余爱好
者的自学用书。
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章节摘录

版权页：   插图：   进入90年代，随着松下、世嘉、索尼公司纷纷推出3DO、SS、Ps等32位游戏机，光
盘驱动器也成为个人电脑的标准配置，冒险类游戏又重现生机。
借助于光盘存储海量信息的优势，也借助于图像技术的进步，重返游戏市场的冒险游戏以脱胎换骨的
品貌令世人为之一震。
在这一时期，较有影响的冒险类游戏有《D主食卓》、《神秘岛》、《杀人月》等多部作品。
它们在市场上的成功，不仅预示着冒险类游戏有了柳暗花明的发展前景，同时也体现了电脑游戏对互
动性叙事结构的探索充满了艺术家的激情。
 其实，叙事性不仅存在于冒险类游戏之中，它还广泛存在于其他一些游戏类型之中。
如果我们用故事情节作为一项划分标准，电脑游戏可以作如下的分类：①故事情节他律型游戏；②故
事情节自律型游戏；③故事情节不在型游戏。
 与故事他律型相对应的游戏多半属于冒险类。
即这一类型游戏的故事情节是预先设定好的。
它旨在提供这样一个故事的解读过程。
在这个过程中，玩家不是故事的创造者，恰恰相反，玩家要受到故事情节的束缚，并在既定的故事框
架内沿着正确的线索去打开一扇扇“阅读”之门。
冒险类游戏在创作实践过程中，更多的借鉴传统的叙事艺术中能够激发读者智力活动的相关表现样式
，诸如推理小说、悬念或恐怖电影等。
 与故事自律型相对应的游戏大多为策略类游戏，其中还包括一部分角色扮演类游戏。
在故事自律型游戏中，由于具有开放型的结构，因而赋予了玩家较大的选择空间。
玩家推进游戏的发展过程，也是创编了一个故事的过程。
即玩家是故事的创造者。
 与故事不在型相对应的游戏有动作类和拼图类。
也许有人会说动作类也是有故事的，但那仅仅是一种把玩家从A地引领到B地的借口而已。
这类游戏主要是锻炼人的反应能力，因而又称本能化游戏。
它取悦于玩家的是感官上的刺激。
 不管是故事的自律也好，他律也罢，这种叙事意义上的界定对电脑游戏而言都是相对的。
他律中有自律，自律中也有他律，电脑游戏正是在上述三种类型的不断融合的过程中向前发展的。
 三、角色扮演游戏 在电脑游戏的世界中，角色扮演游戏的地位一向是无法取代的。
这一类型的游戏让玩家可以扮演许多在现实生活中无法实现的角色。
生性懦弱的玩家可能想要扮演个性粗暴的角色，平常正义感强烈的玩家也许会想要扮演将社会规范玩
弄于股掌之上的大好大恶之徒。
就是因为通过这样的渠道，玩家有机会用不同的方式去获得自我的实现，或是宣泄现实中压抑的情感
，才让所谓的角色扮演游戏成为非常受欢迎的一种娱乐。
 电脑角色扮演游戏源起于纸上战略游戏。
经过慢慢演化成纸上角色扮演游戏，最后才搬上电脑的。
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