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4 Vorwort

Vorwort

Durch immer schnellere Internetzu-
gange sind die ,alten" Grundlagen fir
Internetseiten ins Wanken geraten.
Wahrend friher eine Internetseite nur
wenige Kilobytes haben durfte, vermit-
telt heute das Laden von groBen Datei-
en, z.B. Musik und Videoclips, sowie
eine immer gréBer werdende Anzahl von
aufwendig programmierten Internet-
seiten ein neues Internetgefihl.

FUr Programmierer und Designer bedeu-
tet dies, dass die eigenen Projekte um
neue, buntere Inhalte erganzt werden
mussen.

Neben dem Einsatz von professionellen
Bildbearbeitungsprogrammen bietet sich
hierflr vor allem eine Software an, die
neben dem grafischen Aspekt auch
zusatzliche Feature wie Animationsfa-
higkeit, Programmierfahigkeit usw.
bietet.

Das wohl bekannteste Programm in
diesem Genre ist das Programm Flash
aus dem Hause Macromedia. Hiermit
konnen Webdesigner auf einfache Art
und Weise dynamische und vor allem
grafisch sehr ansprechende Internet-
erweiterungen flr ihre Websites und
auch komplette Internetprésentationen
entwerfen.

Neben Filmen mit eindrucksvollen
Effekten, eingebundenen Musik- und
Soundeffekten oder animierten
Mendleisten kann man Flash auch fiir
die Programmierung von Spielen
einsetzen. Und dies ist das Thema
dieses Heftes!

Die einzige Voraussetzung fir den
Einsatz von Flash-Inhalten auf deiner
Internetseite ist das Flash-Plug-In im
Browser deiner Besucher. In den neue-
ren Browserversionen ist dieser Player
schon fest integriert; die Nutzer &lterer
Browser mussen sich den Flash-Player
herunterladen.

Flur das vorliegende Heft solltest du
Macromedia Flash ab Version 5 haben.
Wenn du diese Version nicht hast,
kannst du dir auf

www .macromedia.com/de/ eine 30-
Tage-Testversion herunterladen. Grund-
kenntnisse in Flash sind nicht unbedingt
notwendig. Willst du mehr tber Flash-
Grundlagen wissen, empfehle ich dir das
Heft Flash 5 flir Einsteiger.

Es gibt im Internet eine groBe Anzahl
von Flash-Foren und Tutorials. Als ich
bei der Programmierung meines ersten
Flash-Spiels auf der Suche nach einer
sinnvollen Anleitung fir die Spielpro-
grammierung war, habe ich leider fest-
stellen missen, dass es zwar flir
einzelne Themen gute Anleitungen gibt
- jedoch gibt es keine komplette Hilfe-
stellung, die z.B. Themen wie Steue-
rung, Kollisionskontrolle, Highscoreliste
oder die Versendung einer Teilnehmer-
Mail nach dem Spiel im Zusammenhang
erklart.

Dieses Heft soll diese Licke schlieBen.
Wir werden gemeinsam das Flash-Spiel
»Fishbud" programmieren. Dabei werde
ich neben diesem Hauptziel in kleinen
Exkursen auch andere Ideen und Még-
lichkeiten darlegen, wie z.B. die Steue-
rung mit der Maus - oder mit der
Tastatur, usw. Im Endeffekt kannst du
dir dann dein Spiel im Baukastenprinzip
zusammenbauen.

Alle Grafiken und Scripte kannst du dir
i zur Hilfestellung auch auf
[ www.spieleinflash.de herunterladen.

Zum Autor

Ich bin 30 Jahre alt und arbeite als
Webmaster und Freiberufler. Vor gut 18
Jahren habe ich mit einem PC 20 von
Commodore angefangen - und ich kann
es seitdem nicht lassen, einen Computer
Zu reparieren oder etwas zu program-
mieren. Von dBase bis Access, von Basic
bis VisualBasic und nattrlich auch

HTML, Pearl, PHP sowie ActionScript -
der Programmiersprache in Macromedia
Flash.
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Das Spiel

Das Spiel, das ich fir uns ausgesucht
habe, hat folgendes GamePlay:

Du schwimmst mit unserem Held
»Fishbud" durch ein Aquarium. Vom
oberen Rand fallen Fischfutterportionen
ins Becken. Diese Portionen sollst du
alle auffressen. Das Spiel ist vorbei,
wenn du mehr als finf Portionen ver-
passt hast.

Das GamePlay ergibt das Drehbuch

Bevor wir loslegen, mussen wir uns
zuerst Gedanken (ber die allgemeine
Reihenfolge machen. Flash arbeitet
wie ein digitales Daumenkino. Alle
Aktionen mussen wir auf einer Zeitleiste
planen, die spater automatisch ablauft -
eben wie ein Daumenkino, wo einzelne
Blatter nacheinander ablaufen, um in
ihrer Gesamtheit eine Animation zu
ergeben.

Deswegen ist fir alle Gestaltungen und
Programmierungen in Flash ein eigenes
Drehbuch wichtig. Eine grobe Story-
richtung sollte von Beginn an festste-
hen; wahrend der Programmierung
sollte aus dieser groben Formulierung
eine verfeinerte werden, z.B. um
Variablen und Programmierstrukturen
genau abzubilden. Zu Beginn sieht
unser Drehbuch so aus:

(1) Fishbud schwimmt in einem Aqua-
rium. Er reagiert auf Tastatureinga-
ben und bewegt sich entsprechend
nach links, rechts, oben und unten -
die sensiblen Tasten sollen die Pfeil-
tasten sein, und beim Drlicken der
Leertaste soll Fishbud das Maul
offnen und fressen.

(2) Es fallen in regelm&Bigen Abstéanden
Futterportionen von oben herab, die
Fishbud fressen soll/kann.

(3) Haben mehr als finf Portionen des
Futters den Grund erreicht, ist das
Spiel zu Ende. Es wird eine Menu-
seite aufgerufen, von der aus der
Spieler zum Spielstart zurtick ge-
langt oder an einem Gewinnspiel
teilnehmen kann. Optional kommt
hier der Aufruf einer Highscoreliste

D.h. wir haben insgesamt drei ,Haupt-
akte"™ in unserem Drehbuch, die wir nun
nach und nach abarbeiten und verfei-
nern. Es ist sehr hilfreich, wenn du dir
z.B. in Word dieses Drehbuch aufbaust;
spater wird es dir von groBem Nutzen
sein, vor allem bei dem Umgang mit
den verschiedenen Variablen und
ACTIONSCRIPTS().

Die notwendigen Grafiken:

Zu Beginn unserer Spielprogrammierung
sollten die ,Hauptgrafiken" vorhanden
sein. Wir brauchen eine Grafik flr
unseren Helden Fishbud, eine Grafik flr
die Futterportionen und evtl. weitere
Grafiken fur die Spielumgebung, z.B.
einen Meeresgrund.

Diese Grafiken bekommst du z.B. im
Internet, oder du arbeitest selbst welche
aus. Ich habe folgende vier Grafiken mit
PhotoImpact von Ulead gestaltet und als
GIF abgespeichert. Diese Bilder stehen
auf www.spieleinflash.de zum
Download bereit.

u®
Cs el
FUTTER.GIF | FUTTERDOWN.G
FISHBUD.GI IF
F
W iy

WASSERLANDSCHAFT.GIF

FUTTER.GIF ist ein animiertes Gif, das
die diversen Kreissymbole in verschie-
denen Farben blinken lasst.
FUTTERDOWN.GIF brauchen wir flr den
Fall, dass eine Portion den Boden
erreicht.

FISHBUD.GIF ist bisher noch nicht
animiert, da die Animation der Flossen
mit Flash viel professioneller aussieht
als ein animiertes Gif - aber dazu spater
mehr. Bevor es in Flash los geht, legen
wir flr unser Spiel am besten ein
eigenes Verzeichnis an, das ich
c:\F1sHBUD\ nenne - hier werden
zunachst unsere Grafiken abgelegt.
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Los geht's

Wenn du Flash startest, 6ffnet das
Programm automatisch den Film
FILM1.FLA.

Alle Dateien von Flash heiBen FILM. In
vielen Dokumentation taucht deswegen |
die Abkirzung MC auf - dies steht fir
MovieClip und meint die normale
Datelart von Flash

SOS————

c——————mssms ]

Bevor wir rlchtlg Ioslegen muss noch
etwas in den Grundeinstellungen fiir den
Film geadndert werden. Uber MODIFIZIE-
REN|FILM gelangst du in das folgende
Dialogfeld:

e

merxw g
wu]———l

Anpassen:  Drucker |
Hintergrundfarbe: f![
MIPixel v[ Hilfe I

StandardmaBig ist die Bildrate je
Sekunde auf 12 eingestellt. Ich empfeh-
le fir unser Spiel eine Rate von 20
Bildern. Die Animationen und Bewe-
gungen laufen dann erheblich besser ab.
Nun passen wir noch die Héhe des
Filmes auf 450 an. Per Klick auf OK wird
dieses Fenster geschlossen und die ge-
danderten Einstellungen (bernommen.

Der 1. Akt

Bleiben wir beim Beispiel ,Daumenkino®.
Ein Daumenkino braucht fiir den rei-
bungslosen Ablauf einzelne Bilder. Fir
Flash sind diese Bilder die sogenannten
Frames. Die Anzahl dieser Frames wird
auf einer Zahlenleiste dargestellt.

Hier kannst du sozusagen sekundenge-
nau deine Animationen und Abldufe
planen; dabei werden die Zeitabschnitte
als Balken dargestellt, so dass beim
Arrangieren deiner Objekte das ganze
wie ein Tetrisspiel aussieht.

Unterhalb der Zeitleiste hast du
mehrere Ebenen. In jeder Ebene
verwaltest du einzelne Objekte bzw.

Symbole. Fishbud kommt in eine Ebene,
das Futter kommt in eine weitere
Ebene, die Programmierungen kommen
wiederum in eine Ebene usw.

Willst du nun eines der Objekte animie-
ren, soll also z.B. das Fischfutter spéater
vom oberen Rand bis zum unteren Rand
fallen, musst du Flash die ,Haltepunkte®
dieser Animation als sogenannte
Schlisselbilder angeben.

Im ersten Schlusselbild liegt das Futter
am oberen Rand; im zweiten Schliissel-
bild am unteren. Je weiter du das zweite
Schlusselbild auf der Zeitleiste nach
hinten schiebst, desto langer braucht
das Futter, um zu fallen.

Wie das genau geht, erfahrst du spater.
Zunachst ist wichtig, dass du jedes
Objekt mit Schlusselbildern auf deiner
Zeitleiste arrangieren musst. Diese
Schlusselbilder missen in Flash manuell
angelegt werden. Flr das erste
Schlisselbild klickst du einmal mit der
linken Maustaste in Ebenel auf den
Frame 1 - also das erste Rechteck in
dieser Zeitleiste.

h Film1

Uber EINFUGEN|SCHLUSSELBILD fligst du
an dieser Stelle ein Schlisselbild ein. Als
nachstes ist die Grafik FISHBUD.GIF an
der Reihe. Hierzu musst du wissen, dass
man alle Objekte, die man in Flash
animieren will, in sogenannte Symbole
umwandeln muss. Bevor du also die
Grafik FISHBUD.GIF einflgst, legst du
zuerst ein solches Symbol an. Hierzu
klickst du auf EINFUGEN|NEUES SYMBOL..
Als NAMEN wahlst du hierfiir Fisch - als
VERHALTEN wahlst du FILMSEQUENZ
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Das VERHALTEN Symboleigenschatten Hast du alle Bereiche der Flosse

FILMSEQUENZ ist die Mme [fcn . markiert, gruppierst du diese Gber

Standardeinstellung von = Yehsien & Fnsequen MODIFIZIEREN|GRUPPIEREN,

Flash, die z.B. gegen- Ko Willst du die Flosse animieren, musst du

uber dem Grafiksymbol sie in ein Symbol umwandeln. Da die

folgende Vorteile hat: Flosse nach der Gruppierung noch

e Sie kann auch weitere Symbole immer markiert ist, kannst du dies
enthalten direkt machen, indem du im Menu

e Du kannst Sounds hinterlegen EINFUGEN|IN SYMBOL KONVERTIEREN

e Du kannst eigene Aktionen wahlst. Als Name gibst du FLOSSE an.
hir_l_terlegen ) Klickst du nun mit der Maus die Flosse

Als nachstes kannst du nun die Grafik doppelt an, gelangst du in die Zeitleiste

importieren — und zwar mit DATE]| fur dieses Element.

IMPORTIEREN. Hast du das Bild impor-

tiert, kannst du die Grafikqualitat von
Fishbud verbessern, indem du das Bild @ Szenel [ Fisch % Gngpe [ Fosse
in eine Vektorgrafik umwandelst. Dazu - aagglfl s v w2
klickst du es an und wahlst

MODIFIZIEREN|BITMAP NACHZEICHNEN.,

Die vorgeschlagenen Einstellungen
kannst du ibernehmen. Danach solltest
du die einzelnen Objekte von Fishbud
wieder zu einem Ganzen kombinieren.
Dazu markierst du mit dem
UNTERAUSWAHL-WERKZEUG die neue
Vektorgrafik und gruppierst sie Gber
MODIFIZIEREN|GRUPPIEREN.

Als nachstes animierst
du die Flosse von
Fishbud. Um der
besseren Ubersicht
willen wahlst du am
besten ANSICHT|VERGROBERN. Da du nun
mehrere Teilbereiche markieren willst,
haltst du die UMSCH-TASTE gedruckt,
wdahrend du mit dem PFEILWERKZEUG die
Flosse und ihre schwarze Umrandung
auswahlst.

@ {14 Ble) wf el 1 frzose
Da du die Flosse animieren willst, beno-
tigst du neue Schllsselbilder. Hierfur
kannst du in der Zeitleiste die einzelnen
Frames anklicken. Du klickst z.B. auf
den finften Frame und flgst per rechter
Maustaste SCHLUSSELBILD EINFUGEN ein
neues Schlisselbild ein.

Hier kannst du nun die Verdanderung der
Flosse vornehmen. Uber

MODIFIZIEREN| TRANSFORMIEREN|SKALIEREN
aktivierst du den Skalierrahmen. So
kannst du die Flosse in ihrer Form ver-
andern. Dazu ziehst du den Rahmen mit
der Maus so, dass es aussieht, als ware
die Flosse hochgezogen.
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e e e e e e 155 T ——

{Flash braucht fur jede Ammatlon i
immer ein Schltsselbild am Anfang und |
ein Schlusselbild am Ende der
Anlmatlonsphase

In Frame 1 ist die Flosse ganz zu sehen
- hier ist Schliisselbild1; in Frame 5 ist
die Flosse nun ,,hochgezogen” - hier ist
Schlusselbild2. Fir die RiickstoBbewe-
gung brauchst du nun zwei weitere
Schlusselbilder - und zwar eines fiir den
Beginn der RuckstoBbewegung und
eines flr ihr Ende.

Du brauchst also je ein weiteres Schliis-
selbild in Frame Nr. 6 und in Frame Nr.
10. Hierflr klickst du in der Zeitleiste
auf Frame Nr. 6 und fligst hier wieder
per rechter Maustaste SCHLUSSELBILD
EINFUGEN ein neues Schlisselbild ein.
Das gleiche machst du auf Frame 10.
Nun kannst du die Flosse in Frame 10
Uber MODIFIZIEREN|

SKALIEREN in die alte Form bringen.

