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前言

　　所谓RPG，全称是RolePlayGames，译为角色扮演游戏。
它的雏形是由欧美的AD&D（龙与地下城）纸牌游戏发展起来的。
　　随着时代的发展，RPG渐渐分为两个流派，一是以欧美为主体的西方风格，一是以日本为主体的
东方风格。
西方风格的基础系统架构一般都以TSR为基础，魔法、怪物、奇异的大陆、混乱的时代这些要素充满
整个游戏，其代表作为《创世纪》系列、《Diablo》系列和《魔法门》系列。
而东方风格的RPG秉承日本人严谨的风格，虽然也涉及魔法、怪物、大陆等基本元素，但是剧情所占
比重比较大，其代表作为《勇者斗恶龙》和《最终幻想》系列。
值得注意的一点是，中国风格的RPG——武侠游戏的兴起。
武侠是中国独有的艺术体系，也是惟一能在被称为第9艺术的游戏世界里表现中国文化博大精深的RPG
游戏。
其中比较突出的代表就是《轩辕剑》系列（《仙剑奇侠传》也归于此系列）、《侠客英雄传》系列、
《啸傲江湖》系列等等。
　　RPG不同于其他类型的PC游戏，它通常注重整个游戏世界的完善和拟真。
因此，相对于其他动作等类型的游戏而言，开发初期的设计工作要繁琐得多。
　　而作为一名程序员，要做的第一件事就是选择一把顺手的武器——编程工具。
做程序的朋友都知道，比较流行的编程工具名目颇多，比如：VB，DEPHI、汇编等等。
但是如果你决定做RPG编程，那我们向你推荐MicrosoftVisualc++。
使用VC开发RPG游戏，它有着更贴近底层、代码运行速度快、便于优化等RAD工具所无法比拟的优点
，也是国内外专业游戏制作公司的首选开发工具。
　　开发RPG的程序员，不仅要从局部的细节编写人手，更要学会从大局上控制编写进度。
你应该学会在编写之前，拟订好各项工作分配计划，设计出各类有用的文档，制订开发周期，这样，
才不至于在开发过程中因为某个环节上的疏忽而导致整个项目的流产。
另外，很重要的一点就是，必须让你的代码具备可读性，也就是必须有大量的注释，这样，不论是你
或其他人在查阅以前的代码时，有一个准确的追踪思维。
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内容概要

　　本书采用循序渐进的综合讲解模式，注意每章节的完整性和联系，让读者一开始就从大局去看编
程，而不是学会了一些语句和函数，却无法编出一个完整的程序。
从这个思路出发，全书将只有一个游戏实例，但它是完整的。
全书的所有内容都结合这个实例，教会读者从游戏程序设计到编写再到调试的全部流程。
为了降低读者的学习难度，我们用GAF引擎（注：GAF是第二人生游戏开发工作室设计的一套游戏开
发框架程序）的简化版来介绍图形音乐编程，这样让读者可以轻松入门。
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章节摘录

　　首先它必须和平时操作界面控制状态交互。
所谓的平时，就是非战斗状态，例如角色在城镇或者迷宫中行走、交谈。
　　接下来一个不可或缺的部分就是脚本控制状态。
因为所有的对白都在脚本中，程式需要同脚本控制互动才能进行对话控制。
并且，脚本还需要在特定的触发条件下启动战斗处理状态，从而进入战斗部分。
　　战斗处理状态又和玩家控制状态交互，通过玩家的控制来进行战斗处理（比如玩家决定使用绝招
或者魔法，那么这个信息被传达至战斗处理状态进行处理）。
战斗处理状态也要和战斗操作界面控制状态进行交互，让它来实行具体的操作（比如显示招式的选单
）。
当然，战斗如果失败，玩家就必须被迫进入常规失败的状态——胜败乃兵家常事，大侠请重新来过。
　　大家可以把这几个状态看做一个整体，它们大多数都是交互进行的。
尤其是玩家控制状态，因为程式的每一步动作都要根据玩家的命令行事：玩家在非战斗状态下控制角
色行走；当角色和NPc进行对话时，这时的玩家控制触发脚本控制，由脚本来触发对话信息；当角色
碰到敌人时，脚本控制又触发战斗处理；战斗处理对玩家的战斗命令进行辨别，施展相应的招式，当
然，战斗处理也要让敌人做AI（人工智能）的应对；战斗操作界面不断播报现场状况。
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