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E8_BF_B0RPG_E6_c104_213727.htm 角色扮演游戏(RPG)是深

受广大游戏迷们喜爱的一种游戏, 它以独特的互动性和故事性

吸引了无数的玩家。它向人们提供了超出现实生活的广阔的

虚拟世界，使人们能够尝试扮演不同的角色，去经历和体验

各种不同的人生旅程或奇幻经历。这些体验都是在现实生活

中无法实现的。在玩过许多游戏后，许多玩家都不再仅仅满

足于一个游戏玩家的身份，而会思考游戏是如何制作的，并

且打算制作一个自己的游戏，网上的各种游戏制作小组更是

如雨后春笋般涌现。下面我就给大家介绍一下角色扮演游戏

引擎的原理与制作，希望能对游戏制作爱好者有所帮助。 一 

游戏引擎的原理 说到引擎，游戏迷们都很熟悉。游戏引擎是

一个为运行某一类游戏的机器设计的能够被机器识别的代码

（指令）集合。它象一个发动机，控制着游戏的运行。一个

游戏作品可以分为游戏引擎和游戏资源两大部分。游戏资源

包括图象，声音，动画等部分，列一个公式就是：游戏=引擎

（程序代码） 资源（图象，声音，动画等）。游戏引擎则是

按游戏设计的要求顺序的调用这些资源。 二 角色扮演游戏的

制作 一个完整的角色扮演游戏的制作从大的分工来说可以分

为：策划，程序设计，美工，音乐制作以及项目管理，后期

的测试等。 策划主要任务是设计游戏的剧情，类型以及模式

等，并分析游戏的复杂性有多大，内容有多少，策划的进度

要多快等因素。 程序设计的任务是用某种编程语言来完成游

戏的设计，并与策划配合，达到预期的目的。 美工主要是根



据游戏的时代背景与主题设计游戏的场景及各种角色的图象

。 音乐制作是根据游戏的剧情和背景制作游戏的音乐与音效

。 项目管理主要是控制游戏制作的进程，充分利用现有的资

源（人员，资金，设备等），以达到用尽量少的资金实现最

大的收益。 后期的测试也是非常重要的一个环节，对于一个

几十人花费几个月甚至是几年时间制作的游戏，测试往往能

找到许多问题，只有改进程序才能确保游戏的安全发行。 由

于文章主要是讲解游戏程序的制作的，所以策划，美工，音

乐制作等方面请读者参考其它文章，下面我就讲讲游戏程序

的设计。 (一) 开发工具与主要技术 1．件开发工具 游戏程序

开发工具有很多，在不同游戏平台上有不同的开发工具。在

个人计算机上，可以用目前流性的软件开发工具，比如：C

，C ，VC ，Delphi，C Builder等。由于Windows操作系统的

普及和其强大的多媒体功能，越来越多的游戏支持Windows

操作系统。由于VC是微软的产品，用它来编写Windows程序

有强大的程序接口和丰富的开发资源的支持，加之VC严谨的

内存管理，在堆栈上良好的分配处理，生成代码的体积小，

稳定性高的优点，所以VC 就成为目前游戏的主流开发工具。

2．DirectX组件的知识 谈到Windows系统下的游戏开发，我们

就要说一下微软的DirectX SDK。 Windows系统有一个主要优

点是应用程序和设备之间的独立性。然而应用程序的设备无

关性是通过牺牲部分速度和效率的到的，Windows在硬件和

软件间添加了中间抽象层，通过这些中间层我们的应用程序

才能在不同的硬件上游刃有余。但是，我们因此而不能完全

利用硬件的特征来获取最大限度的运算和显示速度。这一点

在编写Windows游戏时是致命的，DirectX便是为解决这个问



题而设计的。DirectX由快速的底层库组成并且没有给游戏设

计添加过多的约束。微软的DirectX软件开发工具包（SDK）

提供了一套优秀的应用程序编程接口（APIs），这个编程接

口可以提供给你开发高质量、实时的应用程序所需要的各种

资源。 DirectX的6个组件分别是： DirectDraw： 使用页面切

换的方法实现动画，它不仅可以访问系统内存，还可以访问

显示内存。 Direct3D： 提供了3D硬件接口。 DirectSound： 

立体声和3D声音效果，同时管理声卡的内存。 DirectPlay： 

支持开发多人网络游戏，并能处理游戏中网络之间的通信问

题。 DirectInput： 为大量的设备提供输入支持。 DirectSetup

： 自动安装DirectX驱动程序。 随着DirectX版本的提高，还增

加了音乐播放的DirectMusic。 3．AlphaBlend 技术 现在许多游

戏为了达到光影或图象的透明效果都会采用AlphaBlend 技术

。所谓AlphaBlend技术，其实就是按照"Alpha"混合向量的值

来混合源像素和目标像素，一般用来处理半透明效果。在计

算机中的图象可以用R(红色)，G(绿色)，B(蓝色)三原色来表

示。假设一幅图象是A，另一幅透明的图象是B，那么透过B

去看A，看上去的图象C就是B和A的混合图象，设B图象的透

明度为alpha(取值为0-1，0为完全透明，1为完全不透明)

，Alpha混合公式如下： R(C)=alpha*R(B) (1-alpha)*R(A)

G(C)=alpha*G(B) (1-alpha)*G(A) B(C)=alpha*B(B)

(1-alpha)*B(A) R(x)、G(x)、B(x)分别指颜色x的RGB分量原色

值。从上面的公式可以知道，Alpha其实是一个决定混合透明

度的数值。应用Alpha混合技术，可以实现游戏中的许多特效

，比如火光、烟雾、阴影、动态光源等半透明效果。 4．A*

算法 在许多游戏中要用鼠标控制人物运动，而且让人物从目



前的位置走到目标位置应该走最短的路径。这就要用到最短

路径搜索算法即A*算法了。 A*算法实际是一种启发式搜索，

所谓启发式搜索，就是利用一个估价函数评估每次的的决策

的价值，决定先尝试哪一种方案。如果一个估价函数可以找

出最短的路径，我们称之为可采纳性。A*算法是一个可采纳

的最好优先算法。A*算法的估价函数可表示为： f(n) = g(n)

h(n) 这里，f(n)是节点n的估价函数，g(n)是起点到终点的最

短路径值，h(n)是n到目标的最断路经的启发值。由于A*算法

比较复杂，限于篇幅，在此简单介绍一下，具体理论朋友们

可以看人工智能方面的书籍了解详细的情况。 其它技术还有

粒子系统，音频与视频的调用，图象文件的格式与信息存储

等，大家可以在学好DirectX的基础上逐渐学习更多的技术。

100Test 下载频道开通，各类考试题目直接下载。详细请访问

www.100test.com 