Als letzten Schritt klickst mit der rech-
ten Maustaste du auf den ,grauen®
Zwischenraum zwischen Frame 1- und 5
und wahlst BEWEGUNGS-TWEEN ERSTELLEN
- ditto im Zwischenraum zwischen
Frame 6 und 10! Fertig!

® fishbud3:1 )
& Szenel [Fisch (4 Guope [ Flosse

...............

U E=/K, N O/ IS

Um die weiBe Flache unter Flosse weg
zu bekommen, muBt du zuriick in den
Bearbeitungsmodus flir Fisch.

Hierfur klickst du oben in der Zeitleiste
einfach auf Fisch. Hierin ziehst du mit
der Maus die Flosse nach oben. Nun
klickst du mit dem PIPETTE-WERKZEUG
auf die grine Flache im Fisch. Dann
klickst du mit dem direkt erscheinendem
EIMER auf die weiBBe Flache.

' ' Du musst danach die Flosse wieder an
| ihren Platz schieben.

r— = ———

-’

Mit einem Klick auf SZENE1 gelangst du
nun zurtck zur Hauptbithne. Um zu
sehen, wie der ,schwimmende” Fishbud
aussieht, musst du ihn nur noch auf die
Blhne bringen.

Hierzu offnest du die Bibliothek der
Objekte, die dir in diesem Film zur
Verfigung stehen - und zwar per
FENSTER|BIBLIOTHEK. Mit der Maus
kannst du das Symbol ,Fisch" auf die
Blhne ziehen; per STEUERUNG|FILM
TESTEN startet der Film, und du siehst,
wie der ,schwimmende" Fishbud
ausschaut.

Blinkt Fishbud wie wahnsinnig, hast du
in der Zeitleiste wahrscheinlich hinter
dem ersten Schlisselbild ein leeres
Schlisselbild. In diesem Falle klickst du
einfach mit der Maus dieses
Schlisselbild an und léschst es mit der
ENTF TASTE - dann klappt es.

Dlesen Stand F1sHBUD1.FLA kannst du
auf www.spieleinflash.de
herunterladen.

Die Steuerung mit der Tastatur

Wahrend man in Flash 4, fiir die Steue-
rung von Objekten, noch mit versteck-
ten Schaltflachen arbeiten musste, kann
man ab Flash 5 den Filmsequenzen die
Tastaturereignisse direkt

zuweisen. Doch zunéchst sollte Fishbud
einen Instanznamen bekommen. Hierfiir
klickst du im Fenster INSTANZ auf den
Reiter INSTANZ und gibst unter NAME
Fisch ein
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Es gibt in ACTIONSCRIPT den Befehl
onClipEvent (keydown) {...Befehle... },

: ?m I Filmsequenz _:_' :

i M_IFisch

Ist dieses Fenster nicht geoffnet, klickst
du mit der rechten Maustaste auf
Fishbud und wahlst BEDIENFELDER|
INSTANZ.

Nachdem du den Namen eingetippt
hast, solltest du RETURN drlicken, da
Flash andernfalls dazu neigt, den
Namen zu ignorieren.

Der INSTANZNAME ist fur die Program-
mierung in Flash absolut wichtig. Willst
du spéter die Objekte ansprechen,
bendtigen sie eigene Namen, um z.B.
Verwechslungen auszuschlieBen.
Gleichzeitig behaltst du in der
Programmierung eine bessere
Orientierung.

Um in den ACTIONSCRIPT() Modus zu
gelangen, klickst du mit der rechten
Maustaste auf Fishbud und wahlst im
erscheinendem Menu AKTIONEN aus.

Es offnet sich das Dialogfeld
OBJEKTAKTIONEN. An der rechten oberen
Kante offnet sich nach einem Klick auf
den rechtsgerichteten Pfeil direkt unter
der SchlieBschaltflache des Dialogfeldes
ein Kontextmend. Hier wahlst du nun
den EXPERTENMODUS aus, denn andern-
falls kannst du im Aktionsfenster nicht
drauf los tippen.

- Gehe zu Zeile Strg+G

Benutzt du diesen Befehl, werden im
Falle eines Tastendrucks die Befehle
ausgefuhrt, die in den geschweiften
Klammern stehen. Hier kann man z.B.
abfragen, welche Taste gedrickt wurde.

Jede Taste hat ihren eigenen Keycode,
d.h. die Tastatur liefert einen bestimm-
ten ASCII-Code fur jede Taste. Eine
komplette Liste dieser Werte findest du
auf www.spieleinflash.de

Du bendétigst fur die Steuerung die
Werte der Pfeiltasten. Diese sind
Links=37, Rechts=39, Oben=38,
Unten=40, Leertaste=32.

Die logische Programmierfolge lautet:

Wenn eine Taste gedriickt wurde
dann {

wenn die Taste 37 gedriickt wurde {
dann verschiebe "Fisch" um
..Pixel nach links}

wenn die Taste 39 gedriickt wurde ({
dann verschiebe "Fisch um ..
Pixel nach rechts}

wenn die Taste 38 gedriickt wurde {
dann verschiebe "Fisch um ...
Pixel nach oben}

wenn die Taste 40 gedriickt wurde {
dann verschiebe "Fisch um ...
Pixel nach unten}

}

Dies wird in ACTIONSCRIPT mit bekann-
ten IF-Abfragen gemacht - und so sieht
das ganze dann aus:
nCl 1{:':E1rent (keyl:lol.m) i
/

nach ohen

if (Key.getCode(Q = 38) {
_level0.Fisch._y -= 33

7/ nach unten
1f (Key.getCodeQ = 40) {
_levelO.Fisch._y += 3;

/¢ nach 1inks
if Key.getCodeQ = 37) {
_levelD.Fisch._x -= 33

/¢ nach rechts
if (Key.getCodeQ = 39) {
_levelD.Fisch._x += 33
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Mit _levelO.Fisch._x oder _y sprichst
du die Instanz Fisch auf Ebene0 an -
d.h. unseren Fishbud. X und Y verhalten
sich wie im normalen Koordinatensy-
stem. Probiere es einfach mal aus - nun
lasst sich Fishbud schon lenken, zumin-
dest was die Bewegung angeht.

Ubrigens habe ich hier die Anderung der
Position um je 3 Pixel vorgegeben. Na-
trlich kannst du den Wert noch &ndern.

Fallt dir etwas auf? Richtig - wenn du
nach links lenkst, sollte sich Fishbud in
die andere Richtung drehen, und wenn
spater noch das Fressen hinzukommt,
musste er sich nach oben lehnen und
das Maul 6ffnen. Es muss sich also bei
bestimmten Tasten nicht nur die Posi-
tion andern, sondern auch das Ausse-
hen von Fishbud.

Grafikwechsel durch Tastaturklick

Mit einem Doppelklick auf Fishbud
gelangst du in die Zeitleiste von
Fishbud. Im Moment gibt es hier nur ein
einziges Schlisselbild in Frame 1. Um
weitere Ansichten von Fishbud zu
bekommen, musst du nun weitere
Schllsselbilder einfligen. Hierfir klickst
du den Frame 2 mit der rechten Maus-
taste an und wahlst SCHLUSSELBILD
EINFUGEN.

Da der neue Fishbud schon markiert ist,
kannst du direkt weitermachen und
Uber MODIFIZIEREN| TRANSFORMIEREN|
HORIZONTAL SPIEGELN diesen Fishbud
nach ,links" schwimmen lassen.

Da Flash alle Zeitleisten automatisch wie
ein Daumenkino ablaufen ldsst, musst
du in beiden Schlisselbildern die
ACTIONSCRIPT Aktion Stop() ; einset-
zen.

Hierfur klickst du Frame 1 mit der
rechten Maustaste an und wahlst
AKTIONEN. Nun kannst du im erschei-
nendem Fenster im linken Bereich den
Befehl stop () ; doppelt anklicken, oder
du gibst ihn im rechten Fensterbereich
selber ein.

6 Szmel I Fech e |

4+ | Bidakiionen

Basisaktionen a] [ stoe 04
| o 2l
' Vergiss nicht, iber den Pfeil oben
' rechts den EXPERTENMODUS einzustel-
' len.

Ebenso verfahrst du auf Frame 2.
Ubrigens - wenn du auf einen Frame ein
Script gelegt hast, wird dir das durch
das a-Symbol angezeigt.

Nun gehst du zurlck in die Szene 1.
Hier klickst du mit der rechten Mausta-
ste auf Fishbud und wahlst AKTIONEN. In
die onClipEvent (Keydown) -Program-
mierung muss nun noch folgendes
hinein:

Wenn die Rechtspfeil-Taste
gedriickt wird { dann rufe den
Framel in Fisch auf } wenn die
Linkspfeil-Taste gedriickt wird
{dann rufe den Frame2 in Fisch
auf}

Die Abfragen ,Wenn die Taste..." sind
schon da, d.h. dass nur der Aufruf der
Frames eingefiigt werden muss.

if (Key.getCode() == 37) {
_level0.Fisch.gotoAndStop (2) ;
_level0.Fisch. x -= 3;

}

Mit _level0.Fisch sprichst du die
Instanz Fisch an, mit gotoAndStop (2)
rufst du Frame 2 auf und damit den
nach links schwimmenden Fishbud.
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Entsprechend ergénzt du bei der Abfra-
ge nach dem KeyCode 39 = rechts, nur

hier gehst du eben nach Framel. Fertig;

nun schwimmt Fishbud auch in die
richtige Richtung.

Als nachstes kommt das Fressen: Hier
gehst du zundchst genauso vor wie
beim Drehen nach links, d.h. du gehst
in Fishbud und flugst ein weiteres
Schlusselbild ein. Auch hier gibst du als
AKTIONEN Stop () ; €in.

Nun klickst du Fishbud an und wahlst
MODIFIZIEREN| TRANSFORMIEREN|DREHEN
aus. Mit der Maus kannst du auf eine
Ecke von Fishbud klicken und ihn per
gedrickter Maustaste drehen.

AnschlieBend wahlst du im Hauptmenu
MODIFIZIEREN| GRUPPIERUNG AUFHEBEN.

Mit dem PINSEL-WERKZEUG malst du nun
die schwarze Kontur des gedtffneten
Mauls. Das geht einfacher, wenn du
vorher ANSICHT VERGROBERN wahlst.
Nachdem die Kontur steht, wahlst du
die Farbe weiB als Farbe und malst das
gedffnete Maul damit aus.

Danach gruppierst du alles wieder.
Fertig! Nun hast du einen nach links
schwimmenden, fressenden Fishbud.

In Frame 4 von Fishbud kommt nun der
nach rechts schwimmende, fressende
Fishbud. Hierflr flgst du in Fishbud auf
Frame 4 ein neues Schlusselbild ein. Da
Frame 3 eins zu eins kopiert wird,
brauchst du Fishbud per MODIFIZIEREN||
TRANSFORMIEREN| HORIZONTAL SPIEGELN
nur noch umdrehen.

Vergiss nicht das stop () ; als .i

iACTIONSCRlPT—BefehI unter Aktionen.

Nun muss in die Tastaturabfrage noch
die Erweiterung um diese zwei fressen-
den Formen von Fishbud eingeflgt
werden. Zuerst klickst du oben links auf
SZENE 1, um wieder in den Hauptfilm zu
gelangen. Hier klickst du Fishbud mit
der rechten Maustaste an und wahlst
AKTIONEN.

Hier muss nun erganzt werden, dass im
Falle eines Drucks auf die Leertaste
einer der Frames 3 oder 4 aufgerufen
wird. Frame 3 soll aufgerufen werden,
wenn Fishbud nach links schwimmt und
der Spieler die Leertaste drickt; Frame
4 dann, wenn Fishbud nach rechts
schwimmt und der Spieler die Leertaste
driickt.
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Variablen = Merkzettel fiir wichtige
Informationen

Dummerweise weil3 Flash nicht, wohin
Fishbud schwimmt; Flash kennt nur
Frames und Schllsselbilder aber keine
logischen Zusammenhange.

D.h. wir mussen uns in Flash ein eige-
nes ,Geddachtnis" anlegen. Hier notieren
wir uns, wohin Fishbud gerade
schwimmt.

Ahnlich wie ein Merkzettel, auf dem wir
uns Dinge notieren, die wir nicht
vergessen wollen. In der Programmie-
rung heiBen solche Merkzettel leider
nicht Merkzettel, sondern variablen.
Z.B. kénnte man eine Variable anlegen
mit dem Namen richtung.

Zu Beginn des Spiels schwimmt Fishbud
nach rechts, also ist der Startwert fur
diese variable auch rechts. Wird nun
die Taste fur Links gedriickt, soll nicht
nur der nach links schwimmende Fisch
geladen werden, sondern es soll auch
die Variable von rechts in links
geandert werden.

Bevor man die Aktion fiir die Leertaste

aufruft, schaut man nach, was auf dem
Merkzettel Richtung steht, also welchen
Inhalt die variable richtung hat, und
ruft dann passend Frame 3 oder Frame
4 auf.

Es macht Sinn, wenn du fir Variablen
und andere Programmierungen eine
eigene Ebene hast.

So behaltst du spater & Szenel
eine bessere Uber-
sicht. Eine neue
Ebene flgst du per
Klick auf das Symbol
mit dem + ein, direkt
unterhalb der
Ebenenlbersicht.

- Ebéne einfugen

In dieser neuen
Ebene klickst du mit
der rechten
Maustaste auf den
Frame 1 und wahlst
AKTIONEN aus.

Am besten stellst du wieder den
| Expertenmodus ein. J

Nun gibst du hier folgende Zeile ein:
var richtung="rechts";

Mit dieser Zeile hast du den “Merkzettel”
Richtung geschrieben, auf ihm steht
rechts. Nun klickst du mit der rechten
Maustaste Fishbud an und wahlst
AKTIONEN aus. Bei den Abfragen flr
rechts und links ergénzt du nun die
Anderung der variablen Richtung mit
folgenden Zeilen:

_root.richtung="links"; oder

_root.richtung="rechts";

o e - e S ——

Mit dem flihrenden _root weist du
Flash an, im Hauptfilm diese Variable

| zu suchen und zu dndern. Wenn du

- dieses _root weg lasst, wirdest du nur
eine Variable generieren, die nur in
Ldieser Ebene funktioniert!

Diese Zeilen kommen jeweils in die
Schleifen flr rechts und links. Nun
kannst du sicher sein, dass du immer
weiBt, in welche Richtung Fishbud
schwimmt. So kannst du nun die
Abfrage fur die Leertaste bauen.

Die logische Formulierung sagt:
wenn (die Leertaste gedriickt wird)

St e i = S—

wenn (Richtung=rechts)
dann rufe Frame 4 auf
wenn (Richtung=links)

dann rufe Frame 3 auf.
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Das Programm sieht dann so aus:

onClipEvent (keyDown) {
// nach oben
if (Key.getCode() == 38) {
_levelO.Fisch._y -= 3;
}
// nach unten
if (Key.getCode() == 40) {
_levelO.Fisch._y += 3;
}
// nach links
if (Key.getCode() == 37) {
_level0l.Fisch.gotoAndStop(2) ;
_root.richtung="links";
_level0.Fisch. x -= 3;
}
// nach rechts
if (Key.getCode() == 39) {
_root.richtung="rechts";
_level0.Fisch.gotoAndStop (1) ;
_levelQ.Fisch._x += 3;
}
// Leertaste
if (Key.getCode() == 32) {
if (_root.richtung=="rechts") {
_level0.Fisch.gotoAndStop(4) ;}
else {
_level0.Fisch.gotoAndStop(3) ;}
}

}

——— e ey

Da die variable Richtung nur zwei
verschiedene Inhalte haben kann, ist
klar, dass sie, wenn sie nicht rechts
als Inhalt hat, nur links als Inhalt
haben kann. Deswegen passt hier auch

die Wenn-Dann-Sonst-Formel!

