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内容概要

本书由两篇及附录A组成。
第一篇“游戏设计的要素”；包括：游戏设计简介、游戏概念、游戏背景及世界、编撰故事与叙事法
、角色发展、创造使用者经验、游戏性、游戏内部结构与游戏平衡性。
第二篇“游戏类型”；包括：动作游戏、策略游戏、角色扮演游戏、运动游戏、人工生命游戏、益智
游戏以及其他类型游戏、网络游戏、游戏未来演进。
　　附录A“简易设计文件”包括了设计文件的范例与用法的延伸讨论。
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吴玺玺，1999年加入游戏业。
2001年任厦门盘古游戏策划，开发出国内第一款图形网络游戏《侠客列传》。
2002年任福州天晴数码游戏主策划，开发《幻灵游侠》。
2003年至2005年任华义国际第七研发部制作人，先后开发《天下无双》、《华义CASINO》。
现为腾讯互动娱乐部成都研发组副总监。
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章节摘录
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编辑推荐

每个游戏玩家，都是潜在的游戏设计师，你也是。
也许你脑海中有一个绝佳的游戏，或是有很多⋯⋯但是怎样才能把单纯的想法变成游戏设计呢？
本书包含了设计游戏相关问题的各种想法。
书中提供了游戏设计的方法概论，可以让你激发思考、发挥创意。
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