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住亏

    如果你曾经考虑过如何开始设计电脑游戏这个问题，那么这本书会解答你的问题。Flash

为我们提供了一种简单而又功能强大的制作游戏的工具，它的界面简单，但是内容广泛而复杂。

它使得我们能够制作出真正复杂精巧而且非常有趣的游戏，因此制作游戏就不再那么具有神秘

感了，

    Flash中基于矢量的图形非常具有吸引力而且很容易创建，尤其是这些图形和电影剪辑结合

在一起的时候就更容易在屏幕上显示。这些内容构成了一副非常漂亮的运动画面，再加上

ActionScript就会组成一个完美的控件。这一切看上去都出奇地简单，当然这都是Flash的功劳。
    我们在描述一个游戏的时候是通过每一步的有关内容，从简单 (比如游戏的基本原则)到

复杂(比如说人工智能)。期间将会说明使用ActionScript来控制动画的必要性，以及Flash内
置的对象和方法如何帮助你制作出你想要的东西。此外，如果Flash中没有你想要的函数，那

么还可以通过Flash自己动手来制作。

    我们购买一个游戏软件的时候也许对一些问题不以为然，但是谁又想过，怎样使一个物体

和另一个物体碰撞?怎样来确定碰撞的后果?如何使物体跟在另一个物体后面?如何使游戏在

某种规则下进行，甚至如何知道游戏正在运行?如何将网络上玩家的高分保存下来，或者退一

步讲，究竟分数是什么呢?这些问题只能想象得出来但都是很难解答的，不过有了Flash之后，

这一切都可以实现。

    当然，我们还要介绍一些有关背景，这个背景会使你的游戏鹤立鸡群。作为一个游戏，必

须有趣，有气氛有动力。因为游戏要对众多玩家做出响应，因此面临的挑战还是很大的。但是

这些要求并不意味着我们要去下载有关的背景，Flash完全能够做到这点。本书中我们会向你介

绍如何应用Flash做出最好的游戏效果。

    这本书会讲到许多基础的内容，也会涉及一些高级的方面。如果你看到那一段代码比较复

杂，这也正好验证了Flash可以达到的高度。当然，你还可能做到一些想都没有想过的事。

    总之，你是制定游戏规则的人，Flash只是规则的服务者，我们写这本书的时候，力求做到简

单明了，因此用的格式也比较简捷。

代码下载

    本书的所有源文件都可以从www.friendsofed.com这个网站下载。在这个网站中进入代码部

分，然后根据Flash Game Studio的链接来找到合适的文件。如果源文件或者在下载时有什么问

题，请你通过下面列出的方法和我们联系，我们将尽力给你帮助。

技术支持

    如果对于本书有什么疑问，请到我们的网站获取E-mail和我们联系，或者直接使用下面这

个E-mail: feedback@friendsofed.com与我们联系。

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



魂杏 Flash游戏设计宝典

    另外，在我们的网站上您还可以进行下面的活动:和知名的游戏设计者交流，获取我们编

写的其他书目上的例子;你可以在留言板上发布自己的疑问，讨论和解答问题或者看看别人对

问题的讨论。因此如果你有问题，请和我们联系，我们非常欢迎你的来信。
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第1章 电脑游戏概述

    娱乐自古以来就是一个备受人们关注的问题。不论是打水漂(即扔出石子使其在水面上蹦

跳)，捉迷藏，还是类似象棋这样的智力挑战，游戏在考验人们技巧的同时，也很好地释放了工

作所带来的压力。

    在每一个国王与公主、妖怪与魔法师的游戏中，人们的梦想都会尽情地释放出来，直至达

到人类想象力的极致，而这正是游戏的娱乐本质所在。

    在本章中，我们将要讨论的问题包括我们可以做什么，应该做什么，以及如何去做。其中

具体包括以下主要内容:

