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内容概要

本书详细介绍关卡策划在整个游戏中的作用，主要内容包括：怎样制作一个游戏、定义游戏、关卡的
挑战性、关卡创意、设计关卡、模板和改进关卡等。
还全面讲述了多种游戏类型的开发过程。
    本书语言生动、结构清晰、内容全面、编写严谨。
可作为游戏策划人员及游戏爱好者的参考书。
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作者简介

Phil Co，拥有维吉尼亚大学的建筑学学位，但他选择了开发电子游戏作为自己的职业。
他最初在世嘉游戏公司作测试员，1996年成为关卡设计师并自此开始在一些最受推崇的游戏开发团队
里工作，包括Cyclone工作室、暴雪娱乐公司以及Valve Software公司, 是极受欢迎的《半条命》系列
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媒体关注与评论
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