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《游戏设计原理》

内容概要

《游戏设计原理》是一本从艺术设计专业出发编写的教材，希望能够启发读者思考未来信息社会对思
维的发展方式的改变及相应的学习模式的改变；确定未来游戏可能的全新模式，涉及新媒体游戏的设
计，以及对未来电脑游戏的探索⋯⋯
《游戏设计原理》适合对游戏玩耍、游戏开发与设计新媒体游戏感兴趣的专业人士和业余爱好者，以
及从事游戏设计与开发的学生、教师及相关职业者阅读。
游戏就是娱乐，就是快乐。让你抛开烦恼和压抑的游戏就是好游戏；让你在虚拟世界里得到满足，体
验到成功的喜悦和被重视的快乐就是好游戏；一款人见人骂的游戏你能玩出快乐，它对你来说就是优
秀的⋯⋯每个玩家都有可能喜爱多个游戏，而大量玩家也都有可能喜爱同一款游戏，却不能代表所有
的玩家或者所有的游戏。玩、嬉戏与游戏究竟怎样设计？
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《游戏设计原理》

章节摘录

版权页：插图：游戏的模拟内容与其现实或想象的指示物之间存在怎样的关系？在1998年游戏发展者
会议上，游戏艺术设计师史蒂夫·杰克逊（Steve Jackson）讲述了一个他在设计驾驶式格斗电脑游戏中
发生的有趣故事，而且这个游戏是基于他所设计的著名的纸牌游戏“汽车大战”。利用现实世界的物
理性质以及汽车数据，设计团队制作了一个极具细节化的驾驶模拟，这种模拟将微小的驾驶物理性质
的细节与汽车引擎的细节化模拟融合起来。他们也制作了一个符合几何学的高速公路轨道。但是，当
他们利用方向盘和操纵板对该模拟汽车进行试验时，汽车并不能达到其模拟时所设定的最高速度。一
天，一个专业的赛车驾驶者参观了该公司。他坐到游戏原型中，并以惊人的速度驾驶着模拟汽车沿着
轨道行驶。该速度几乎达到了现实生活中的汽车速度。专家操纵模拟的高精确度，使之能够与所要复
制的现实世界的现象相似。我们从中学到了什么？不要忘了玩家。游戏艺术设计者想当然地认为模拟
设计就只需形式上在造一个汽车和轨道的数学模型就可以了。事实上，游戏模拟不仅仅包括系统的形
式机制，也包含了机制能让玩家行动的方式。单纯靠规则不能决定游戏的过程。规则在经验性的情景
中开始运动，这种情景就包括了特定玩家的欲望级别、技巧以及希望。“汽车大战”的设计者们就在
他们的设计中创造了特定的可能性空间，但是，这需要适当的玩家以它本身应具有的方式来驾驭这种
空间。
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《游戏设计原理》

编辑推荐

《游戏设计原理》：游戏，随时随地都可以发生，游戏设计，却必须是一门艺术，其重要性早已经大
大超越了电影艺术和时尚文化的界限。游戏设计者必须把自己置于人类已知所有生命的全部历史行为
之中，作千年、万年以上时间跨度的理解与创想。游戏正在经历一场伟大的“革命”！游戏不仅是娱
乐，不仅是快乐，不仅让你抛开烦恼和压抑，好游戏可以带给你另外一种人生。在虚拟世界里得到满
足就是好游戏；体验到成功的喜悦和被重视的快乐就是好游戏：一款人见人骂的游戏你能玩出快乐，
它对你来说就是好游戏⋯⋯每个玩家都有可能喜爱多个游戏，而大量玩家也都有可能喜爱一款游戏，
可是并不能代表所有的玩家或者所有的游戏。本教材的编写历经五年，编者们试图浓缩当今最好游戏
设计院校教材的核心内容、世界最好游戏设计师的箴言、最好游戏设计公司的设计理念，它把游戏设
计中最难阐述的核心原理和基本概念进行了系统的梳理，并回到实际游戏的设计，从架构、合理性、
适用性和行之有效的框架等多角度分析游戏设计的原理知识，为那些早已存在的理论需求和正在大量
涌现出来的新现象做出深入分析，从而，提供澎湃动力鼓励、诱导和启发游戏创造者设计出更多更具
智慧力、更具革命性、更令人爱不释手的全新游戏。读者对象：对游戏玩耍，游戏开发与设计新媒体
游戏感兴趣的专业人士及业余爱好者，以及从事游戏设计与开发的学生、教师和相关职业者。
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《游戏设计原理》

精彩短评

1、还不错
2、还在学习中，写的很好，了解了很多
3、亚马逊的服务好，价格也合适，速度快！支持，书也蛮不错的，基本买书都是亚马逊。
4、这本书其实是很多书的结合，如果大家想看这样面的书不妨看看全景探秘游戏设计艺术。可以说
这本书写得真的是很不错，还有游戏设计基础也可以看看。
5、这本书不愧叫做“原理”，说的比较抽象，因为自己不是专业搞游戏的，不好给个具体评价但字
有点小，看起来挺累的
6、很实用 以抽象的概念解释了游戏的起源 和游戏的进行规则。其实我认为，这本书的乐趣远远大于
游戏设计原理，而可以通用到生活中的很多事物上。
7、通过引入别的专业领域比如说自动控制原理、博弈论、心理学的基础描述显得让人不明觉厉，实
际上是对现有的一些游戏进行简单分析的书籍，跟大部分大学教材一样对于实际工作基本上没有帮助
，但是提到大多数内容的书。
8、太学术了点，翻阅完毕。
9、游戏设计也是一门学问，一门艺术啊⋯⋯
10、看过这本书后，感觉是对游戏的正名，释放了游戏的天性。书的内容有点深，第七章，第二十二
章有新观点。书非常值得看，一直想做出好游戏，看了很多技能方面的书，知道这本书后，发现这是
本宝典性质的书需要长期反复看，每次都有点新的收获。这是一本游戏哲学文化学的书。
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《游戏设计原理》

精彩书评

1、大篇幅的摘抄国外的著作，加作者少许观点。但每一节的小结和扩展阅读不错，还提出的适当的
问题。搞游戏理论设计和研究的适用，算是一本比较全面的中文游戏工具类书籍了。喂马说我评论短
，要说多少才够呀。靠，还要不断凑字数。。。。。。。。。。。。。。。。。。。
2、我要么是有病，要么是太无知，否则不会这几天看每本书都觉得非常好。看《游戏设计原理》 也
觉得很赞。里面不少句子都深得我心啊，开始觉得这是本教材还轻视了。要是教材都写成这样我很乐
意学啊——想起我大学时枯燥的教材了⋯⋯本来我们旅游是多么有意思的课啊。我喜欢书中这句话：
正确的认识来自广泛的辩论，如果有足够多的人相信游戏是简单的娱乐，那么，这将成为他们自己的
未来，而不是游戏的未来。如果有足够多的人相信，游戏有能力承载更多的东西，那么他们将不可避
免地得到进步，并获益匪浅。这本书相当厚重和全面，包含了很多《全景探秘：游戏设计艺术》和《
快乐之道：游戏设计的黄金法则》两书的内容，不过鉴于这两本书已经在网店买不到，所以拥有这本
书，聊胜于无。第一遍没看懂的地方太多，还需要反复琢磨。全书中我最不能容忍的一点：把“心流
”翻译为“畅”。心流是一个通用的说法，而“畅”无论如何都显得怪异。
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