Die Wwenn-Formel wird auch wenn-
Dann-Sonst-Formel genannt. Hier hast
du im Augenblick eine Wenn-Dann-
Formel gebaut. Da du hierbei nur zwei
verschiedene Ergebnisse hast, ist
folgende Formulierung kirzer und
genauso effektiv:

if (Key.getCode() == 32) {
if (_root.richtung=="rechts") {
_level0.Fisch.gotoAndStop(4) ;}

else {
_level0.Fisch.gotoAndStop(3) ;}

}

Die Grundfunktionen des 1.Aktes sind
nun fertig. Fishbud reagiert auf die
Pfeiltasten und die Leertaste und
bewegt sich entsprechend.

In unserem Drehbuch kommt fiir den
1.Akt der Hinweis hinzu, dass wir mit
einer Variablen arbeiten, die sich die
Richtung von Fishbud merkt. Den Stand
kannst du als FISHBUD2.FLA auf
www.spieleinflash.de herunterladen

Exkurs: Steuerung in zwei Richtungen

Es gibt Spielideen, in denen eine Bewe-
gung in alle vier Richtungen nicht
notwendig ist, z.B. beim ,Eierfangen®.
Hierbei hast du z.B. einen Korb, den du
am unteren Bildschirmrand nach links
und rechts bewegst.

Hierbei musst du lediglich beachten,
dass du diesen Korb von Anfang an auf
die richtige Hohe positionierst. Wie
schon in Fishbud muss der Korb als
Symbol vorliegen.

Entweder du importierst deine Grafik in
ein Symbol oder du importierst die
Grafik und wandelst sie Uber
EINFUGEN IN SYMBOL KONVERTIEREN um.

Im Spiel ist die von dir gewahlte Start-
position zundchst absolut. Durch die
Tastaturabfrage ergibt sich dann die
Bewegung.

Gibt es keine Key.getCode () -~Abfrage

fur die Tasten 38 (Pfeil nach oben) und
40 (Pfeil nach unten), bewegt sich das
Objekt auch nicht in diese Richtung!
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Als ACTIONSCRIPT benétigst du das
gleiche Script wie bei Fishbud - die IF-
Abfragen fur die Richtungen, die du
nicht brauchst, lasst du einfach weg.

Wahrscheinlich andert sich bei diesem
Spiel auch nicht das Erscheinungsbild
des Korbes, so dass du diese Befehle
ebenfalls weg lassen kannst.

if (Key.getCode() == 37) {
_level0.Korb. x -= 3;}
if (Key.getCode() == 39) {

_level0.Korb. x += 3;}

Exkurs: Steuerung mit der Maus
Grundsatzlich gehst du hierbei genauso
vor wie bei der Steuerung mit der
Tastatur. Zunachst musst du ein Objekt
haben, das du steuern willst, z.B. den
eben benutzten Korb. Als ACTIONSCRIPT()
hinterlegst du ein onClipEvent (1oad) -
Script.

In diesem Script schaltest du mit dem
Befehl Mouse.hide () ; den Mauszeiger
aus, und mit dem Befehl
this.StartDrag (true)weist du deinem

Objekt die Mauskoordinaten zu. So sieht
das Script aus:

onClipEvent (load) {
Mouse.hide () ;
this.startDrag(true) ;
}

Willst du dein Objekt nicht in alle Rich-
tungen bewegen, wie z.B. beim Eierfan-
gen, kannst du den Bereich der Bewe-
gung eingrenzen. Hierbei arbeitest du
wieder mit XY-Koordinaten.

Darf sich dein Objekt z.B. nur horizontal
bewegen, weist du die Koordinaten
einer Linie zu. Diese Koordinaten kannst
du in dem Befehl startDrag() gleich
mit angeben.

Soll sich der Korb z.B. nur am unteren
Rand bewegen, gibst du als erstes den
Startpunkt der Linie an und zwar mit
der XY Koordinate 50, 350. Enden soll
die Linie dann auf 500,350. 350 ist y-
Koordinate und gibt die Hohe des
Objektes an.

Die X - Koordinate hat einen Bereich
von 50 bis 500 Pixel. Und so sieht dann
das Script aus:

onClipEvent (load) {
Mouse.hide() ;
this.startDrag(true, 50,350,500, 350) ;

}

0
°
o
=
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3
3
b
350| 50— E —_—
= 50,350 =500,350
400
0 X-Koordinate 550
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Wlllst du einen dreldlmensmnalen ;
Raum als Bewegungsflache begrenzen,
. anderst du einfach die Koordinaten,
z.B. in

|
I
I
i

this.StartDrag (true,1,1,500,500) ; |

e P B OB A S — s ———

Dle Kollisionskontrolle W|rd erst dann
beschrieben, wenn wir die Objekte dafiir
haben. Im Beispiel von Fishbud ist das
das Fischfutter - das als nachstes auf
dem Programm steht.
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Der 2. Akt

Im zweiten Akt unseres Drehbuches
geht es um das Fischfutter. Dies soll in
regelmaBigen Abstéanden von oben
herabfallen. Hierfiir benétigst du

zundachst ein neues Symbol, das du Uber

EINFUGEN|NEUES SYMBOL einfligst. Das
neue Symbol nennst du Futter, als
VERHALTEN ist FILMSEQUENZ bereits
richtig vorgegeben.

Flash 6ffnet sofort das Bearbeitungs-
fenster fir das neue Symbol. Hier
kannst du die vorhandene Futtergrafik
importieren. Uber DATEI]IMPORTIEREN
gelangst du in die Dateiauswahl. Meine
Vorlage ist ein animiertes Gif, das aus
drei einzelnen Bildern besteht. Jedes
dieser Bilder solltest du in eine
Vektorgrafik umwandeln.

Da Flash automatisch die einzelnen
Bilder eines ANIMIERTEN GIF erkennt,
legt es fur jedes einzelne Bild ein eige-
nes Schllsselbild an. Fur die Vektorisie-
rung musst du nun jedes dieser Bilder
separat umwandeln. Hierflr klickst du
nacheinander die einzelnen Schlissel-
bilder an und wahlst MODIFIZIEREN|
BITMAP NACHZEICHNEN.

Das Futter wird animiert

Als nachstes soll dieses Futter so
animiert werden, dass es am oberen
Filmrand auftaucht, sich langsam nach
unten bewegt und unten schlieBlich als
.Futterdown" endet. Im Augenblick hast
du ja bereits ein Symbol mit dem
animierten Futter.

Fur die Fallanimation brauchst du nun
ein weiteres Symbol. Diese flgst du per
EINFUGEN|NEUES SYMBOL ein; als NAME
vergibst du Futterani und als VERHALTEN
wahlst du FILMSEQUENZ.

In dieses Symbol figst du das Symbol
Futter ein. Uber FENSTER|BIBLIOTHEK
offnest du ein Ubersichtsfenster mit
allen Symbolen und Grafiken, die dir zur
Verfugung stehen. Hier wahlst du Futter
per Drag and Drop aus - d.h. du klickst
Futter mit der linken Maustaste an,
héltst die Maustaste gedrickt und
bewegst die Maus auf die Arbeitsflache.

10 Objeki | Optionen I
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Name i
@ fishbud
Flosse

/ & futter _I
futterani

Taeent -
Ml e .
20 @] |

Wenn du die Maustaste loslasst, ist
Futter in Futterani eingefliigt. Nun
positionierst du das Futter, am besten
per Mend. Hierfur klickst du mit der
rechten Maustaste auf das Futter und
wahlst BEDIENFELDER|INFO aus.

. . |

Sequ:entparmeisr
3 ..’.: £ K 1200
i ‘& =5 Y: 240

In diesem INFO-Fenster kannst du unter
X und Y die Koordinaten fur diese Grafik
angeben, z.B. 1 und 1.

Nun kommt endlich einmal ein echtes
Daumenkino:

In der Zeitleiste gibt es eine Einteilung
in Frames. Diese Frames sind die Bilder,
die nacheinander angezeigt werden. Fur
die Geschwindigkeit ist u.a. die Angabe
unter Bps maBgebend (Bilder pro
Sekunde).

Als du den Film angelegt hast, hast du
unter MODIFIZIEREN|FILM den Wert 20
hierfur eingegeben, d.h. pro Sekunde
werden 20 Frames abgespielt. Wenn das
Futter z.B. 8 Sekunden brauchen soll,
um zum Grund zu gelangen, dann
benotigst du 20 x 8 Frames = 160. D.h.
du musst eine Animation des Futters
einfligen, die bis zum Frame 160 geht.
Hierfur scrollst du mit der Leiste auf der
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Zeitleiste soweit, bis zu bei Frame 160
angekommen bist.

Boseps| a ¢

—— —
Hier klickst du mit der rechten Mausta-
ste den Frame 159 an und wahlst
SCHLUSSELBILD EINFUGEN. Dann klickst du
dein Futter an und anderst die Koordi-
naten im INFO-Fenster. Flur den Y-Wert
gibst du 350 ein. Nun sieht die Sache so
aus:

Das Futter in Frame 1 steht bei Position
1/1. Das Futter in Frame 159 steht bei
Position 1/350.

w300 oo X 1.0
H‘l]ﬂﬂ ?:|350
B«

78 +3 0
A -

In der Zeitleiste kannst du mit der
rechten Maustaste auf den grauen Zeit-
balken zwischen Frame 1 und Frame
159 klicken und per Meniipunkt
BEWEGUNGS-TWEEN ERSTELLEN eine
automatische Animation erstellen. Im
Ergebnis verfarbt sich der Balken in lila
und zeigt einen schwarzen Pfeil an.

& Szane ] I humecani
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Als nachstes klickst du mit der rechten
Maustaste auf den Frame 160 und
wahlst LEERES SCHLUSSELBILD EINFUGEN.
In dieses Schltsselbild importierst du
Uber DATEI| IMPORTIEREN die Grafik
FUTTERDOWN.GIF.

Auch dlese GraFk sollte per MODIFI-

_ ZIEREN| BITMAP NACHZEICHNEN in eine
| Vektorgrafik umgewandelt werden.

Nach der Vektorisierung klickst du
Futterdown an und gibst im INFO-
FENSTER als Position die Koordinaten 1
und 362 ein.

Da das fallende Futter ca. 12 Pixel f
' ,hoher" ist als das liegende Futter, .
muss der Y Wert gut 12 Pixel groBer |
sein. Im Resultat liegt das ,liegende™ |
Futter auch an der richtigen Stelle und
nicht etwa zu hoch _J

—
' Flash wurde diesen Film immer wieder !

| S—

1

' von vorne abspielen, d.h. du musst in |
Frame 160 den ACTIONSCRIPT Befehl
| Stop() ; einbauen, damit das Futter

| spdter nicht pausenlos nach unten fallt, |

ohne dass du einen Einfluss darauf

|
hasF. ) |

Nun hast du ein Symbol mit dem Namen
Futterani, in dem das Fischfutter von
Position 1/1 innerhalb von 159 Einzel-
bildern bis zur Position 1/350
~herunterfallt" und zum Schluss in
Frame 160 das Aussehen in Futterdown
andert.

Du kehrst in den Hauptfilm zurtick,
indem du oben rechts auf Szene 1
klickst. Hier fligst du dann eine Ebene
fir das Futter ein und ziehst aus der
Bibliothek das Symbol Futterani auf die
Filmflache, z.B. an den oberen Rand.
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Testest du nun den Film, schwimmt
Fishbud umher, und das Futter fallt
innerhalb von 8 Sekunden langsam zu
Boden und bleibt dort liegen. Diesen
Stand kannst du auf als FISHBUD3.FLA
www.spieleinflash.de herunterladen.

Exkurs: So arrangiert man mehrere
Objekte innerhalb der Zeitleiste

Bevor du mit der eigentlichen Arbeit
beginnst, musst du dich entscheiden,
wie du die Fischfutterportionen und
Fishbud miteinander auf deiner Zeitlei-
ste arrangierst. Basis flr alle Objekte in
unserem ,Daumenking® ist die Zeitleiste
im oberen Mendu.

Die Zahleneinheit ist das Frame. Je nach
Filmeinstellung spult Flash spater diese
Frames als Einzelbilder ab. In unserem
Beispiel sind dies 20 Frames pro
Sekunde. Von nun an musst du also
neben der Programmierung und
grafischen Bearbeitung deiner Objekte
auch eine eigene Zeiteinteilung beach-
ten.

Jedes Objekt, das du hier einbringst, hat
entweder schon eine eigene Spieldauer
- z.B. lauft das Futter 160 Frames -,
oder es handelt sich um Objekte mit
einer Programmierung wie z.B. Fishbud
inkl. der Tastaturabfrage.

Stell dir vor, du spielst TETRIS und
musst von nun an deine ,Balken” anein-
anderreihen. Um mehrere Inhalte
gleichzeitig zu sehen, nutzt du die
Ebenen. Der Ubersicht halber sollte
jedes ,Thema" seine eigene Ebene

haben. D.h. du hast eine Ebene flr
Fishbud, eine Ebene fur deine Program-
mierungen und eine weitere Ebene flr
das Futter. Spater kommen Ebenen fur
den Punktestand, das Hintergrundbild
etc. hinzu.

Im Augenblick hat der ,Hauptfilm” nur
einen einzigen Frame. In diesen Frame
hast du die Futteranimation eingefugt;
diese wiederum hat eine eigene Spiel-
lange von 160 Frames. Da sich diese
beiden Zeitleisten noch nicht gestort
haben, lief die Animation auch reibungs-
los.

Da du aber nun die Zeiteinheiten in
deinem Hauptfilm mit anderen Objekten
arrangieren musst, musst du von nun
an diese Laufzeit in der Hauptfilm-Zeit-
leiste berucksichtigen.

Das Futter lauft 160 Frames lang. Es ist
im Augenblick in Frame 1 in der Ebene 3
eingefligt. Um deinen ersten ,Tetrisbal-
ken" zu bekommen, klickst du mit der
rechten Maustaste in der Zeitleiste auf
den Frame 160 und wahlst
SCHLUSSELBILD EINFUGEN.

Nun siehst du, dass der Zwischenraum
zwischen Frame 1 und Frame 160 grau
unterlegt ist. Fur Flash bleibt nun diese
Grafik bis zum Erreichen des Frames
160 sichtbar.

Wenn du den Film testest, siehst du,
dass das Futter zwar wie vorher herun-
terfallt, aber Fishbud ist nicht mehr zu
sehen. Das liegt daran, dass Fishbud
nur in Frame 1 als Schllsselbild einge-
flgt ist — ab Frame 2 ist er also nicht
mehr zu sehen.

Soll Fishbud auch die ganzen 160
Frames zu sehen sein, musst du auch in
der Ebene von Fishbud (Ebene 1) auf
Frame 160 gehen und per
SCHLUSSELBILD EINFUGEN die Anzeige-
dauer bis hier festlegen. Das Gleiche gilt
flr unsere Scriptebene.
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Testest du nun den Film, ist alles wieder
zu sehen. Da Flash beim Erreichen des
Endframes automatisch wieder von
vorne anfangt, fallt von nun an das
Futter nicht nur einmal, sondern immer
wieder von oben herab.

