Flash Action Script之遊戲實作

取材自Flash學堂http://gba0124.uhome.net/
1、 拼圖遊戲

1. 把圖片分割，分別讀入為圖像元件(p1、p2)。
2. 新增兩個按鈕(b1、b2)，其內容為圖像元件(p1、p2)。
3. 新增兩影片片段(m1、m2)，其內容為按鈕(b1、b2)。

4. 把兩影片片段放至場景，實體名稱(Instance)為1和2。
5. 新增圖層2在圖層1下方，放入影片片段1和2，將它的Color屬性設為 Tint白色，實體名稱分別為11和22。
6. 在影片片段內的按鈕元件加入以下程式碼(其餘依此類推)：
on (press) {


startDrag ("/1", true);

}

on (release) {


stopDrag ();


if (_droptarget eq "/11") {



setProperty ("/1", _x, getProperty("/11", _x));



setProperty ("/1", _y, getProperty("/11", _y));


}

}
// _droptarget可以設定按住的碎片和實體名稱11的元件形狀是否相同，如是就把按住的1元件放在11的x,y位置。

2、 射擊遊戲
1. 以創意繪製背景。
2. 繪製滑鼠圖示。新增一圖層，將其放在最上層，以免被其他元件擋住，再新增一影片片段元件，在內繪製出滑鼠圖示，(可以是動態或靜態)，實體名稱(Instance)命名為targetmouse。
3. 再新增一圖層actions，在第一影格加入動作：
Mouse.hide();

startDrag ("targetmouse", true);

4. 繪製鬼。新增一影片片段，影格1至5為鬼出現動畫(alpha 0→100)，影格6為正常動畫，影格7至11為被擊中動畫(alpha 100→0、縮小、旋轉)。再把影格6中的鬼轉為按鈕元件。最後新增一圖層，在影格6加入動作stop();
5. 設定鬼的出現。新增一影片片段，從圖庫把鬼拉至影格1，共4個。接著在影格9加入影格(若在影格9以後插入影格，會使鬼出現的時間會變長，遊戲的難度減低)，把4個敵人的實體(Instance)名稱設為ghost1、ghost2、ghost3、ghost4。
在內新增一圖層，影格1設定鬼的作標:
setProperty ("ghost1", _x, random(400));

setProperty ("ghost1", _y, random(200));

setProperty ("ghost2", _x, random(400));

setProperty ("ghost2", _y, random(200));

setProperty ("ghost3", _x, random(400));

setProperty ("ghost3", _y, random(200));

setProperty ("ghost4", _x, random(400));

setProperty ("ghost4", _y, random(200));

6. 加入擊中分數。利用文字工具填上00，再將其屬性設為動態文字，在變數中填入hit。
7. 開啟鬼影片片段元件，在影格6中的原動作下再加入程式：
on (release) {



_root.hits = _root.hits + 1;



play ();

}

8. 在actions圖層，加入以下程式：
hits = 0;

stop ();
9. 加入背景音效，並於鬼按鈕加入射擊中音效。
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