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内容概要

《神作之路:卓越游戏设计剖析》是多位游戏行业领导者的访谈录，畅谈游戏制作经验，全面深入地介
绍了各种超级游戏团队的内部运作模式。
通过各种案例分析了游戏创建全过程的正确举措和失策之处，涵盖游戏的概念开发、原型设计、生产
、测试和发行阶段。
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作者简介

《神作之路:卓越游戏设计剖析》作者Michael Thornton Wyman，Big Splash Games的CEO，备受赞誉的
热卖休闲游戏《巧克力大亨》系列的开发者。
此外，Wyman还是一名资深的独立咨询顾问，并做过是EA Canada、Lucas Learning和Maxis 的制作人和
项目主管，他参与设计并制作过很多不同平台下的多款电子游戏，作品包括从Web游戏到3A级主机游
戏。
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章节摘录

版权页：   插图：   LoPiccol0认为，虽说这个打鼓游戏是个特例，但原型设计还是对《摇滚乐队》的成
功起到了关键的作用。
总的来说，他还强调了快速原型开发对于落实游戏新功能的重要性。
他说道：“对于我们来说，游戏概念及其所需技术都要从头开发，概念与实现之间的落差实在是太大
了。
因为节奏行为组件的代码库已经很成熟了，所以可以轻易地用它们开发新功能。
通过快速原型开发，这些也可以应用到全新功能中，很多开发人员就能专注于创新，验证概念是否能
够落实。
” 很明显，已有的健壮代码库让Harmonix受益匪浅，使他们得以在项目早期即开始大规模的原型设计
。
 6.1.2同时开发软硬件 “《摇滚乐队》开发初期，我们仍跟过去一样，着重于软件方面的开发，但后来
却决定独立开发硬件，”Kay解释道，“这是一项非常艰巨的任务，从头开始设计控制装置，并且要
用不到一年的时间来量产，难度可想而知。
虽然代价很大，但对于一款像《摇滚乐队》这样的游戏来说，硬件设备的作用也十分关键，至少和软
件一样重要。
软硬件的设计研发同时进行，从而使我们可以充分地掌控用户体验。
” 如前所述，他们先是做出了一款打鼓类游戏的原型。
“这个打鼓游戏原型十分重要，它使我们可以和工业设计师进行清晰简洁的沟通。
改装的电子鼓采用4个鼓盘加l个低音鼓踏板这种基本造型特点表现得很好，因而主要挑战就在于，如
何尽量使控制器能够兼顾良好的用户体验和低廉的价格。
吉他控制器就有些麻烦了，当我们初步解决了架子鼓控制器后，才开始研发它。
” “硬件这一领域对于我们来说十分陌生。
在一个月的项目周期中，为了力图弄清楚关键性问题并制定正确对策，我们犯了很多错误。
2007年4月开始为架子鼓和吉他这两种控制器制作模具（注塑用的钢模），大概花了8N时间，然后最
多就剩下4周的时间来试制成品并调整改进。
2007年9月，第一批货从中国发出。
截至2008年1月，一共售出了200多万台控制器。
” 6.1.3采用合谋模式的变体来把握玩乐队的感觉 正如LoPiccolo所说，寻找玩乐队的本质感觉就是项目
中心目标之一。
Kay认为他们在这方面做得很成功。
“我们刚开始做了一个4人合作游戏。
一上手，我们就明白在玩法设计上所面临的最大挑战了。
我们做的这种所谓‘合作’机制不过是把4个独立游戏同时运行而已。
这种团队体验哪行呢？
很显然，我们还需要一些关键要素——玩家交互！
没有理由不去关心其他玩家的状况，更不必说在真实乐队中乐手间都能明白的那种默契了。
这种多人合作游戏模式就是《摇滚乐队》存在的意义，因此它必须要让人眼前一亮才行。
”
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编辑推荐

《神作之路:卓越游戏设计剖析》包含业内人士现身说法，说服性更强。
聆听数十名优秀游戏人的心得感悟，深入剖析十大经典游戏作品 ，提炼总结开发中的最佳实践及常见
失误。
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