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评论

1 在买这本书之前我是富有的

-----------------------------
思前想后不忍心打1星，这本书所谓深入浅出的案例分析，这两年已经有很多长篇的玩
家评测能做到了……10篇不够就看20篇，角度说不定还更丰富。阅读体验好是因为作
者一直在用开发术语来描述玩家体验，既让人看得懂又有一股不明觉厉的感受，但从效
果来说，不懂开发的新人，看了并不能学会玩法设计的核心理念，而懂的人已经知道怎
么阅读玩家长评了。

-----------------------------
挺涨见识的，特别是看到血缘的核心玩法其实在黑魂就已经完全确定了，感觉这些人非
常厉害。。

-----------------------------
不错不错，好多案例，都是国外的pc或主机游戏，就是太长了没看完……

-----------------------------
游戏行业从业者必读，尤其是非核心研发岗，你连游戏的设计机制都不懂，还好意思运
营、推广游戏？大学党想入游戏行业，必读。

-----------------------------
跟拍电影大抵差不多吧，举例非常新阿

-----------------------------
挺不错 打发时间看

-----------------------------
绝大部分技巧都是基础到一个智识尚可的玩家足以靠自己认知到的程度。

-----------------------------
年前入手的，现在刚开始翻…读完写评论…好吧，最近业内不是资讯站在疯传它的内容



-----------------------------
中肯、实用，很有启发

-----------------------------
有超多实用的动作游戏设计技巧，非常实用，强烈推荐

-----------------------------
非常细节的技巧，挺有意思的，尤其是以很多黑魂的关卡设计作为例子，挺亲切……

-----------------------------
很实用

-----------------------------
比较基础的游戏设计细节介绍。优点是选取的范例大多具有代表性且时间距离现在较近
，缺点是游戏类型和设计技巧的丰富程度决定了从细节入手的介绍不可能面面俱到——
这一点突出表现在这本书对动作细节过多关注而忽视了许多更核心的机制上。基础分四
星，加一星给全书海量的示意图。

-----------------------------
这本书更偏向于3d游戏的开发，但干货还是挺多的~~

-----------------------------
被同事安利的一本好书。看厌了散文式的，这种细节满载，案例新颖的“工具书”就干
货十足啦！

-----------------------------
作者分析了上一世代的几款3D游戏，很详尽的分析，玩家也可以看出开发者的用心之
处。作者的配图都是重新画的，真是很辛苦。

-----------------------------
逐一解析世界上最伟大的游戏，优点在哪里，以及它们是如何调动玩家情绪。建议和行
为心理学一起阅读。



-----------------------------
根本就是实用手册

-----------------------------
从游戏机制、心理学、角色塑造、关卡设计和镜头出发，用大量实例并配以图文，解析
了大量热门游戏的设计思路，干货十足，阅读起来相当流畅并且易于理解，非常棒。缺
点是涵盖的知识面太广，每个知识点上的深度就略显不足了。

-----------------------------
游戏设计的236个技巧_下载链接1_

书评

作者反复提到的几个游戏，应该是关于几个主题最优秀典型的例子了，看完都值得通一
下。 1.神秘海域
电影式叙事，情感波动的节奏；关卡布局的平衡，节奏；高自由度的TPS战斗；有趣，
有团队意识的敌人AI；场景的地形设计（玩家死亡次数的热力图） 2.生化危机
用特殊的镜头营造恐怖...  

-----------------------------
书非常厚，图非常多，不晦涩，看的很流畅，很容易入迷，看完了有几点可以总结
1、书里的游戏类型都为：动作，冒险类，一人称三人称越背视角都有，不过这都不重
要，都来源于最早的动作冒险类：超级玛丽
2、这个游戏类型辗转反复几十年，经历了很多失败很多尝试，后来留下了适应...  

-----------------------------
留着，看完再总结。 很多图，很多实例分析， 日本人写书，真的好，图多，深入浅出
最接地气的书籍 占个坑要这么多字数啊 占个坑要这么多字数啊 占个坑要这么多字数啊
占个坑要这么多字数啊 占个坑要这么多字数啊  

-----------------------------
推荐程度：4星 内容质量：5星 游戏研究手册，十分贴近游戏开发的实际实现方式
特别喜欢书里一句话： 如果不亲自动手实践，知识永远不会成为自己的技能。
本书虽然名字叫《游戏设计的236个技巧》，但实际上是作者对很多经典游戏的研究加
上一些官方开发资料反推后的一些总结，所...  

-----------------------------
游戏设计的236个技巧_下载链接1_
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