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前言

电子游戏本质是一种虚拟现实技术——Virtual Reality，是科技发展到相当高度后诞生的新娱乐形式。
其核心在于透过一定的软硬件技术手段实现人和计算机程序的互动，在这个虚拟的过程中玩家可以体
会到精神上的快感。
那么使用电子计算机虚拟的游戏世界按照何种规则构建、人机交互的进程如何发生、游戏的故事如何
讲述，总之，怎样设计的游戏才能使玩家获得更多的快感，这些决定电子游戏成败的关键因素都由游
戏设计师来控制。
因此，可以说游戏设计师杰出的工作带来了今天电子游戏的繁荣。
Game Designer（游戏设计师）在中国普遍称为“游戏策划”，与企业策划的工作类似，游戏策划主要
进行游戏产品的设计工作。
什么是游戏设计工作？
游戏设计工作包括了哪些内容呢？
游戏设计工作是一个广泛复杂的范畴，在游戏发展的不同阶段，游戏设计工作的内容也在不断变化，
但是一条惟一不变的基本原则就是：满足并吸引玩家参与游戏，使游戏玩家在游戏过程中产生快乐和
激情。
随着游戏复杂度的不断提高与软件产业的逐渐规范化，游戏设计工作的主要内容也逐渐表现出了学科
性，本书将通过对游戏设计师及其从事的优秀设计工作的讲述，引导读者进入游戏设计的大门。
通过这些相关知识的学习，读者将会具备基本游戏策划设计知识，并为以后进一步学习游戏策划设计
、游戏美术设计和游戏程序开发打下基础。
作为一本讲述游戏策划设计与开发的教程，在本书编写的过程中很多专业人士提供了宝贵的意见和相
当的帮助，特此在这里表示感谢，同时，希望本书编者的绵薄之力可以给中国游戏产业的发展带来一
定的帮助。
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内容概要

　　《游戏架构设计与策划基础》以当前游戏公司实际游戏策划设计方案为教学实例，介绍游戏策划
设计的基本理论。
把重点放在提高学员各种游戏的设计能力上。
通过对游戏开发中的概念设计、原型设计、规则设计、情节设计、关卡设计原则的介绍，兼顾具体的
关卡设计实践与游戏编辑厂具使用实践，使读者全面了解游戏设计的原理，掌握基本的设计技能。
　　本课程蕴含了作者丰富的实际游戏策划经验和教材编写经验：例题、习题丰富：结构新颖、紧凑
：讲解通俗、易懂。
能使学员更快地跨进游戏设计之门。
　　《游戏架构设计与策划基础》可以作为游戏开发人员的参考用书，游戏开发爱好者的自学教材，
也可以作为大专院校游戏专业的游戏开发教程。
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章节摘录

插图：1．3．2丰富的想象力游戏是人造的娱乐空间，是一个由虚拟规则统治的虚拟世界。
要创建这样的世界，想象力尤为关键。
想象力就像人的肌肉一样，通过正规训练，它可以变得更丰富、更灵活。
丰富的知识和生活经验是想象力的基石。
我们在创建游戏世界的时候，天马行空的想象力不能脱离现实的生活。
例如我们给游戏中的一匹马加上双翅，玩家会自然而然地猜想到这匹马一定能够在天空翱翔。
玩家的思维会随着他在不同的游戏中有所不同，但现实生活中的逻辑是玩家永远不会忘记的。
因此我们在创建游戏世界的过程中，必须立足于现实的逻辑，必须考虑到玩家自身的感受，不能让游
戏世界中的规则与现实生活中的完全背道而驰。
1．3．3勇于创新玩家总是期盼体验一些新的、与众不同的游戏，他们总是不满足于现有的游戏。
如果玩家不表现出不满情绪，那么他们将不得不一次又一次地玩现有的游戏，也就不会有公司每年设
计出成百上千的新游戏了。
所以，作为游戏策划，必须要有创新能力。
其实，有很多方法可以应用于游戏创新领域：可以创造一个全新的游戏运行模式，或是创造新的游戏
环境，甚至用那些已经存在的概念结合在一起形成一个新的模型，比如将一个游戏的样式和另一个游
戏中的元素融合起来，等等。
总之，最重要的就是要使玩家感觉到他所玩的游戏是以前从未玩过的。
1．3．4涉猎广泛所有的游戏策划应对多个不同的领域中都有所了解。
多了解中外历史可以使他们在游戏中设计的内容更让人信服，比如攻城机、城堡、骑士、弩及捕兽器
等。
研究心理学和社会学能让设计师更好地理解人们在赌博的时候是怎样想的，还可以帮助他们想出更好
的方法来解决玩家和游戏或是玩家之间的交互关系。
如果设计师了解一些天文学、遗传学等知识，那他们所设计出来的游戏可能会因此而更放光彩。
不管游戏策划将要设计的游戏的主题是什么，看看书，或者出去走走，做一些有利于在屏幕上将设计
思想展现出来的事，对游戏策划来说肯定都有好处。
游戏策划对周围的世界要充满好奇，还可以试着用学到的知识去影响和改变那些已经了解的规则。
如果有机会的话，可以去获得更高的学位，用更多的知识来充实自己。
一个更高的教育水平对游戏策划来说，在游戏设计以及事业目标方面都会有所帮助。
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编辑推荐

《游戏架构设计与策划基础》：RGDC游戏开发课程体系中国电影电视技术学会数字特效与三维动画
专业委员会中国系统仿真学会娱乐专业委员会中国文化创意产业技术创新联盟推荐教材关于《游戏架
构设计与策划基础》：本教材是游戏相关专业的基础课程。
书中具体介绍了游戏策划、游戏背景设计、游戏关卡与任务设计、游戏界面与用户控制等一系列游戏
策划和架构设计流程。
突出游戏设计各工作环节的业务特点，是一本进入游戏行业的好教材。
游戏开发公司基本思路游戏产品商品化全过程游戏设计工作流程第九艺术学院丛书作为RGDC游戏开
发课程体系配套教材，由递归教育组织力量，集国内外游戏业内精英人才打造而成。
全套丛书共包括3个部分。
北京递归开元教育科技有限公司（简称递归教育），是国内最早与游戏专业高等院校合作的公司。
递归教育从2003年起，组织国内精英级游戏制作人员，结合国内游戏开发、设计、运营、管理的特点
和行业规范，历时多年设计开发并不断改进，形成了一套完整的游戏开发课程体系RG DC（Recursion
Game Develop Cur-riculum）。
递归教育通过多年服务于中国游戏行业，帮助游戏企业进行人力资源建设总结出的经验，设计了一系
列适合普通高校、高等职业院校和培训机构使用的专业课程解决方案，方案包括游戏美工、游戏程序
设计、手机游戏开发等方向。
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