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内容概要

本书不同于一般游戏设计编程类的“技术型”书籍，而是一本涉及游戏设计技术、开发和产业方方面
面问题的著作。
    本书共分11章。
前7章详细讲解游戏设计的基本知识，如游戏开发中的预视化技术、关卡设计、游戏分类、各种视觉
效果、音效、脚本事件以及游戏测试。
第8、第9两章阐述如多人在线游戏和移动电话游戏／无线游戏这些特殊类型游戏设计需要考虑的问题
。
第10、第11两章讲述游戏开发团队的分工，以及如何在游戏产业中找到合适工作的问题。
    另外，本书每一章的后面还都附有一个作者对人物的访谈录，这些被访对象都是具有广泛游戏设计
经验的专家和游戏产业中有影响力的人士，所以他们能给读者提供有关游戏设计和产业的独到和有价
值的见解。
    通过本书学习，读者不仅能独立完成游戏设计工作，而且还会对游戏设计开发和游戏产业有系统和
深入的理解。
    本书可供游戏设计工程师、开发商及游戏爱好者学习与使用。
     作者简介    Tom Meigs是一位独立的游戏顾问，他曾在The Walt Disney公司、THQ以及其他开发公司
担任过游戏设计师和制作人。
他参与了数个获奖游戏的开发，包括Madden Footall'95、Sport Illustrated Golf、Sea Quest DSV、Akira
、Bassmaster's Classic、The Mask、Youngblood，以及Disney的许多游戏。
他还是“Game Developer Magazine”的撰稿人。
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