Laut Drehbuch sollen mehrere Portionen
von oben herabfallen. Je langer das
Spiel lauft, desto mehr Portionen sollen
fallen. Das Spiel ist zu Ende, wenn funf
Portionen nicht gefressen wurden. Nun
hast du zwei Moglichkeiten, dieses
GamePlay umzusetzen:

In der ersten Moglichkeit kannst du fur
jede weitere Futterportion weitere Ebe-
nen hinzufiigen und an verschiedenen
Framepunkten weitere Portionen von
Futterani einfigen; am Ende kénnte
deine Zeitleiste dann so aussehen:

s " s s a2 omom W ww
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Eine weitere Mdglichkeit ist das Erstellen
von ,Kopien” des Futters wahrend des
Filmlaufes per ACTIONSCRIPT(). Dies hétte
den Vorteil, dass du nur eine oder
wenige Ebene(n) flr die Futter-Portio-
nen brauchst. Im Resultat wird die
Arbeit auf der Zeitleiste Gbersichtlicher.

Zusammen mit ACTIONSCRIPT() ergeben
sich zusatzliche Moglichkeiten, um das
GamePlay aufregender zu gestalten -
deshalb mache ich auch mit dieser
Variante weiter.

Du verpasst hierbei Gbrigens nichts,
denn diese ACTIONSCRIPT() Variante
beinhaltet auch das Aneinanderhangen
von Filmsequenzen.

Klone des Futters erstellen

Sollen wahrend des Spiels Klone bzw.
Kopien von Futterani erstellt werden,
musst du gewahrleisten, dass sich das
Originalsymbol Futterani stéandig im Film
befindet.

ol s

E ~
| Flash kann nur Klone von einem im
Film vorhandenem Symbol anfertigen.

e e e

Damit du spater im Spiel nur mit den
Klonen zu arbeiten brauchst und nicht
mit dem Original, schiebst du das Sym-
bol Futterani einfach an einen Platz
auBerhalb der Buhne.

Spater im Spiel sind nur die Dinge
sichtbar, die auf der Biihne liegen. Liegt
dieses Originalfutter auBerhalb der
Bihne, ist es zwar standig da - aber

nicht zu sehen.

Dieses HAUPTFUTTER muss noch einen
INSTANZNAMEN bekommen. Hierfur
klickst du im Fenster INSTANZ auf den
Reiter INSTANZ und gibst als NAME
Futter ein. Mit diesem Instanznamen
kannst du spater in der
Programmierung direkt auf dieses
Symbol zugreifen.

Fur die Programmierung der Klone nutzt
du die Scriptebene - Ebene 2, in der du
ja bereits die Variable Richtung einge-
bettet hast. Es sollen zu Beginn drei
Portionen herabfallen. Diese Portionen
sollen mit festgelegten Abstinden
voneinander entfernt sein.

N— -
| Hierbei musst du lbrigens genauso die

3 Zeitleiste beachten wie vorher, d.h.

| wenn du willst, dass bei Frame 10 der
| erste Klon kommen soll, musst du

| auch in Frame 10 das ActionScript

| hierfir platzieren.

|

Letztendlich lauft diese Animation dann
bis zum Frame 170, da das Futter 160
' Frames zum Fallen braucht. Du musst

' dann jeden ,Endframe" deiner Ebenen
L\Er_w 160 auf 170 hinausziehen.
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Hierzu klickst du die Endframes mit der
linken Maustaste an, haltst die Taste
gedruckt und ziehst dann die Maus auf
den Frame 170. Wenn du dann die
Maustaste loslasst, hast du den
Endframe verschoben.

Du klickst in Ebene 2 den Frame 10 mit
der rechten Maustaste an und wahlst
AKTIONEN. Vergiss nicht den Experten-
modus!

Du musst nicht unbedingt ausge-
rechnet in Frame 10 beginnen; du
kannst das auch in Frame 3 oder xx
tun, nur nicht in Frame 2 - den Grund
dafur wirst du spater erkennen!

Bevor du in die Programmierung gehst,
veranschauliche dir kurz das zu schrei-
bende Programm:

Drei mal soll folgendes passieren

{

Erstelle einen Klon von Futter
(dies ist der Instanzname von
Futterani) und positioniere ihn an
einer bestimmten Stelle.

}

Da die geklonten Symbole dieselben
Parameter haben wie ihr Original, steht
jeder Klon auf der y-Koordinate 1. Flr
die Positionierung der Klone auf der x-
Achse musst du nun ein wenig mit
Mathematik arbeiten.

Z.B. kannst du eine Zufallszahl zwischen
0-10 generieren und diese dann mit 50
multiplizieren. Dies ergibt dann die x-
Koordinate deines Futterklons. Somit
erhéaltst du Futterportionen, die per
Zufall von unterschiedlichen Positionen
herabfallen, und machst damit das Spiel
ein wenig interessanter.

Wenn du das nicht willst, kannst du dir
die Zufallsgeschichte naturlich sparen
und festgelegte Werte nehmen. Jetzt
gehen wir allerdings den aufregenden
Weg per Zufallszahl. Das zu schreibende
Programm sieht so aus:

Drei mal soll folgendes Passieren

{

Ermittle eine Zufallszahl zwischen
0-10. Multipliziere diese Zahl mit
50 und speichere diese Zahl in der
Variablen mit dem Namen "x"

Erstelle einen Klon von Futterani
und positioniere ihn auf der
Position "x" }

Und so sieht dieses Programm aus:

setProperty ("futter", visible,
for (var i=0; i<3 ; i++ ) {

x = random(5) ;

x = x*100;

duplicateMovieClip
("futter","futter"+i, i);
setProperty ("futter"+i, _visible,
Illll) :

setProperty ("futter"+i, x, 33+x);
}

"0") ;

In der ersten Zeile schaltest du pro
forma die Sichtbarkeit unseres Futter-
originals aus. Zwar liegt es auBerhalb
der Buhne und ist nicht sichtbar -da die
Grafiken beim Laden durch Flash aber
manchmal aufblitzen, kénnte diese
Portion erscheinen. Mit dem ,unsicht-
bar"-schalten verhinderst du das.

Danach kommt eine Programmierte
Schleife. Diese Schleife fihrt den Inhalt
der Klammern solange aus, bis der Wert
der variablen i nicht mehr kleiner als
3 ist. Im Einzelnen:

e var i=0;

generiert eine Variable mit dem
Namen i und dem Anfangswert =0

e i<3;

Dies ist die Bedingung, die erfullt
sein muss, damit der Inhalt der
Klammern ausgefiihrt wird. Also
muss i kleiner 3 sein.

o i++
hier wird i hoch gezahlt, wenn die
Klammer einmal durchgelaufen ist.

e for (var i=0; i<3; i++)

{Befehle}

In diesem Fall lauft die Klammer drei
mal durch, genauso wie wir es
wollen.
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x= random(10) ;

Ermittelt eine Zufallszah!l im Bereich
von

0-10 - random(20) Bereich von 0-20
etc.

Bendétigst du eine Zufallszahl in
einem Bereich ab 1 beginnend, z.B.
bei einem Wiirfelspiel, zéhlst du
nach der Ermittlung einfach eine 1
hinzu. So sahe dann das Script aus:
x=random(5) ; x=x+1; - dies ergibt
die variable x mit einem Wert
zwischen 1 und 6.

x=x*50;

Hier multiplizierst die ermittelte
Zufallszahl mit 50, um einen
vernunftigen Wert fir eine x-
Koordinate zu erhalten.

Unser Film ist 550 Pixel breit, fiir
insgesamt 11 Startpositionen ist also
genug Platz O=kleinste x-Position,
500 = groBte x-Position.

duplicateMovieClip ("futter",
"futter"+i, i) ;

Mit diesem Befehl klonst du das
Futter.

Hier die Erlauterung:
duplicateMovieClip (
"Originalname" , ”“Name des
Klons”, "Ebene des Klons”)

"futter"

Hier sprichst du die Objekte mit
ihren Instanznamen an; hitten wir
unser Futterani also fischfutti
genannt, musste hier nicht ,futter"
stehen, sondern ,fischfutti*!

"futter"+i

da unser Klon auch einen Instanz-
namen braucht, kombinierst du hier
einfach das Wort futter mit dem i-
Wert unserer Schleife von oben.
Klon Nr. 1 heiBt dann also

futter0, Klon Nr. 2 heit dann
futterl und deine dritte Portion
heiBt futter2.

i

Jedes Objekt muss auch eine eigene
Ebene haben. Deshalb nutzt du hier
auch die Variable i als Wert.

Mit jedem Durchlauf wird i um eins
hochgezahlt und deshalb ist gewahr-
leistet, dass jeder Klon auch seine
eigene Ebene erhalt.

Klone haben immer die gleichen
Eigenschaften wie das Original. Da
die Hauptgrafik in der ersten Zeile
auf ,unsichtbar" gestellt wurde, sind
die Klone zunéachst auch unsichtbar.

setProperty ("futter"+i,
_visible, "1");

Mit dieser Zeile sprichst du den Klon
an und weist seinem Attribut
visible den Wert 1 zu.

0 heiBt nicht sichtbar

1 heiBt sichtbar.

Hier die Erlduterung:

setProperty (Name des Objektes ,
Parameter der eingestellt
werden soll , Wert fiir den
Parameter)

setProperty ("futter"+i,
33+x) ;

Hier wird der Klon positioniert. Da
hier nur der x-Wert geandert wird,
bleibt der y-wert, den der Klon von
der Hauptgrafik Ubernommen hat,
unverandert auf 1.

X,
-

e ———— e

Die Grafik ist 33 Pixel breit, deshalb
musst du zum per Zufall ermittelten
Wert fUr die x-Koordinate den Wert
33 hinzuzahlen. Im Falle der
Zufallszahl 0 ware das Futter sonst

auBerhalb des sichtbaren Bereiches.

Testest du nun den Film, siehst du, dass

per Zufall positionierte drei Portionen
von oben herabfallen.
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Kollisionskontrolle —
Fishbud friRt das Futter

Nun schwimmt Fishbud laut Tasta-
tureingaben, und von oben fallen
Fischfutterportionen herab. Damit
Fishbud diese Portionen fressen kann,
musst du eine sogenannte "Kollisions-
kontrolle" einbauen.

Diese Uberprift, ob Fishbud beim
LFressen" Kontakt zu einer der Futter-
portionen hat. Besteht ein Kontakt,
kannst du diese Portion verschwinden
lassen. Allerdings ware es kein echter
SpielspaB, wenn die Futterportionen
auch dann ,gefressen" wirden, wenn
Fishbud sie mit seiner Hinterflosse
beruhrt.

Das Futter darf nur dann gefressen wer-
den, wenn Fishbud das Maul geéffnet
hat, und wenn sich die Futterportion im
~Maulbereich" befindet. Ab Flash 5 gibt
es hierfir den ACTIONSCRIPT() Befehl
hitTest.

Dieser Befehl iberprift, ob sich zwei
Symbole beriihren, und liefert ein Ja
oder ein NEIN als Antwort. Die Futter-
portionen sind bereits Symbole. Nun
muss also ein weiteres Symbol her, das
den sensiblen Bereich bei Fishbud's Maul
symbolisiert.

Zu Anfang hatte ich geschrieben, dass
die Symbole, die als VERHALTEN
FILMSEQUENZ haben, den Vorteil
besitzen, dass man mehrere weitere
Symbole in dieses Symbol integrieren
kann.

Diesen Vorteil nutzt du nun flr die
Kollisionskontrolle. Du musst lediglich in
die ,fressenden" Frames 3 und 4 von
Fishbud ein Symbol einfligen, das den
Bereich um Fishbud's Maul markiert.

Hierfur klickst du doppelt auf Fishbud.
In der Zeitleiste wahlst du den Frame 3
aus - den Frame, in dem Fishbud frisst.
Nun wahlst du das RECHTECKWERKZEUG
aus und malst uber den sensiblen
Bereich von Fischbud’s Maul ein
Quadrat:

Direkt danach markierst etwas groBzu-
giger das neue Quadrat mit dem
PFEILWERKZEUG

und wandelst dieses Quadrat in ein
Symbol um. Hierfir klickst du auf
EINFUGEN|IN SYMBOL KONVERTIEREN. Als
INSTANZNAMEN gibst du hier hitarea-
links ein. Da nach der Umwandlung in
ein Symbol dieses Quadrat Uber Fishbud
liegt und zum Teil die Ansicht verdeckt,
musst du dieses Symbol nun noch auf
unsichtbar schalten.

Hierfur klickst du mit der rechten
Maustaste auf das Quadrat und wahlst
im Menu AKTIONEN aus.

Hier muss nun folgende Programmierlo-
gik eingegeben werden:
Wenn dieser Frame geladen wird,

dann soll die Sichtbarkeit auf
"Falsch" gesetzt werden

In ActionScript sieht das dann so aus:
onClipEvent (enterFrame) ({

this._ visible = false;

}

Testest du nun den Film, siehst du die-
ses Quadrat nicht — aber es ist da, und

du kannst hiermit eine Kollisionskon-
trolle durchfihren.
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this._visible=0; hat den gleichen
Effekt!
0 oder false = nicht sichtbar

1 oder true = sichtbar

Vergiss nicht, dass der gleiche Vorgang |

auch flr den nach rechts fressenden
Fishbud gemacht werden. Also auf
Frame 4 klicken und hier ebenso ein
Quadrat als Symbol einfligen -
INSTANZNAME = hitarearechts - und
das entsprechende ActionScript
hinterlegen.

Der ACTIONSCRIPT-Befehl| hitTest (iber-
prift, ob sich zwei namentlich genannte
Symbole beriihren. D.h. du musst fiir
jede vorkommende Futterportion eine
eigene Abfrage machen! Die Program-
mierlogik stellt sich so dar:

Wenn dieser Frame geladen wird {

Wenn dieses Symbol mit Futter0
kollidiert

(lé6sche Futter0 aus dem Film und
schlieBe das Maul von Fishbud)

Wenn dieses Symbol mit Futterl
kollidiert

(l6sche Futterl aus dem Film und
schlieBe das Maul von Fishbud)

Wenn dieses Symbol mit Futter2
kollidiert

(16sche Futter2 aus dem Film und
schlieBe das Maul von Fishbud)

}

Diese Programmierung kommt in die
onClipEvent (enterFrame) -Schleife, die

du fUr die Hitareas programmiert hast.
D.h. unterhalb von this. visible =

false; kommen nun die Abfragen der
Kollisionen:

if {this.hitTest(_root.futterO)
{

removeMovieClip (_root.futter0)
_levell.Fisch.gotoAndPlay(2) ;

}

if (this.hitTest(_root.futterl)

{
removeMovieClip(_root.futterl)

_level0.Fisch.gotoAndPlay (2) ;

}
if (this.hitTest(_root.futter2)

{

removeMovieClip (_root.futter2)

_level0.Fisch.gotoAndPlay (2) ;

}

Die Ansprache _root ist eine absolute
Adressierung innerhalb des Filmkon-
struktes oder Strukturbaumes deines
Filmes. Futter0, Futterl und Futter2
sind die INSTANZNAMEN, die du beim
Klonen direkt vergeben hast.
e this

das Symbol, auf dem dieses Script

liegt, also das Rechteck iiber
Fishbud's Maul

e hitTest
Kollisionskontrolle

. this.hitTest(_root.futterZ)
pruft, ob dieses Symbol mit dem
Symbol, das in der Klammer
genannt ist, kollidiert

¢ removeMovieClip(_root.futter0)
I6scht den Film, der in der Klammer
genannt wird, aus diesem Film

® _level0.Fisch.gotoAndPlay(2) ;
ruft den Frame 2 von Fishbud auf, in
dem Fishbud mit geschlossenem
Maul nach links schwimmt. Eigent-
lich sollte hier gotoAndstop () ste-
hen; da du aber jeden Frame von
Fishbud mit stop () ; schon selbst
stoppst, ist es hierbei egal, welche
der beiden Varianten du nutzt.