    .Flash在游戏设计方面所具备的功能

    .目前常见的游戏种类，以及如何在Flash中对它们进行处理

    .制作好游戏所要求的条件，并提供几个经典游戏

    .如何开始进行游戏设计

1.1认识计算机

    现如今在比特、带宽、像素和 RAM的时代，我们已经逐渐接受了计算机成为日常生活的

一部分这一事实。计算机可以代替我们工作、写字、计算和通信。但有一样事情却是它无法做

到的，那就是梦想。而这就需要现代的游戏设计人员把一堆冰冷、生硬且没有生命的电子器件

和人类的想象力结合起来，从而创造一个全新的世界。

    由于 Internet越来越普及，它正在渗透到社会和文化的各个角落，因而人与人之间相互影

响的广度大大超越了可以衡量的程度。如今一个游戏设计人员通过 Internet在一天之内影响到

的人数甚至超过了莫扎特毕其一生所做得到的结果。现在正有几百万人坐在计算机前等待着玩

下一个让他们感到惊喜的游戏，而这正是您所需要做的。

    那么，我们如何让自己成为一名杰出的游戏设计人员呢?其实要做的第一件事情就是坐下

来好好看看Flash这个软件能做什么，不能做什么。

1.2 认识 Flash

    请注意，如果您想让游戏具有以下特性:分辨率为 1024 X 768的全纹理贴图3D效果，运

行速度为80帧/秒，以及全CD的音响效果，那么很不幸，Flash可不是您的最佳选择。因此您

需要记住以下几个要点:

    .我们使用的是Flash的内置语言ActionScript。通常用C和汇编语言编写的专业游戏可被
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编译及优化为很好的可执行文件，而ActionScript在运行时是由Flash播放器或插件读取和解释
的。这就降低了它的运行速度。

    o Flash无法对玩家的硬盘进行写操作。因此，它自己并不能大量保存游戏进度和玩家的

个人信息，而这种功能是确保游戏可玩性的必要条件。不过这可以通过将Flash和PHP结合使

用得以实现，这部分内容将在本书后面介绍。

    .最后一点也是关键的一点，Flash不能访问单个像素。您不能对图像的像素颜色进行修

改，或将位图作为纹理粘贴到多面体上。

    总之，Flash是在低带宽上传输矢量图形多媒体的一种手段。它最适合于显示简单、平滑

及可准确生成的对象。不过这并不是说我们只能用Flash来制作飞行的文字和漂亮的图案。实

际上，只要程序员很好地掌握了ActionScript,同时充分发掘它的潜能，Flash还是能够胜任非
常多的领域的。

    其实上面介绍的Flash的局限性并不是什么大问题。实际上Flash可以很强大。它在便于使

用和功能强大之间保持了很好的平衡。另外，Flash还具有优秀的声音效果，同时它充分代表了

人们在轻松创建动画的努力中所取得的重要成果。

    还记得早期的个人电脑吗?那时创建一个有声音的游戏可不是件容易的事情，而且当您对

声音进行管理时，它只有一个声道，因此每次只能发生一个事件。而现在好了，Flash全面支

持从与事件相关的声音效果到全流音轨之间的任何音响效果，同时它最多可支持8声道的实时

混音。

    下面让我们再来看看 Flash的图形功能。在早期的个人电脑上，在屏幕上显示一个简单的

符号需要绘制出背景的所有像素，接着还要一个像素一个像素地检查子图形(即图形符号)，以

此来判断是否每个像素都被添色或不可见。这个过程对于计算机来说是一件很繁琐的事情，而

现在Flash则避免了这个问题，原因就在于它绘制的是真正的矢量对象，因此它只需要处理子

图形所在的各个区域就可以了。矢量的一个明显优势就是它们定义的是对象而不仅仅是像素，

这就意味着它们可以直接绘制在任何给定的背景上。下一章中我们将详细介绍Flash的图形功

能，同时还要专门针对游戏介绍这些图形功能是如何进行优化的。

    Flash还包含了完整的键盘处理例程，而且现在利用Flash 5您可以检测到非常重要的Key

UP事件了。同时，在Flash中分辨率是独立的，也就是说不管您将监视器设置为何种分辨率，

Flash电影看起来总是清晰明快的。

    因此 在具体涉及到ActionScript的速度问题之前，我们可以看到它是多么的优秀。它具
有像C这样的传统语言的所有主要功能，包括全部数学计算、逻辑、数组和字符串方面的功能。

