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畫面　不是遊戲的全部

2013-03-03  記者 高綮翊 文

自1946年電腦問世以來，機器的設備就不斷地推陳出新。這一百年來電腦不論在演算或是圖像處

理，都不斷地在進步，而隨著這股勢力的影響，電腦遊戲也從最初的點陣圖案演變成現今媲美電

影的特效處理。在這將近60年的時光裡，遊戲影像已成為遊戲廠商之間互相比較的題目。

 

遊戲畫面的軍備競賽

電腦遊戲最初誕生的原因是緣於第二次世界大戰的軍備競賽，政府在此時投入了大量的資金與設

備來研發電腦。然而，隨著二次大戰的結束以及冷戰的興起，電腦在軍事上的使用已達到供過於

求的情況，而原本任職於軍事中的工程師也因此缺少案件。如此的天時地利，讓工程師開始製作

娛樂產品，也就是遊戲的開端。當時的電腦遊戲都是以點陣圖構成，因此無法製作出精細的畫面

。雖然跟現在的任何一款遊戲相比，他的畫質令人卻步，但將遊戲呈現於電腦的構想，已令眾人

驚嘆不已。

1972年發售的遊戲《Ping　Pong》。（圖片來源／BBC）

遊戲與電影向來都是新電腦技術的第一戰線。在遊戲世界中，CG，也就是遊戲過場動畫以及圖片

，通常是比遊戲畫面來的更為逼真與寫實，技術無法跟著過場動畫達到一樣的效果。但是隨著現

代科技的進步，以往在CG中才能呈現出來的畫面，現在也能夠以及時運算的方式表現出來。

如果要將遊戲的畫面做一個比較明顯的世代區割，以家用主機的上市年代會是最好的方法，原因

是當代家用主機發售的時期，會被同一時代的顯示卡覆蓋，通常玩家會將顯示卡與家用主機做比

較，來挑選適合這個時代的顯示卡以應付這個時代的遊戲。

另一種說法則是以「DirectX」來做為比較對象，DirectX是由微軟公司建立的多媒體編程介面，

並被廣泛使用於Microsoft W indows、Microsoft Xbox和Microsoft Xbox　360電子遊戲開發

，並且只能支援這些平台。台灣的電腦多數也是以微軟系統作為主要核心系統，因此DirectX直

接影響了遊戲於圖像、音效等輸出效果。

遊戲的畫面是愈走愈精緻，從過去的八位像素點陣圖，到現今的精緻畫風，每一種都在挑戰玩家

對於美感的認知。從一開始的平面，到光影的捕捉，以及物理特效的描摹，將近20年的時間裡，

遊戲從單純的遊戲進步到一種藝術品，在遊戲裡可以體會到波瀾壯闊的自然場景、劍拔弩張的戰

鬥場景、飛馳電掣的競速世界，每一種場景都刻劃愈來愈精緻。
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本期共有十九篇稿

件。頭題〈夢想配方

　攝影甜點與咖啡〉

忠實刻劃一位科技新

貴勇敢出走，開設一間攝影風格咖

啡廳的歷程和堅持。

本期頭題王  ╱  洪詩宸

嗨，我是詩宸。 雖
然個子很小，但是很

好動，常常靜不下

來。 興趣是看各式
各樣的小說，和拿著相機四處拍，

四處旅行。 喜歡用相機紀錄下感
動，或值得紀念的人事物。 覺得
不論是風景還是人物，每個快門

的...