Bei der Kollisionskontrolle des rechts
' fressenden Fishbud muss der Frame
1 aufgerufen werden, in dem
Fishbud mit geschlossenem Maul
nach rechts schwimmt
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So sieht das Programm flr das nach
rechts gedffnete Maul aus:

onClipEvent (enterFrame) ({
this._visible = false;
if (this.hitTest(_root.futter0)) ({

removeMovieClip (_root.futter0) ;
_;oot.gefressen++;
_level0.Fisch.gotoAndPlay (1) ;

}
if (this.hitTest(_root.futtarl)) {
removeMovieClip (_root.futterl);
_root.gefressent+;
_level0O.Fisch.gotoAndPlay (1) ;

}
if (this.hitTest(_poot.futtarZ)) {

ramoveMovieClip(_root.futtorZ);
_root.gefressen++;
_levalO.Fiach.gotohndplay(l);

}

Damit ist der 2.Akt fertig! Nun fallen in
regelmaBigen Abstéanden Futterportio-
nen von oben herab, die Fishbud fres-
sen kann. Im Drehbuch muss nun
eingefugt werden, dass man eine Origi-
nalportion des Fischfutters einfugt,
diese unsichtbar schaltet und von dieser
Portion Klone fur das Spiel generiert.
Diesen Stand kannst du als
FisHBUD4.FLA auf
www.spieleinflash.de herunterladen.
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Nun geht es darum, dass sowohl die
gefressenen als auch die verlorenen
Portionen mitgezahlt werden missen.
Wenn Fishbud mehr als finf Portionen
verloren hat, ist das Spiel beendet.
Sehen wir uns wieder die vorher
beschriebenen Variablen an, also die
Merkzettel der Programmierung.

Sie eignen sich hervorragend fiir das
Mitzahlen! Mit anderen Worten brauchst
du nun zwei weitere Variablen. Hierfir
klickst du in der Ebene 2 auf Frame 1.

& fishbud4

Hier hast du ja bereits einen Merkzettel
flr die Richtung von Fishbud program-
miert. Nun kommen hier zwei weitere
Merkzettel hinzu, also zwei weitere
Variablen:

gefressen = gefressene Portionen und
verloren = verlorene Portionen:
var richtung = "rechts";

var gefressen=0;
var verloren =0;

Der Startwert beider Variablen ist
naturlich 0. Als nachstes ist zu Uberle-
gen, an welchen Stellen im Spiel die
Punktezahlung erfolgen soll.

Die Variable verloren muss um einen
nach oben gezahlt werden, wenn der
Frame 160 von Futterani =
FUTTERDOWN.GIF geladen wird.

Der Punktestand fir gefressen soll
hochgezahit werden, wenn es eine Kolli-
sion zwischen einer der Hitareas und
einer Futterportion gab.

Doch bevor du mit dem Punktezdhlen
beginnen kannst, sollten Anzeigen
dieser Variablen vorhanden sein. So
kannst du am Monitor besser verfolgen,
ob die Variablen auch richtig hochge-
zahlt werden.

Exkurs: Punkteanzeige als Textfeld

FUr die Textfelder und Anzeigen im Film
brauchst du natirlich auch eine eigene
Ebene: Hier klickst du auf den Frame 1
und ziehst dann mit dem TEXTWERKZEUG
ein Textfenster am unteren Bihnenrand
auf. Hier gibst du als Text ,Gefressen:"
ein.

Direkt darunter erstellst du ein weiteres
Textfenster und gibst hier den Text
~Vverloren:" ein.

Zeiwchen

y——

Schiiftart:|Gill Sans MT =l

atlo -+ (B 2/ W8
‘ A¥[ sl ¥ Untersohneiden
" | Gefressen:  at[voms 1]

Verloren:|
¥ ] s e RN 3 L kel
FUr das Design, also die Auswahl von
Schriftart, Farbe etc., gibt es das
Menufenster ZEICHEN. Dieses 6ffnest du,
indem du mit der rechten Maustaste auf
den zu bearbeitenden Text klickst und
dann im Bereich BEDIENFELDER auf

ZEICHEN.

Sind die Beschriftungstexte geschrie-
ben, mussen hinter jeden dieser Texte
weitere Textfenster eingefiigt werden.
Diese Textfenster haben dann allerdings
keinen geschriebenen Text, sondern die
Zuweisung einer Variablen. Hierfir
ziehst du dir zunachst ein Textfenster
hinter , Gefressen:",

Im ZEICHEN-MenU klickst du nun auf
TEXTOPTIONEN, Hier ist STATISCHER TEXT
ausgewahlt. Setze diesen Eintrag auf
DYNAMISCHER TEXT. In den nun erschei-
nenden Optionen kannst du unter
VARIABLE den Namen der Variablen
eingeben, die in diesem Textfeld ange-
zeigt werden soll - also in diesem Fall
gefressen.

Gefressen:
Verloren:

T ——
N —
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Und schon hast du ein dynamisches
Textfeld, das dir den Wert der Variablen
gefressen anzeigt.

Damit nun auch die Variable verloren
angezeigt wird, fugst du hinter dem
Text ,Verloren:" ein weiteres Textfen-
ster ein und gibst hier unter der Option
VARIABLE verloren €in.

Hochzdhlen von Punkten

Zuerst erstellst du nun die Program-
mierung fir den Punktestand
LGefressen™. In dem ACTIONSCRIPT(), in
dem du per hitTest die Kollision uber-
prifst, gibt es die Stelle, an der du den
Futterfilm per removeMovieClip () aus
dem Film l8schst.

Genau hier ist der richtige Punkt fur das
Hochzéahlen des Punktestandes. Um das
zu erreichen, musst du folgende
ACTIONSCRIPT()-Zeile eintragen:

_root.gefressen++;

Dadurch wird die Variable gefressen
um einen nach oben gezahlt. Trage
diese Zeile einfach unter jeder
removeMovieClip () — Zeile ein:

nClipEvent (enterframe) L
ﬁ'ls _wisible = falsej
if (this.hitTest(root.futter0)) {

I removeMovieClip Lroot futter0);

_root.gefressen++;
“levelD.Fisch. gotoAndP1 ay(2);
if (this.hitTest(root.futterl)) {
removeMovieClip _root.futterl);
ﬁ root.gefressen++;
; Tlevel0.Fisch. gotoAndﬂ ayi(2);
if (this.hitTest(root.futter2)) {

| removeMovieClip Croot. futter2) ;

_root.gefressen++;

P —

“level0.Fisch.gotoAndPlay(2);
Nlcht vergessen entsprechend auch
unter dem Script fir den nach rechts
fressenden Fishbud eingeben, sonst
zahlt er nur hoch, wenn du nach links
schwummend frisst!

Nun fallt folgendes auf Im Augenbllck
lduft der Film in einer unendlichen
Schleife, die immer wieder bei Frame 1
anfangt, wenn sie den letzten Frame
170 erreicht hat.

Dummerweise steht in Frame 1 der
Befehl flir die Festlegung der Variablen

i

gefressen mit dem Wert 0. D.h. selbst
nach erfolgreichem Fressen aller drei
Portionen wird der Wert von gefressen
wieder auf 0 gestellt. Das bedeutet,
dass Flash nicht wieder von Frame 1
anfangen darf, wenn das Ende des
Filmes erreicht ist. Hierflr nutzt du
folgenden ACTIONSCRIPT Befehl:

gotoAndPlay (2) ;

Dieser Befehl funktioniert genau so wie
man ihn Ubersetzen wirde. Er geht an
eine bestimmte Stelle und spielt von
dort den Film ab. In der Klammer steht
die Framezahl als Ziel. Wenn der Film
also in Frame 2 weitergehen soll, dann
muss in den letzten Frame des Films
dieser Befehl als AKTION hinterlegt
werden.

Hierflr gehst du einfach in Ebene 2 auf
den Frame 170. Mit einem Klick per
rechter Maustaste und Auswahl von
AKTIONEN gelangst du in den Script-
modus und gibst hier den
ACTIONSCRIPT() Befehl gotoAndPlay

(2) ; ein. Dieser sagt: Gehe zu Frame 2
und Spiele weiter ab

Damit wdre das Problem mit der Ruck-
stellung der Variablen geldst. Da du mit
dem Klonen der Futterportionen erst in
Frame 10 anfangst, fallt der erneute
Start in Frame 2 als Zeitverkirzung
nicht auf und stért somit nicht den
Spielfluss.

Wenn du nun den Film testest, siehst
du, wie der Punktestand bei ,Gefressen"
stetig wachst, wenn du etwas gefressen
hast.

Beim Hochzahlen der Variablen
verloren mMuss nun nun die Variablen
verloren dort erhdht werden, wo der
Frame 160 von Futterani geladen wird,
d.h. der Frame, in dem das Futter den
Boden erreicht. Also klickst du auf
Ebene 3 und wechselst per Doppelklick
auf das Originalfutter in den Bearbei-
tungsmodus fir Futterani.

Hier gehst du in den Frame 160, in dem
bereits der ACTIONSCRIPT() Befehl
Stop () ; steht, und programmierst hier
das Hochzahlen - und zwar genau wie
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beim Punktestand flir gefressen mit
dem Befehl _root.verloren++;.

Da die Klone eines Symbols immer alle
Eigenschaften des Originals Gberneh-
men, enthalt nun auch jeder Klon diese
Zeile in seinem Frame 160.

Immer dann, wenn ein Klon den Boden
erreicht und der Frame 160 angezeigt

wird, wird auch die Variable ,verloren®
hochgezahlt.

stop() ;

_root.verloren++;

Problemfall: Beim Durchlauf der ersten
Runde féllt das "Original" Futter auch
bis zum Frame 160 und z&hlt damit
den Wert fur ,Verloren" ebenfalls um

eins hoch.

Das Originalfutter fallt faktisch nur ein
einziges mal herunter und bleibt dann
auf dem Frame 160 stehen. D.h. der
Wert flr verloren wird nur in der
ersten Runde falsch gezahlt.

Wenn du z.B. die Runden mitz&hlst,
kannst du per Abfrage priifen, welche
Runde gerade lauft. Beginnt die 2.
Runde, musst du lediglich den Wert von
verloren Um eins minimieren - und
schon hast du dieses ,Mitzdhlen" der
unsichtbaren Original-Portion korrigiert.

Hierfur brauchst du zunéchst eine
weitere Variable. In Ebene 2 Frame 1
hast du deine Variablenliste. Hier fiigst
du nun eine neue Variable mit dem
Namen ,runde" ein:

var richtung = "rechts";

var gefressen=0;

var verloren =0;
var runde=0;

Der Startwert fur diese Variable ist 0!
Als Ort fur das Hochzahlen der Variable
kommt der Frame 2 in Betracht - hier-
hin springt Flash nach dem Durchlauf
des Filmes.

Da du nach dem Ablauf des Films auto-
matisch in den Frame 2 springst, gehort
in diesen Frame auch die nachste Pro-
grammierung, also das Hochzédhlen der
Variablen runde sowie das Korrigieren
der Variablen verloren. Da du schon

weitere Schllsselbilder innerhalb der

Zeitleiste flr Ebene 2 hast, ist die
Platzierung des Scriptes nicht ganz
einfach. Versuchst du den Frame 2
anzuklicken, verwandelt sich der
Mauszeiger automatisch in eine Hand,
und der Framebereich 1-10 wird
schwarz markiert.

Um den Frame 2 zu erreichen, klickst du
mit der Maus den Frame 10 an - den
Frame, wo das Klonen des Futters
erfolgt -, haltst die Maustaste fest und
ziehst die Markierung auf Frame 2.

Wenn du die Maustaste losldsst, siehst
du, dass der Inhalt von Frame 10 nun
auf Frame 2 liegt. Nun ziehst du diesen
Frame wieder an seinen Platz zurtick,
also auf Frame 10.

TR G S e N B T

B T

Als Ergebnis hast du danach in Frame 2
ein leeres Schlisselbild, in dem du die
Abfrage der Runde programmieren
kannst. Hier die Programmlogik:

Wenn die Variable "runde" gleich 1
ist {

vermindere die Variable "verloren"
um eins }

zdhle die Variable "runde" um eins
hoch

Und so sieht das Ganze dann in
ACTIONSCRIPT() aus:

if (_root.runde==1) {
_root.verloren--;

}
_root.runde++;

Im Einzelnen:

e if (_root.runde==1) {Befehle}
In der Schleife steht die Bedingung
die erfullt sein muss, damit die
nachfolgenden Befehle ausgefihrt
werden. Bei den mathematischen
Abfragen groBer, kleiner oder gleich
musst du folgende Schreibweisen
einhalten:
<= ist kleiner oder gleich
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>= ist gréBer oder gleich

= = st gleich

In diesem Fall wird gefragt, ist
_root.runde gleich 1

e _root.verloren--;
Diese Zeile vermindert den Wert der
Variablen verloren um eins. ++
wirde den Wert um eins erhéhen,
wie in der nachsten Zeile:

° root. runde++;

Biese Zeile erhoht den Wert der
Variablen runde um eins.

Wird das Spiel gestartet und der Frame
2 zum ersten Mal durchlaufen, steht der
Wert der Variablen runde auf 0. Das
bedeutet, dass nicht der Inhalt der
geschweiften Klammer ausgefuhrt wird,
sondern lediglich das Hochzdhlen der
Variable runde um 1.

Lauft dann die zweite Runde, steht der
Wert der Runde "noch” auf 1, und damit
wird der Inhalt der geschweiften Klam-
mer ausgefuhrt. Da danach der Wert
von der Variablen runde immer wieder
um eins nach oben gezahlt wird, verhin-
derst du, dass der Inhalt der geschweif-
ten Klammer ein weiteres Mal durchlau-
fen wird.

Nun zahlt Flash sowohl! die gefressenen
Portionen als auch die verlorenen
Portionen - und zwar richtig!

Hintergrundgrafik und Spieldesign

Bevor ich nun zur Punkteprifung und
zur ,Game Over"-Seite komme, fehit
noch eine wichtige Sache: das Grundde-
sign des Spielfeldes. Fishbud schwimmt
laut GamePlay in einem Aquarium.

Dieses Aquarium ware nun einzufugen.
Als Ebene hierfur schlage ich die Ebene
4 vor, in der du bisher die Punktestande
anzeigst. Fir das Aquarium selbst
kannst du das RECHTECK-WERKZEUG
benutzen. Damit kannst du ein blaues
Rechteck mit farbigem Rand als Aqua-
rium zeichnen:

Du klickst zunachst in Szene 1 auf
Ebene 4. Dann wahlst du in der Werk-
zeugleiste das RECHTECKWERKZEUG aus
und ziehst Uber die Buhne ein Rechteck

von einer der oberen Ecken bis knapp
uber den Punktestandtext.

AnschlieBend markierst du das Rechteck
mit dem UNTERAUSWAHL-WERKZEUG und
gruppierst es per MODIFIZIEREN|
GRUPPIEREN.

