
54第2章游戏的结构

.一条线可以从一个点开始并以同一

个点结未,只妥不打破“不能有任何

一个点同时连接超过3条线”的规则·

5.玩家轮流反复进行游戏’直到其中

一位玩家没办法继续画线。最后一位行动的

玩家是赢家。

我们来确定一下这个游戏中的形式元素。

·玩家:几个人?有什么妥求?是否需

妥特殊知识、角色等?

· 目标:这个游戏的目标是什么?

·规程:这个游戏妥求的行动是什么?

·规则:玩家行动的限制是什么?有没

有关于行动的规则?它们是什么?

.冲突:什么制造了这个游戏的冲突?

·边界:这个游戏的边界是什么?这个

边界是概念的还是实体的?

·结采:这个游戏可能的结采是什么?

这个游戏有戏剧元素吗?如采有,把它

们找出来。

·挑战:什么地方让这款游戏拥有挑

战性?

.玩:在这款游戏的规则内有没有玩的

感觉?

·设定／角色／故事:它们出现了吗?

你认为什么样的戏剧元素或许可以增

加到这款游戏的体验中?

速扩大’专门玩这类游戏的场所的数量也在

增加°IndieCade游戏节和游戏开发者大会中

的独立游戏节（IndependentG血】esFestiva1）

就开设了这样两个展馆°它们对学生和职业

参与者开放’这是-个独立游戏得到曝光和

吸取经验的好机会。在第13章中, Indiccade
游戏节的总监SamRoberts会向独立设计师

详细讲解类似IndieCade这样的展出机会。

有些人不会把这些例子叫作游戏’但当

游戏的商业市场变得多元化时’我相信这些

创新社区会弓｜导新的想法’并为新的娱乐互

动形式指明道路°

练习29:运用你学到的知识

在这个练习中,你需妥一张纸、两支笔

和两位玩家。首先’玩一下这个简单的游戏［6］:

1.在纸上随机地画3个点°选一位玩

家先开始°

2. 第一位玩家用线连接任意两个点°

3.这位玩家再在这条新画的线上的任

意位五画一个新的点°

4. 第二位玩家也画一条线和一个点°

·新的线必须连接两个点’但不能有任

何一个点同时连接超过3条线°

Q新的线不能与已有的任何线交叉。

·新的点必须在新的线上°
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绝对定义°事实上’我说得很清楚,新＿代

的游戏设计师已经在尝试跨越传统游戏定

义去探索新领域.我展示的结构部分对游戏

的设计流程很重要,并且也是设计师需要了

解的。阴影中的未知部分也同样有趣,我鼓

总结

注意’即使我得到了-个对游戏有用的

定义’但我也并没有得到一个总体的游戏的
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