本期疾速王  ╱  吳建勳

大家好，我是吳建

勳，淡水人，喜歡看

電影、聽音樂跟拍

照，嚮往無憂無慮的

生活。
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新一代顯卡殺手《末日之戰3》。（圖片來源／velocitygamer）

在現今的遊戲消費市場中，大量的需求導致許多「快餐遊戲」進入市場，雖然這些作品仍舊保有

屬於這個時代應該具備的水準。但在破關後，玩家是否真的體會到遊戲本身？抑或是走馬看花的

經過這些景色？許多玩家也早已形成為為遊戲而遊戲的心態，卻忘了遊戲本質是帶給玩家享受。

曾幾何時，玩家們已經忘了細數遊戲中令人陶醉的美景，追得的只是通關？

 

非傳統的視覺饗宴

現今多數遊戲都是往高畫質走，將遊戲畫面塑造成如真實世界一般的情境，有些遊戲卻是背道而

行，走出自己的風格。

於2009年發售的遊戲《當個創世神》便是這其中最好的例子。相較於別款遊戲精緻的畫面，《當

個創世神》走的是截然不同的管道。在這款遊戲中，所有東西的構成都是一個個的方塊物，而在

遊戲中的任何東西都可以被玩家「拆」下來，拼接成任何想做出來的事情。它沒有華麗的光影渲

染，缺少驚心動魄的鏡頭，物理特效也幾乎是微乎其微，可是他之所以能成功，是因為它提供玩

家一個沒有拘束的空間。

這裡就是一個世界，有人在這裡「拼」出了金字塔、人面獅身像，也有人做出了復古的歐洲城堡

，甚至有人將其他遊戲裡的虛擬世界再重組一次。「想像力」在這個遊戲裡是被徹底實踐，在平

常遊戲中，遊戲是主，而玩家是客，但在《當個創世神》裡，一切都是由玩家制定出他們想要的

遊戲是怎樣的一個環境，想要一個高樓林立的世界，或是懷古的建築，都能由玩家創造出來。

玩家利用《當個創世神》將自己的學校拼湊出來。（圖片來源／巴哈姆特）

另一款冒險解謎的遊戲《費茲大冒險》則是用點陣圖將遊戲世界呈現在玩家面前。一般的動作冒

險遊戲不外乎是槍戰、爆破、飛車追逐等場景，但《費茲大冒險》卻是單純的在每一關尋找一個

方塊。這款遊戲是將四個面向的 2D 平面所組成的 3D 立體空間裡面自由選擇想要觀看的角度，

並且來去自如。遊戲中不乏需要切換角度才能發現的暗門或機關，許多看起來根本是靠跳躍所無

法達到的距離，在轉動之後也會因為錯視的原理，而變得近在咫尺。

《費茲大冒險》沒有追求畫面上的極致，而是以點陣圖的手法描繪出了城市、森林、洞窟等等場

景的氣氛與特色，再點綴上葛麥斯和許多小動物們可愛的動作與反應，處處都可以看出開發團隊

在細節上的用心。正是因為《費茲大冒險》捨去了過多的包裝與調味，才能讓所有年齡的大小朋

友，在遊玩的過程中得到最單純的樂趣。
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總編輯的話

本期共有十九篇稿件。頭題〈夢想配方　攝影
甜點與咖啡〉忠實刻劃一位科技新貴勇敢出
走，開設一間攝影風格咖啡廳的歷程和堅持。

《費茲大冒險》遊戲畫面。（圖片來源／遊戲基地）

除了上述的這種以不提供精緻畫質的遊戲外，還有一種是以提供特種素材為主題的遊戲。像是《

毛線耀西》以及《撕紙小郵差》等。《毛線耀西》中，玩家身處的是一個完全由毛線構成的世界

，《撕紙小郵差》則是將遊戲裡的所有事物以紙來表現，也就是因為不以真實物件購組成的畫面

，遊戲中更能將「紙」以及「毛線」的特徵表現出來，進而完成一個充滿想像力的國度。也因為

不是真實事件，在遊戲中能夠體驗完全不一樣的物理法則。

 

遊戲的本質

這些遊戲，強調的不是畫面，而是將遊戲本身拉回遊戲，讓玩家享受遊戲帶來的樂趣。相較於日

新月異的遊戲畫質，他們更著重於遊戲帶給玩家的滿足，就像過去，小朋友會覺得待在沙坑裡是

很好玩的一件事，因為在那個地方他們可以做任何想做的事，這些遊戲也提供這樣的環境給玩家

遊玩。

▲TOP
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