Verloren: | |

Da Flash den Rahmen und die Flllung
eines geometrischen Objektes immer
getrennt voneinander einflugt,

i
:
_n
erleichtert das Gruppieren die Arbeit |

| erheblich. p——

Wiinschst du um die blaue Wasserflache
einen dickeren Rahmen oder/und eine
andere Farbe, wahlst du die Linienstarke
und -farbe im Registerblatt LINIE des
Menufenster INFO aus.

Die Farben fir Rahmen und Fillung
kannst du Ubrigens auch uUber das
Werkzeugmenu auswahlen.

Nun fallt auf, dass dieses Rechteck alles
andere unter sich versteckt. Jede
.hohere” Ebene liegt auf der unteren
Ebene. Im Augenblick arbeitest du in
Ebene 4 und liegst damit Uber allen
anderen Ebenen.

Doch zum Glick ist Flash in diesen
Dingen nicht absolut starr: Du kannst
mit der Maus per Drag and Drop die
Ebene 4 mit der linken Maustaste
anklicken und per gedruckter Maustaste
unter die Ebene 1 ziehen. Im Resultat
legt sich das Rechteck hinter alles
andere.
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Nun siehst du, dass Fishbud von weiBer
Farbe umgeben ist. Beim Bitmap-Nach-
zeichnen hat Flash die freien Flachen
automatisch mit der Hintergrundfarbe
gefillt. Zu diesem Zeitpunkt gab es
noch keinen Hintergrund, weswegen
diese Bereiche weiB sind. Willst du diese
Umrandungen loswerden, hast du zwei
Mdoglichkeiten.

1.) Du I8schst sie einfach heraus. Hier-
fur klickst du doppelt auf Fishbud, so
dass du in den Bearbeitungsmodus
gelangst. Hier klickst du Fishbud
einfach an und wahlst
MODIFIZIEREN|GRUPPIERUNG AUFHEBEN.
Danach kannst du die weiBen Flachen
doppelt anklicken und sie tber
BEARBEITEN|LOSCHEN aus Fishbud
entfernen. Fertig.

Vergiss nicht, dass du die weiBen

Flachen in allen vier Erschei-

nungsformen l6schen musst, also
- auch in den Frames 2, 3 und 4.

2. Du musst die einzelnen Bilder von
Fishbud manuell mit der blauen Farbe
fullen, die das Wasser in deinem Bek-
ken hat. Hierfir merkst du dir die
Farbe, die du fir das Wasser ausge-
wahlt hast.

- [#aosscc

Dann klickst du doppelt auf Fishbud,
damit du in den Bearbeitungsmodus
gelangst.

- Fur die Bearbeitung vergroBerst du
' am besten die Ansicht iber ANSICHT| |
VERGROBERN ;

Hier klickst du auf Fishbud, und dann
doppelt auf die erste weiBe Flache, so
dass diese markiert erscheint.

Danach wahlst du beim Fulleimer die
Farbe deines Wassers aus. Die
ausgewadhlte Flache erhalt dann
sofort ihre neue Farbe.

Nun flllst du so, nach und nach, jede
ie Flache um Fishbud herum.

Da der Hintergrund inaktiv ist, _i
erscheint er in diesem Bearbei- ‘

| tungsmodus heller. Die Bildschirm-
| ansicht macht also den Eindruck, als ._.

fullst du mit der falschen Farbe - .
aber keine Sorge, es hat alles seine |
Richtigkeit!

MR
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Vergiss nicht, in allen vier "Erschei-
nungsformen” von Fishbud die weiBen
Flachen zu fullen!

B pae

Nun fehlt noch ein wenig Flora - was
ware schlieBlich ein Aquarium ohne
Pflanzen?! Hierflr habe ich im Internet
eine ,Wasserlandschaft” als Grafik
gefunden. Diese Datei heiBt
WASSERLANDSCHAFT.GIF und liegt auf
www.spieleinflash.de zum Download
bereit. Uber DATEI|IMPORTIEREN gelangst
du in die Dateiauswahl.

| Uber MODIFIZIEREN| BITMAP NACH-
ZEICHNEN solltest du dieses GIF in eine
| Vektorgrafik umwandein!

Diese Grafik positionierst du am besten
am unteren Aquariumrand. Damit die
Grafik auch genau hinein passt, kannst
du sie per MODIFIZIEREN| SKALIEREN in
ihrer GroBe anpassen.

et A

Nun sieht das ganze schon wie ein
echtes PC-Game aus. Am unteren Rand
werden die Punktestande angezeigt,
und du hast eine passende Spielegrafik.
Diesen Stand kannst du dir auf
www.spieleinflash.de herunterladen.
Die Datei heiBt FISHBUDS.FLA.

Spielstandabfrage — Neues Level oder
Ende des Spiels

Nun kommt der Schlisselteil des 3.
Aktes. In dem Moment, wo der Wert der
Variable verloren gréBer ist als 5, soll

das Spiel zu Ende sein - d.h. also

|
|

SN

(_root.verloren>5). Als Ort fir das
passende ACTIONSCRIPT() bietet sich die
Stelle an, an der du die Variable
verloren hoch zahlst, also im Frame
160 der Animation des Futters.

In diesem Frame liegt im Augenblick das
ACTIONSCRIPT() fur das Stoppen dieser
Filmsequenz stop () ; und das Hoch-
zahlen der Variablen verloren. Hier
muss nun die Abfrage hinzu, dass der
Spielablauf unterbrochen werden soll,
wenn der Wert der Variablen verloren
groBer ist als 5.

Denke daran, dass Flash wie ein Dau-
menkino funktioniert. Damit das Spiel
unterbrochen wird, muss die ,Game
Over"-Seite an einer Frameposition
liegen, in der die Tetrisbalken des
normalen Spiels nicht vorkommen. Als
Vorschlag gebe ich den Frame 250 im
Hauptfilm vor,

Zunachst widmen wir uns aber der
Scripterweiterung. Du klickst das Futter
doppelt an, so dass sich der Bearbei-
tungsmodus fir die Filmsequenz
futterani 6ffnet. Hier scrollst du die
Zeitleiste bis zum Frame 160 vor, klickst
mit der rechten Maustaste auf diesen
Frame und wahlst im MenU AKTION.

3 Am besten schaltest du den
Expertenmodus ein!

-]

s

Unter die vorhandenen Zeilen gehért
nun folgende Programmlogik:

Wenn (die Variable verloren groéBer
ist als 5) dann

{springe im Hauptfilm zum Frame
250 und bleibe dort stehen}

In ACTIONSCRIPT() sieht das so aus:

stop ()

_root.verloren++;

if (_root.verloren>5) {
_level0.gotoAndStop (250) ;

}

Bevor du dies nun testen kannst, musst
du im Hauptfilm auf den Frame 250
gehen und dort einen ,Inhalt” einfigen.
Also klickst du auf Szene 1 und scrollst
die Zeitleiste bis zum Frame 250. Im
Augenblick horen alle vorhandenen
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Tetrisbalken bei Frame 170 auf, und im
Frame 170 steht dein Befehl, dass Flash
zum Frame 2 springen soll. Der Frame
250 wird also im normalen Spielablauf
niemals erreicht, es sei denn der Wert
der Variablen verloren ist gréBer als 5.
In diesem Fall schickt ihn dieses
ACTIONSCRIPT() hierhin.

Im Augenblick ist es egal, welche Ebene
du fir den "Game Over”-Text nimmst;
ich schlage die Ebene 1 vor. Willst du
nun einen Inhalt im Frame 250 einset-
zen, musst du ein weiteres Schliusselbild
einfugen.

Hier ist nur dumm, dass Flash sowohl
beim Einfligen eines leeren als auch bei
dem eines normalem Schlisselbildes
immer den vorangegangenen , Tetris-
balken” verldngert.

Willst du verhindern, dass beim Erstel-
len eines neuen Schliisselbildes in
Frame 250 automatisch der , Tetris-
balken” von Fishbud verldngert wird,
musst du zunachst einmal Flash klar
machen, dass der vorangegangenen
Balken am Ende seiner Anzeigezeit
angelangt ist. Also klickst du mit der
rechten Maustaste auf den Frame 171
und wahlst im Menl LEERES SCHLUSSEL-
BILD EINFUGEN.

Das leere Schliiisselbild informiert Flash
darlber, dass die vorangegangene
Filmsequenz nicht mehr fortgesetzt
wird.

Hattest du z.B. bei Frame 250 ein
leeres Schlisselbild eingesetzt, wiirde
Flash annehmen, dass der , Tetrisbal-
ken” von Fishbud bis zum Frame 249
liefe, und verlangerte ihn automatisch
bis dort!

AnschlieBend klickst du mit der rechten
Maustaste auf den Frame 250 und
wahlst SCHLUSSELBILD EINFUGEN. Nun
kannst du z.B. mit dem TEXTWERKZEUG
den Text Game Over einbauen.

GAME OVER

Damit der Spieler weiB3, wieviel Portio-
nen er gefressen hat, sollte auch in
diesem Fenster die Ebene 4 sichtbar
sein. Hierflr kannst du die Ebene 4
einfach bis zum Frame 250 verlédngern.

Optisch bleiben dann das Aquarium und
die Punktanzeige sichtbar. Hierfir
I6schst du das Schlisselbild in Frame
170 in Ebene 4 und verlangerst den
Balken, indem du mit gedriickter Maus-
taste den Endframe bis zum Frame 250
Ziehst.
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Hat das Spiel diese Stelle erreicht, sollte
dem Spieler die Option angeboten
werden, noch einmal zu spielen oder
aber an einem Gewinnspiel teilzuneh-
men.

Flr die Auswahl dieser beiden Optionen
setzt du hier am besten zwei Schalt-
flachen ein. Diese Buttons kannst du
selber erstellen, z.B. mit dem
RECHTECKWERKZEUG.

Rechteckeinstellungen

Eckiadius: [§ Punkt

Fur eine scho-
nere Optik
kannst du in
der Werkzeug-
leiste unter OPTIONEN den Wert fir den
Eckradius eingeben - so erhalt der
Button ,runde" Ecken.
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AuBerdem kannst du unter
FARBEN die Farben flr den

Rahmen und die Fullung
auswahlen.

Mochtest du die Farben fir
das Rechteck nachtrdglich
andern, wahlst du den
Bereich, den du @ndern
modchtest, per Mausklick
aus.

| Méchtest du den Rahmen &ndern,

' musst du ihn doppelt anklicken! Wahle |

| dann bei ZEICHENFARBE eine Farbe. Die
; Farbe des Rahmens andert sich on the
| fly.

Beim Andern der Flllung klickst du
einfach auf die Flllung deines Rechtecks
und wahlst eine FULLFARBE.

Ist der erste Button gezeichnet, mar-
kierst du ihn per Doppelklick auf den
Flllbereich und gruppierst ihn tUber
MODIFIZIEREN|GRUPPIEREN. Bevor du nun
die Beschriftung machst, solltest du dir
eine Kopie von diesem Button fur die
zweite Schaltflache erstellen.

Du klickst den Button einfach an, wahlst
BEARBEITEN|KOPIEREN und dann BEARBEI-
TEN|EINFUGEN. Diesen neuen Button
kannst du dann mit der Maus an die
richtige Stelle schieben. Nun kannst du
mit dem TEXTWERKZEUG die Beschrif-
tungen fir deine Knopfe machen, z.B.
,Gleich noch mal spielen™ und ,Ab zum
Gewinnspiel”.

Schreibst du, wie in diesem Fall, zwei-
zeilig, Uberlasse den Zeilenumbruch
nicht Flash, sondern setze ihn selber
mit der RETURN-TASTE ein - sonst ist
der Text spater vielleicht nicht ganz zu
L_!esen!

1

|

3

SR |

Am besten gruppierst du die Buttons mit
ihren Texten. Hierzu nimmst du das
UNTERAUSWAHLWERKZEUG und haltst die
UMSCH-TASTE gedrickt. Dann klickst du
den Button und seinen Text an und
wahlst MODIFIZIEREN| GRUPPIEREN.

AnschlieBend ist die Umwandlung in ein
Symbol an der Reihe: du klickst einen
der Buttons an und wahlst EINFUGEN| IN
SYMBOL KONVERTIEREN. Als NAME
vergibst du Buttonl1 und als VERHALTEN
wahlst du SCHALTFLACHE.

Entsprechend verfahrst du mit der
anderen Schaltflache, die du Button2
nennst. Klickst du nun eine der beiden
Schaltflachen doppelt an, gelangst du in
den Bearbeitungsmodus fur diese
Schaltflache.

& Szene 1 &g Buston]

Dariiber|Driicken| Aktw |

~B

4| W% W) (00 oompseae 4] ]

noch mal

Gleich
spielen!

Im oberen Bereich siehst du vier Frames
mit den Titeln AUF, DARUBER, DRUCKEN,
AKTIV. Soll sich spater im Spiel der
Button andern, wenn er mit der Maus
berthrt wird, musst du im Frame
DRUBER eine geanderte Version dieses
Buttons einflugen. Soll sich z.B. sich die
Textfarbe andern, klickst du zunéachst
mit der rechten Maustaste auf den
DRUBER-FRAME und wahlst
SCHLUSSELBILD EINFUGEN, Dann klickst du
den Text doppelt an und wahlst Gber
das ZEICHEN-Menu eine andere Farbe.

Atz +| [B 2| IR

aef
g@l Normal

I_ Unterschneiden

=l
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Gelangt der Spieler nun auf die ,Game
Over"-Seite und fahrt mit der Maus tber
diesen Button, dndert sich die Farbe des
Textes. Hier kannst du auch weitere
Anderungen einbringen, z.B. eine
Farbdanderung des Buttons.

Die Anzeigearten DRUCKEN und AKTIV
kannst du entsprechend bearbeiten und
bestimmen. Die Anzeige von DRUCKEN
erfolgt, wenn der Knopf gedriickt wird;
die Anzeige von AKTIV dann, wenn der
Button gedriickt wird und weiterhin
sichtbar ist. Da in diesem Fall die
Kndpfe nach dem Klick nicht mehr
sichtbar sein werden, genigt die Ande-
rung unter DRUBER. Hast du deine Ande-
rungen vorgenommen, dann bearbeitest
du entsprechend den zweiten Button

Nun kommen wir zu den ACTIONSCRIPT()-
Aktionen, die erfolgen sollen, wenn der
Spieler einen der beiden Kndpfe ange-
klickt hat. Beim Button1 soll das Spiel
wieder von vorne beginnen; bei Button2
soll sich eine Internetseite mit einem
Eingabeformular fir die Teilnahme an
einem Gewinnspiel 6ffnen.

Button1 - Gleich noch einmal spielen

Zundachst kehrst du per Klick auf Szene
1 in den Bearbeitungsmodus fir den
Hauptfilm zurlck. Hier scrollst du mit
der Maus zu Frame 250 vor und klickst
in Ebene 4 auf den Frame 250. Dann
klickst du mit der rechten Maustaste
den Button1 an und wahlst im Men den
Punkt AKTIONEN.

Expertenmodus nicht vergessen!
STRG+E oder Klick auf die Pfeiltaste
direkt unter der SCHLIEBSCHALTFLACHE
| des Dialogfeldes.

Nun musst du Flash mitteilen, dass es
bei Mausklick auf diesen Button wieder
bei Frame 1 beginnen soll. Den Sprung
zu Frame 1 und das erneute Abspielen
erreichst du mit dem nun schon
bekannten Befehl gotoAndPlay ().

