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内容概要

《动画馆》系列丛书试图囊括与动画相关的所有领域的内容，比如说正在撰写的《“怪”谈——日本
动漫文化中的传统妖怪》等专著。
之所以做这件事是因为我一直认为，仅仅把动画自己那点事儿弄明白对动画艺术与产业的长期发展远
远不够，必须搞明白与动画貌似无关却又有着千丝万缕联系的其他艺术门类与产业状况，才能使中国
动画真正强大起来，例如动画和玩具、动画和漫画、动画和电子游戏、动画和儿童文学、动画和电视
等等。
只有把这些兄弟艺术门类与产业链的历史、特点、运营模式、成功经验、代表人物、经典案例以及它
们与动画的关系研究透，动画艺术与产业才能立体与清晰。
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作者简介

李浩，1982年生于江苏省徐州市，2005年毕业于中国传媒大学设计艺术学专业，获得硕士学位，现在
奥美互动北京（Ogivy One Beijing）工作，任交互设计师。
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章节摘录

插图：在镜头的运用手法上，坂口博信更是将其电影化的创作思想诠释到空前高度。
为表达游戏人物当时焦躁无助的心情，坂口博信采用一种横向无序移动的平行视角，这个场面后来被
许多游戏制作学校收录为示范教材。
另外，游戏一开始的几组镜头也让人难忘。
借助SFC微薄的三维能力，蒂娜和两个士兵驾驶魔导甲，在风雪中前进，伴随磅礴中又略显悲伤的主
题音乐，气氛被渲染得非常到位，这种视听语言也是坂口博信的标志。
在游戏系统上，《最终幻想6》第一次引入了手动输入组合键的特技（《最终幻想8》的赛尔特技由此
而来），玩家通过一系列指令发动连续攻击，使得RPG也有了类似于FTG的爽快感。
游戏中召唤兽数量达到了惊人的27个，要想全部收集是要花一定的时间的，不过播放召唤兽的动画带
给付出努力的玩家们的成就感也是无法用语言形容的。
《最终幻想6》的重要分支情节也是系列中第一次出现的，有些关键情节会有选项给予选择，影响着
游戏最后的战斗和演示画面。
游戏中有着数不清的秘密，需要人们慢慢发掘，至今仍有一些悬疑为人所研究讨论，比如隐藏的怪物
等等。
为了进一步迎合大众，在坂口博信的主张下本作大幅度简化了该游戏的战斗系统，其职业系统远不如
前作那么个性鲜明，玩家只需要按照固定的模式组合技能便能很轻松地通关（装备同时使用两种武器
的源氏之手+盗贼之小手和连续四次物理攻击的魔石）。
这种弱化职业的设定在之后的《最终幻想7》中更是被贯彻得淋漓尽致。
有一些玩家抱怨游戏难度实在太低，事实上这也是坂口博信理念的延伸，相对于不少以战斗为卖点的
游戏，《最终幻想6》更主张体验一部曲折的电影，这种理念也使得《最终幻想》在国外的市场获得
了认可，因为，毕竟电影作为一种艺术形式已相当成熟并且被广泛认可了，后来界定的较少接触游戏
的所谓“Light User”用户群，早在此时就已经引起了史克威尔的重视。

Page 5



第一图书网, tushu007.com
<<世界游戏制作大师>>

后记

能在这个充斥着浮躁的社会中坐下来，写一本关于游戏制作人研究的书，对我来说不啻是一种恩赐。
从小就喜欢游戏，第一次买回任天堂红白机抱在怀里自豪地踢开家门的情景至今历历在目。
自那一刻起，我就和游戏结下了不解之缘。
成长之路，都伴着游戏。
现在动动模拟器玩玩FC，就忆起小学时光；看到《最终幻想7》的补完计划，就想起初中和朋友们彻
夜通关。
一个游戏，就是人生的一个片段。
真的，有时候感叹自己所生环境之好，从计算机的诞生到电子游戏开始改变一代人的生活娱乐方式，
只用了短短几十年时间，这个客观的存在也决定了这是个奇迹辈出的时代：有那么多充满创意的游戏
作品问世，有那么多游戏业内的风云事件让我们唏嘘，有那么多大师级的人物注定将成为一个时代的
注脚。
成书时，看着这些谈不上华丽的词藻、谈不上严谨的观点，自己也有一些遗憾，但是，对于这个过程
带给自己的收获，我真心希望能与各位爱好游戏的读者，一起分享！
感谢的人：我的父母——虽然小时候无数次把我从游戏机厅揪出来，但是依然支持我的爱好；我的女
友——依然还在为游戏和陪她的时间苦恼，在此要对她说声抱歉；薛燕平老师、冬妮编辑——没有他
们的帮助和鼓励，这本书上的文字只能停在脑中；苏雨、吴江、胡春贺、常青、张楠、戴楠、张洁、
黄墨樵等朋友——一直以来的好玩友，在每一游戏领域都有研究，对我的书非常有帮助；王斐、杨淼
——真正懂游戏、爱游戏的大孩子，术业有专但也和游戏融会贯通，在本书的逻辑结构等方面助我一
臂之力；《游戏机实用技术》、《电子游戏软件》等杂志和媒体、Darkbaby等知名业内评论——业内
的先行者，永远的老师们。
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媒体关注与评论

我时常提醒自己，每天总有人在玩我设计出来的游戏。
那么下一次又要通过何种方式和题材，如何给予他们更多的惊喜呢？
　　——宫本茂我希望玩家能够为他们自己的创造力感到惊讶，我想让玩家感到自己不像天行者卢克
而像乔治·卢卡斯。
　　——威尔·莱特我是一个傲慢、自以为是的古怪家伙，但我只想做我想做的事情。
　　——约翰·卡马克
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编辑推荐

《世界游戏制作大师》是由中国传媒大学出版社出版的。
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