另外利用 Flash我们还有可能创建从空间和重力计算到图表及统计这样一些复杂的程序。而我

们所面临的主要挑战是要了解如何让Flash完成我们需要的工作。相信完成了本书的学习之后，

您就会掌握这些知识。

    上面我们介绍了Flash的一些基本规则，下面将开始介绍本书的主题— 游戏。

1.3 电脑游戏

目前市场上有许多不同类型的电脑游戏，而且还在不断产生新的游戏类型。现在最流行的
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要算第一人称射击游戏(First Person Shooter)了，不过这并不是说它会一直流行下去。现在已经

有一些定义很明确的电脑游戏类别，它们构成了目前电脑游戏的基础:

    .益智游戏

    .博奕/纸牌游戏

    。娱乐场游戏(Casino Games)

    .平台游戏

    .角色扮演游戏

    .第一人称射击游戏

    .冒险游戏

    .体育游戏

    .格斗游戏

    .模拟游戏

    .战略游戏(包括实时战略游戏)及其他游戏

1.3.1 从儿童游戏室到娱乐场

    用 Flash来制作像益智游戏这样最简单的游戏是非常有效的。尽管这些游戏制作起来简单

明了，但在画面的完美程度上要求却是很高的。举例来说，通常益智游戏只包含一个画面，而

玩家要在其中解决一道难题。一些有条条块块的游戏，如经典的Tetris(Nintendo 1989)，要求玩

家在一个画面中将下落的不同形状的条块放置在空白处，目标是用条块填满并消除一行。这样

的游戏简单且令人着迷，如图1-1所示。

    其他益智游戏都是在个人电脑出现以前的传统游戏基础上发展而来的，如纵横字迷游戏、

刽子手游戏和象棋游戏。虽然有时也会有设计人员突发奇想并通过动画和交互等手段让游戏中

的对象更加生动，但这仍然摆脱不了对原有游戏的模仿，充其量只能算是一种改进而已。

    除了让游戏画面更加漂亮和充实之外，您还必须考虑游戏的逻辑问题，这样才能在 Flash

中创建一个谜题。例如当您单击某个地方时会发生什么情况?当某个符号移动到另一个地方时

又会发生什么?这也许才是制作益智游戏的过程中最重要并且也是最具挑战性的工作，当然同

时这也最能锻炼您使用ActionScript的技能。

    纸牌游戏在电脑上开发起来同样相对容易。如今包括从Solitaire到Poker这样的经典纸牌

游戏都己在个人电脑上重新开发过了。和益智游戏一样，这些纸牌游戏的简易性正是其非常适
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合Flash的原因。目前在这方面己经有一些很好的例子了，例如对古代中国的一种经典游戏—

麻将所进行的改编，如图1-2所示。

    对于游戏设计的新手而言，在无须高深的声音和图形设计技巧的情况下，博奕游戏或纸牌

游戏既为他们提供了很好的创作机会，同时又使其不必从头开始创建一个全新游戏。这样程序

员就可以在已有游戏规则的基础上把精力集中在怎样触发游戏方面，而不用绞尽脑汁发明出一

套游戏规则并对整个游戏进行设计。

    这类游戏的另一个优点是它们为玩家提供了在Internet上与其他用户进行交互的机会。在5

年前，玩娱乐场电脑游戏(如图 1-3所示)虽然也挺有意思，但也只能在赢得积分点数的同时获

得别人的喝彩而已。

    而如今娱乐场游戏正在逐渐允许人们赢取真正的钱，这就使这些游戏本身确实变成了一桩

很大的买卖!联机娱乐场游戏从掷双般子、轮盘赌到纸牌游戏和老虎机，其内容无所不包。而

像Bingo这样的面向大众的游戏现在也越来越流行了，因而目前有许多公司都在致力于开发提

供娱乐场游戏全攻略的网站。

    但是必须要说明的是，要真正建立一个联机的娱乐场游戏，您必须同时有一台服务器或合

适的后台设备，即您的Flash游戏能够与之通信的中央计算机，以此来确保玩家的输赢结果能

得到处理，以及像Bing。这样的实时游戏保持同步。当然，这些并不应该成为您对编程开发游

戏失去兴趣(哪怕是一丁点)的理由!
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