Zur Abfrage des Mausklicks dient der
Befehl on (release). Wortlich Ubersetzt
heiBt dies ,beim loslassen”. Nun - wenn
man die Maustaste losldsst, bedeutet
dies sinngemaB ein Klick. Das erfordert
folgende Programmlogik:

Beim Maustaste loslassen{ gehe zum
Framel und spiele ab}

In Flash sieht dies dann so aus:

on (release) {

gotoAndPlay (1) ;

}

Damit ist der erste Knopf programmiert.

Button 2 - Ab zum Gewinnspiel

In diesem Fall soll eine Internetseite
aufgerufen werden, der der Punktestand
der gefressenen Portionen mitgeteilt
wird. Der Spieler kann dann seine
Angaben machen und per E-Mail an
einem Gewinnspiel teilnehmen.

Hierflr schlage ich eine Kombination
von HTML und PHP vor. PHP gehért
heute zu den Standards und steht
nahezu auf jedem Server zur Verfi-
gung. Diese Scriptsprache bindest du
direkt in deine HTML-Dateien ein,
ahnlich wie JAVASCRIPT().

Mit Flash rufst du also eine ,normale”
Internetadresse basierend auf HTML
UND PHP auf und verarbeitest hier den
Punktestand des Spieles. Der Aufruf
einer Internetseite erfolgt in
ACTIONSCRIPT() mit dem Befehl
GETURL(). Die aufzurufende
Internetseite heiBt TEILNAHME.PHP.

' der Server, dass er den PHP-Interpre-
' ter aktivieren muss, um diese Inter-

' netseite richtig darstellen zu kénnen.
| TEILNAHME.PHP ist also eine normale

1 HTML-Datei mit ein paar Zeilen PHP-
| Script.

Der Vorteil von PHP ist, dass du beim
Aufruf der URL auch gleich die Variablen
Ubergeben kannst. Die Schreibweise
sieht so aus:

' | Durch die Verwendung von PHP-Script |
' | in einer HTML-Datei verdndert sich der
| | Dateityp von HTML in PHP. So weiB
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TEILNAHME.PHP?ANZAHL=_ROOT.GEFRESS
EN

Die Programmlogik sagt:

Beim Maustaste loslassen {rufe die
Datei teilnahme.php auf und
Ubergabe den Wert von
_root.gefressen als Variable mit
dem Namen anzahl}

Das ACTIONSCRIPT() sieht so aus:

on (release) {

getURL
("teilnahme.php?anzahl="+_root.gefressen) ;
}

Wichtig ist hier die Schreibweise. In den
Hochkommata kommt der DATEINAME,
mit dem +-ZEICHEN stellst du eine logi-
sche UND-VERKNUPFUNG her und fugst
dann durch die Nennung des Variablen
Namens den Wert der Variable ein.

GetURL (“"Dateiname”+Variable) ;

Als nachstes musst du die HTML/PHP
Datei TEILNAHME.PHP aufbauen. Hier
muss lediglich ein Standardformular in
HTML generiert werden. Hier ein einfa-
ches Formular als Basis:

<html>

<head>

<title>Gewinnspiel Teilnahme
FishBud</title>

</head>

<body bgcolor=#ffffff>

<font face=arial size=2>

<form>

Name: <input type="Text" name="Name"
size="30"><br>

StraBe: <input type="Text"
name="Strasse" size="30"><br>

Ort: <input type="Text" name="Ort"
size="20"><br>

E-Mail: <input type="Text" name="Mail"
size="30"><br>

<input type="Submit" name='"Senden"
value="">

</form>

</font>

</body>

</html>

Fur PHP-Scripte gibt es einen &hnlichen

Tag wie fur JAVASCRIPT(). Dieser heil3t
<?php ...Befehle ...7?>

Damit wir hier auch ein wenig PHP
nutzen, kdnnen wir per Wenn-Dann-
Sonst-Abfragen einen Gluckwunschtext
einbauen, der die Anzahl der gefresse-
nen Portionen bewertet.

Bei Uber 50 Portionen soll folgender
Text erscheinen:

“Bombastisch, du hast xxx Portionen
gefressen. Damit hast du eine
Riesenchance auf den HighScore
Preis.”

e Bei Uber 30 Portionen erscheint:
"Sensationell, du hast xxx Portionen
gefressen.”

e Bei unter 30 Portionen sieht man:
“Super, du hast xxx Portionen
gefressen.”

Genau wie im ACTIONSCRIPT() nutzt du
hierflr die IF-Abfrage. Hier ist der
Code fur die erste Abfrage:

if ($anzahl>=50)

{echo"Bombastisch - Du hast
Sanzahl Portionen gefressen!
<br>Damit hast du eine
Riesenchance auf den Highscore-
Preis!";}

Eine Besonderheit in PHP ist das
fUhrende $-Zeichen vor Variablen.
Dadurch unterscheidet PHP eindeutig
zwischen Text und Variablenwerten und
kann problemlos beides kombinieren. In
diesem Fall erscheint an Stelle des
Textes $anzahl der Wert dieser
Variablen.

Mit echo”...text...”; generierst du
an dieser Stelle im HTML-Dokument
eine Textausgabe. Schriftformatierun-
gen, die du vorher in HTML eingebaut
hast, haben auch fur diesen erstellten
Text ihre Gultigkeit. Das gednderte
Formular sieht so aus:

<html>

<head>

<title>Gewinnspiel Teilnahme
FishBud</title>

</head>

<body bgcolor=#£f££££f>

<font face=arial size=2>

<?php

if ($anzahl>=50)

{echo"Bombastisch - Du hast $anzahl
Portionen gefressen!

<br>Damit hast du eine riesen Chance
auf den Highscore-Preis!";}

else {

if ($anzahl>=30)

{echo"Sensationell - Du hast $anzahl
Portionen gefressen!";}

else {
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echo"Super - Du hast $anzahl Portionen

gefressen!";}

}

}

™

<form>

Name: <input type="Text" name="Name"
size="30"><br>

StrafBe: <input type="Text"
name="Strasse" size="30"><br>

Ort: <input type="Text" name="Ort"
size="20"><br>

E-Mail: <input type="Text" name="Mail"

size="30"><br>

<input type="Submit" name="Senden"
value="">

</form>

</font>

</body>

</html>

Fehlt noch ein Formularfeld, in dem du
den Wert von $anzahl hinterlegst -

schlieBlich muss dieser Wert ebenfalls

Ubertragen werden. Als PHP echo”. . .”;

Befehl generierst du nun ein Formular-
feld des Typs hidden; der value soll
gleich $anzahl sein. So sieht das PHP-
Script aus:

<?php

echo'"<input type=hidden
name='punkte' value='$anzahl'>";
2>

Als Ergebnis erhaltst du eine E-Mail mit
den Formulareingaben des Spielers
sowie der Anzahl der von ihm gefresse-
nen Portionen.

e —— ———— s ——————

Bitte beachte, dass PHP eine server-
seitige Scriptsprache ist. Wenn du also
auf deinem PC keine Serversoftware
sowie einen PHP-Interpreter installiert
hast, kannst du dieses Script nur
online testen.

Testest du einen Flashfilm online,

Maus anklicken musst, damit z.B. die
Steuerung funktioniert!

vergiss nicht, dass du den Film mit der

Ich habe hier keine FORM ACTION
hinterlegt. Dieses Formular ist so nicht
verwendbar! Bitte erweitere dieses
Formular so, dass es z.B. per CGI-
Script “Formsend” oder ahnlich
gesendet wird. Dein Provider gibt dir
alle notwendigen Daten,

L ——

Nun ist das Spiel in seinen Grundfunk-
tionen fertig. Im 3.Akt des Drehbuches
musst du nun noch erganzen, dass es
weitere Variablen gibt: Eine fir das
Zahlen der verlorenen Portionen, eine
fur das Zahlen der gefressenen Portio-
nen und eine fir das Zahlen der Spiel-
runden.

Ebenso gehort hierhin, dass es eine
PHP- Datei gibt, die die Anzahl der
gefressenen Portionen in ein HTML-
Formular aufnimmt und versandfertig
zur Verflugung stellt.

Diesen Stand kannst du als
FISHBUDG.FLA auf
www.spieleinflash.de herunterladen.
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Zeitleiste
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R I NG wnumaﬂi
4 1314 =
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1) Schiusselbild | 7) Pfadebene einfugen | 13) Szene bearbeiten |
;2) Bewegungs-Tween 8) Ebene l6schen :14) Symbole bearbeiten
i 3) Frameleiste i 9) Ebenen ein-/ ausblenden |
i4) einzelne Frames i 10) Ebene sperren / entsperren
i5) Ebenen i11) Ebene als Kontur anzeigen |

i6) Ebene hinzufiigen | 12) Nr. des aktiven Frames
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Bedlenfelder Emblenden tber Fenster| Bedtenfelder

I ;?G-_'j |
I-tl gad Yt
-

28" +3 %’?39

i Transformieren

el

E : Gibt allgemeine Informa-
i tionen Uber die Positionierung
und GroBe von Symbolen

ullung

¢ [ Ausnome

: Zum Fullen von gezeichneten
i Zum Ausrichten von
i Objekten, entweder in
: Relation zueinander oder in
: Relation zur Biihne

: Objekten mit verschiedenen
| Full-effekten

: Zur Auswahl von Standard-
i farben fiir die Farboptionen
i der Zeichen- sowie der

i FUllfarbe

Te rnpllllnL n

‘ lEme 2eile
| Varisble

| Sohviftarten einbetier:
P Azl A ksl o

: Isch:'TexI - 3 '

Nelgen von Objekten

R Ausrichlen

Ausrichien
Bl &ld wieels |,
Verteiler: 'Ekhw.

28 medw o

G!ﬂlu‘passut zud'm:

S ioEs

5 bl L.}

aldb

Zurn Verformen, Drehen und DeS|gn der Linienart bei
‘gezelchneten Objekten, z.B.

: bei der Umrandung von ’
i Rechtecken, Kreisen etc.

Farbmischer

Lalllp ! Alp

e

§Zur Auswahl von Mischfarben
i flr die Farboptionen der :
: Zeichen- sowie der Fillfarbe

= ll]px J - |Dpx j
T [0px :w; E |2F’kr :_I

Zur Einstellung von Schriftart, : Zur Ausrichtung des Textes

i -farbe, -groBe sowie
: Buchstabenabstédnden

o wimoall

{ Zur Einstellung eines

i Textfensters als Statischer

i oder Dynamischer Text -

: Zuweisung von Variablen

i Inhalten und Einstellung fiir

EVerwaItung von Symbolen.
: Einstellung des Verhaltens,

i sowie Vergabe des
Instanznamens

éZuweisung von Effekten fir
;Symbole.

| die spatere Verdffentlichung |
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Effekt f;-’e;rEr‘fen ‘d Bearbeiten
Sync: IEreig'ls 3

| Zur Vergabe von Bildna-  { Angaben zum eingebun- EIR2L1
. men bzw. Framenamen.  :denem Sound. Wichtig ist : Zur Verwaltung der einzel- :
i Ebenso kann man hier ‘ hier die Angabe des Wie- {nen Szenen. Hier sind Hin- |
§Tweeningangaben zum i derholugswertes fiir lang g'zufijgen, Loschen und
i Bild/Frame machen :andauernde Sounds i Umbennen mdglich. :

Bildaktionen — ActionScript()-Fenster einblenden iiber Fenster| Aktionen

Bildaktionen

play
pnnt
removeMovieClip 1
return

set variable }
setProperty 3

startDrag
IR
@ stopallSounds

@ stopDrag

@ tellTarget

L@ toggleHighQuality -
| Zeile 1: stop (:

Keine Parameter

1)Scr|ptfensterzurE|ngabe4)DropdownMenufurd;estruktunerte
2) Optionsmenii z.B. zur Auswahl des éAuswahl von ActionScript()-Befehlen

i Expertenmodus i 5) Film - Explorer Sitemap des Flash-

' 3) Shortcutleiste fir die Schnellauswahl filmes inkl. aller Objekte und
| von ActionScript()-Befehlen  ActionScripts()

Markierst du in der Zeitleiste einen Frame, also ein Bild, und wahlst FENSTER|
AKTIONEN, erscheint dieses Bildaktionen - Fenster. Du kannst auch Objekte mit
eigenem ActionScript() versehen. Hierzu wahlst du das Objekt aus und wéahlst dann
FENSTER| AKTIONEN.
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Niitzliche Funktionstasten

[F1 - Hilfe ~ [F6 - Schiisselbild einfiigen
'F5 - Bild oder Frame einfiigen :F7 - leeres Schiisselbild einfiigen |
| i F8 - in Symbol konvertieren

Bewegungstween (durch lila Farbbalken mit schwarzem Pfeil markiert)

e Ein Bewegungstween funktioniert nur mit Symbolen.

e Es beginnt und endet immer mit einem Schliisselbild. Die Unterschiede dieser
zwei Bilder verarbeitet Flash automatisch zu einem Tween.

e Jedes Bewegungstween braucht seine eigene Ebene

e Soll sich die Bewegung eines Objektes nicht geradlinig verhalten, muss eine
Pfadebene hinzugefligt werden. In dieser Pfadebene wird der gewiinschte Weg
des Objektes eingezeichnet und das Objekt dann auf diesem “Pfad” verankert

Testen von Filmen

Grundsatzlich genigt fir den Testlauf das Driicken der RETURN-TASTE. Leider funk-
tionieren hierbei oft nicht alle Animationen und Interaktionen. Aus diesem Grund
bietet Flash eine dem spéateren Fertigfilm sehr nahe kommende Vorabansicht. Diese
erreichst du so:

e Du drickst die Tastenkombination STRG-+ ENTER
e Du wahlst im Menl STEUERUNG| FILM TESTEN
e Du wahlst im MenlU STEUERUNG| SZENE TESTEN

Film veroéffentlichen

FUr das Web muss aus dem FLA-Dateityp eine SWF-Datei generiert werden. Neben
dieser SWF-Datei benétigt man dann noch eine-HTML Datei, die die zum Anzeigen
der SWF-Datei nétigen TAGS beinhaltet. Unter DATEI| EINSTELLUNGEN FUR VER-
OFFENTLICHUNGEN kannst du fiir den Export des Flashfiimes weitere Einstellungen
vornehmen. Hierzu gehoren z.B. die Exportqualitidt der Grafiken. Neben dem
Flashformat kannst du hier auch das Quicktime- oder RealPlayerformat generieren.
Sind die Einstellungen erfolgt, kannst du per DATEI[VEROFFENTLICHEN den Flashfilm
sowie die notwendige HTML-Datei erstellen.
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Highscoreliste

Neben der Teilnahme an einem Gewinn-
spiel gibt es in Flashspielen haufig auch
eine Highscoreliste. In dieser Liste kann
man sich eintragen; ist der erreichte
Punktestand gut genug, erhalt man
dann einen Eintrag in den oberen
Reihen.

Sollen die Eintrage langfristig gespei-
chert werden, musst du entweder eine
Datenbank nutzen, in der die Eintrage
gespeichert werden, oder du legst eine
Textdatei an, in der jeder einzelne
Eintrag als Zeile eingefiigt wird.

Dieser Text wird dann einfach ausgele-
sen, sortiert und angezeigt. Ohne eine
solche Speicherung der Eintrdge hattest
du das Problem, dass die Spieler immer
nur ihre eigenen Eintrdge sahen und
nicht die der anderen Spieler.

Fur die Erstellung einer solchen Liste
bietet sich wieder PHP als Scriptsprache
an; hier kannst du eine Textdatei
erstellen und mit Inhalten flillen. Diese
Inhalte kannst du wiederum auslesen
und das Ergebnis an Flash zurlick
geben.

Da dies kein PHP-, sondern ein Flash-
Text ist, greife ich auf zwei Scripte von
Sebastian Wichmann von der Website
www.flashhilfe.de zuruck. An dieser
Stelle danke ich ihm noch mal dafur,
dass ich diese Scripte hier verwenden
darf.

Die notwendigen Scripte heiBen,
laden.php4 und speicher.php4. Diese
kannst du dir auf www.flashhilfe.de
oder auf www.spieleinflash.de
herunterladen. Die Datei LADEN.PHP4,
offnet eine bestimmte Datei - hier
HIGHSCORE.TXT —, ladt alle Zeilen dieser
Datei ein und sortiert diese nach den
erreichten Punktzahlen.

Da eine Highscorelist nicht mit dem
kleinsten sondern mit dem groBten Wert
beginnt, wird die sortierte Liste umge-
kehrt und schlieBlich an Flash zurick
gegeben. In Flash selbst gibt es dann
zwei Textfelder.

Beide Felder sind als dynamischer Text
angelegt; eines bezieht sich auf die
Variable namen und eines auf die Varia-
ble hits. Diese zwei Variablen werden
von dem PHP-Script mit Inhalt gefiillt
und an Flash zuriick gegeben.

Die Datei SPEICHERN.PHP4 {ffnet eine
bestimmte Datei - hier HIGHSCORE.TXT -
und flgt dieser Datei die von Flash
Ubergebenen Variablen ein. So kommt
je Eintrag ein Wert fir name und ein
Wert flr hits hinzu.

Und so funktioniert die Einbindung:

Du gehst in den ,GameOver"-Frame und
I6schst den Button ,Ab zum Gewinn-
spiel”. Nun hast du genug Platz fiir
deinen Highscore Eintrag.

Mit dem Textwerkzeug erstellst du
zundchst die Beschreibung, z.B. eine
Uberschrift wie Highscore- Eintrag,;
darunter zwei Zeilenbeschriftungen mit
Name: und Portionen:. Neben den Text
Name: fligst du ein weiteres Textfenster
ein, das du unter der Rubrik
TEXTOPTIONEN auf TEXTEINGABE stellst.
Als VARIABLE gibst du name ein. Damit
der Spieler weiB, dass er hier etwas
eingeben kann, wahlst du die OPTION
RAND aus, so dass das Feld auch wie ein
Textfeld aussieht.

I Texteingabe

Eine Zeile g B
!'Iuhbh: - MV Rand
Iname m
Schriftarten einbetten: I

] Az|a;ral0y |

Neben Portionen: flugst du ebenfalls ein
Textfenster ein. Dieses stellst du unter
TEXTOPTIONEN auf DYNAMISCHER TEXT;

unter VARIABLE gibst du gefressen ein.
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T extoptionen

IDplmiscMr Tem ] |

[Eine zete <] I~ v
Variable: I Rand

Vergiss nicht, die richtige Schriftfarbe
auszuwahlen, z.B. weiB3. Die Farbe

' kannst du Uber das Fenster
TEXTOPTIONEN unter der Rubrik ZEICHEN
einstellen.

Fehlt noch ein Button mit der Aufschrift
Eintragen. Diesen erstellst du so wie
den Button ,Ab zum Gewinnspiel”.
Hierflr nutzt du das RECHTECKWERKZEUG
und das TEXTWERKZEUG.

| Am besten erstellst du den Button
auBerhalb der Bihne. Hier kannst du

| ungestorter arbeiten - z.B. wird das
Markieren nicht durch andere Objekte
gestort.

Ist der Button fertig, markierst du ihn
mit dem PFEILWERKZEUG und gruppierst
ihn per MODIFIZIEREN|GRUPPIEREN.
Danach wandelst du ihn per EINFUGEN|IN
SYMBOL KONVERTIEREN in ein Symbol
um; als VERHALTEN wahlst du hier
SCHALTFLACHE und als NAME vergibst du
eintragen. Klickst du nun diesen Button
doppelt an, gelangst du in den Bear-
beitungsmodus flur diese Schaltfléche.
Mit der rechten Maustaste klickst du hier
auf den Frame DRUBER und wahlst im
Menu SCHLUSSELBILD EINFUGEN. Klickst
du dann den Text im Button doppelt an,
kannst du z.B. die Farbe des Textes
andern, so dass sich spater ein Effekt
zeigt, wenn der Spieler mit der Maus
Uber den Knopf fahrt.

Per Doppelklick auf SZENE 1 gelangst du
wieder in den Hauptfilm zuriick. Als
nachstes soll folgendes gekldrt werden:
Klickt der Spieler auf den Button, soll
das Programm SPEICHERN.PHP4 ausge-
fihrt werden. Ist der Eintrag
gespeichert, dann soll die Datei

LADEN.PHP4 ausgeflihrt werden, und die
Variablen Namen und Hits sollen in
zwei Textfenstern angezeigt werden.
Damit das alles vernunftig koordiniert
wird, solltest du aus dem kompletten
Highscore-Eintrag eine eigene Filmse-
quenz erstellen. So erhalt dieser Bereich
eine eigene Zeitleiste, und du kannst die
ACTIONSCRIPTE() besser koordinieren.
Fur die Umwandlung in ein Symbol
musst du alle Objekte markieren.
Hierfur haltst du die UMSCH-Taste
gedruckt und klickst mit der linken
Maustaste nach und nach alle Objekte
des Eintrages an, also jeden Text, die
Textfelder und den Button.

Dann wandelst du das Markierte Uber
EINFUGEN|IN SYMBOL KONVERTIEREN um.
Als NAME vergibst du z.B. Highscore, als
VERHALTEN wahlst du FILMSEQUENZ.

Symboleigenschaften

Name: Ihighscold

Verhalten: & Filmsequenz
Cs v
" Grafik

Klickst du nun diese Filmsequenz dop-
pelt an, gelangst du in den Bearbei-
tungsmodus fur highscore. Hier fugst du
per Klick auf den +-BUTTON eine neue
Ebene ein.

OEI 1
f v o

) B @
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In diese neue Ebene gehdren die
ACTIONSCRIPTE() flr das Speichern und
Auslesen der Datei HIGHSCORE.TXT.

Zunachst klickst du mit der rechten
Maustaste auf den Frame 1 in der neuen
Ebene und wahlst AKTIONEN.

Am besten stelist du gle:ch den
§ Expertenmodus ein!

PR

Die PHP-Scripte von Sebastlan
Wichmann greifen nicht direkt auf
HIGHSCORE.TXT zu - also musst du den
Dateinamen aus Flash (ibergeben.
Hierzu legst du eine Variable mit dem
Namen datei an. Der Inhalt dieser
Variable ist “highscore. txt”. Die Zeile
heiBt:

var datei="highscore. txt”;

Als nachstes musst du verhindern, dass
Flash diese Filmsequenz sofort beim
Aufruf abspielt. Flash muss schlieBlich
darauf warten, dass der Spieler seinen
Namen eingibt und auf Eintragen klickt.
Hierfir nutzt du den stop () ; Befehl.
Also steht in der zweiten Zeile:

stop () ;

Gibt nun der Spieler seinen Namen ein,
drickt er entweder die ENTER-TASTE
oder klickt mit der Maus auf den Button
Eintragen. Also musst du ein
ACTIONSCRIPT() fur die Abfrage der
ENTER-TASTE hinterlegen sowie fir die
MAUSTASTE.

Da sich der Mausklick auf den Button
bezieht, hinterlegst du auch hier das
ACTIONSCRIPT(). Hierfur klickst du mit
der rechten Maustaste auf den gerade
erstellten Eintragen-Button und wahlst
im Menl AKTIONEN.

Nun kommt ein ACTIONSCRIPT(), das
beim Mausklick oder beim Betatigen der
ENTER-TASTE zum Frame 2 dieser Film-
sequenz springen soll. Wie schon bei
den anderen Buttons nimmst du hierfur
die Abfrage on (release), was soviel
bedeutet wie ,Beim Loslassen der
Maustaste”

on (release) {..Befehle...}

S R e |

In diese Abfrage kannst du auch gleich
die Tastenabfrage fir die ENTER-TASTE
legen, und zwar per
keyPress"<Enter>". Das ganze sieht
dann so aus:

on (release, keyPress"<Enter>”; {
gotoAndPlay (2) ;}

Mit dem , trennst du in der Klammer
die Bedingungen, die notwendig sind,
damit Flash die in den Klammern
stehenden Befehle ausfihrt.

Das |st eine ODER Anwelsung und —?

i

keme UND Anwelsung' |

e e e—-

Nun kommt folgende Abfolge:

1.) Ubergabe des Namens und des
Punktestandes an die Datei
SPEICHERN.PHP4

2.) Aufruf der Datei LADEN.PHP4, damit
die Highscoreeintrdage an Flash
ubergeben werden

3.) Wenn die Inhalte geladen sind, soll
Flash sie anzeigen

Die von dir eingefiigte Ebene 2 ist deine
Scriptebene; in Ebene 1 verwaltest du
die Texte und Grafiken. In der Ebene 2
flgst du in Frame 2 ein leeres Schlis-
selbild ein, indem du du mit der rechten
Maustaste auf diesen Frame klickst und
den entsprechenden Mentpunkt wahist.

Dann klickst du wiederum mit der
rechten Maustaste auf diesen Frame
und klickst auf AKTIONEN. Nun folgt das
ACTIONSCRIPT() fir die Ubergabe der
Variablen an SPEICHER.PHP4. Es gibt den
ACTIONSCRIPT-BEFEHL loadVariables-
Num (datei, level, post/get).

Mit diesem Befehl kannst du Variablen
entweder laden oder senden. Je nach-
dem, was du als letzte Option eingibst,
sendet Flash die Variablen (Post) oder
holt sich die Variablen (Get). In diesem
Fall sieht die Scriptzeile so aus:
loadVariablesNum
("speichern.phpd4?datei="+this.date
i+" &name="+this.name+"&hits="+ roo
t.gefressen, 0, "POST"); =

Im Einzelnen:
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"speichern.php4?datei="+this.datei
+"&name="+this.name+"&hits="+_root
.gefressen

Dies teilt mit, welche Datei aufgerufen
wird. Werden PHP Dateien aufgerufen,
kénnen per ? Variablen Ubergeben
werden. Hierzu nennst du einfach den
Namen der Variablen, und nach dem =-
Zeichen folgt ihr Wert. Mit dem &-
Zeichen teilst du PHP mit, dass noch
weitere Variablen folgen.

In diesem Fall Ubergibst du die Variab-
len datei, name und hits. Die Zeile
sieht ein wenig unibersichtlich aus, weil
du einen Teil des Dateiaufrufes als Text
eingibst und den anderen Teil aus den
Variablen in Flash beziehst. Die Dinge,
die du statisch hast, wie z.B. Dateiname
und Variablennamen, gibst du mit »~
ein; die Dinge, die aus Flash kommen,
musst du zwischen den ”” per +
einfugen.

"speichern.php?datei="+variable+”
&name="+variable+”&hits="+variable

Die Variablen selbst sprichst du flashty-
pisch an, also mit ihrer Instanz und
ihrem Namen. Die Variable Name liegt in
dieser Filmsequenz, also heiBt es hier
this.name. Die Variable datei liegt in
dieser Filmsequenz, also heiBt es hier
this.datei. Die Variable gefressen
liegt im Hauptfilm und deswegen heiBt
es hier _root.gefressen.

1 ') ' 0 ’
Hier erfolgt in der Syntax von
loadVariablesNum immer eine
Angabe zum Level, auf dem die
Variablen verarbeitet werden
mussen. Die 0 steht also fur _level0.

2.) , “Post”
Hier gibst du an, was Flash machen
soll - Versenden oder Abholen von
Variablen. Post steht flr Versenden,
GET flr Abholen.

Damit ist das Flllen der Datei
HIGHSCORE.TXT erledigt. Als ndchstes
soll Flash die Datei auslesen und
anzeigen.

Zundachst klickst du in der Ebene 1 auf
den Frame 3 und wahlst per rechter
Maustaste den Menupunkt LEERES
SCHLUSSELBILD EINFUGEN. Nun sind das
Eingabefeld und die Beschriftung des
Highscoreeintrages nicht mehr zu
sehen, und du kannst mit dem
TEXTWERKZEUG den Text “Highscoreliste
wird geladen!” einfligen.

Je nach Ladegeschwindigkeit kann das
Auslesen der Datei ja langer dauern -
da macht es Sinn, dass du dem Spieler
mitteilst, was passiert. Nun klickst du
mit der rechten Maustaste in Ebene 2
auf den Frame 4 und wahlst ebenfalls
LEERES SCHLUSSELBILD EINFUGEN.

AnschlieBend klickst du diesen Frame
einweiteres Mal mit der rechten
Maustaste an und gelangst per Klick auf
AKTIONEN in das Eingabefenster fir
ACTIONSCRIPT(). Das PHP Script von
Sebastian Wichmann liefert an Flash
eine Variable mit dem Namen geladen.

Als Wert Ubergibt er hier eine 1. Somit
kannst du abfragen, ob der Ladevor-
gang beendet ist. SchlieBlich gibt es in
diesem Flashfilm keine Variable mit
diesem Namen.

Ist also die Bedingung erfillt, dass
geladen==1 ist, geht das nur, wenn das
PHP-Script LADEN.PHP4 bereits ausge-
fuhrt ist. Wurdest du hierzu keine Abfra-
ge einbauen, kdnnte es passieren, dass
die Highscoreliste ohne Inhalt angezeigt
wird. Folgende Abfrage kommt also nun
in den Frame 4:

Wenn (die Variable geladen == 1)
dann

{soll Flash diese Filmsequenz
weiter abspielen}

sonst

{soll Flash die Datei
laden.phpd4?datei aufrufen und
zuriick in Frame 3 springen}

Das Script sieht dann so aus:
if (geladen == "1") {

play ():
} else {
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loadVariables ("laden.php4?datei="+
this.datei+"&"+random(99999),
this, "GET");

gotoAndPlay (3);
}

Hier gibt es nun einen Unterschied zum
speichern. Wahrend der Befehl
loadVariablesNum() die Variablen in
oder aus der Hauptzeitleiste liest,
arbeitet das loadvariables () nur mit
der aktiven Filmsequenz.

Der Aufruf der Datei funktioniert genau-
S0 wie vorher. Du verbindest statische
Information mit Variablen von Flash per
7 und den +-Zeichen.

Da die Internetbrowser dazu neigen,
aus dem Cache zu lesen, hdangst du hier
noch eine per Zufall generierte Zahl an.
Diese hat fur die Ausfiihrung der Datei
laden.php4 keine Bedeutung - aber
dies gibt dem Aufruf immer eine andere
Aufrufadresse und verhindert so den
Browser, die Datei aus dem Cache zu
holen.

So ruft diese Zeile z.B.
LADEN.PHP4&444 auf und beim néach-
sten mal LADEN.PHP4&1287. Da du als
Sendeoption nun GET einsetzt, weil3
Flash, dass dieses Mal Variablen geladen
werden. Diese Variablen sind
geladen=1, namen=liste der
gespeicherten Namen uUNnd hits=Liste
der gespeicherten Spielstinde.

Als nachstes fugst du per rechter Maus-
taste und entsprechender Wahl im Menu
in Frame 5 in Ebene 1 ein LEERES
SCHLUSSELBILD ein.

Hier gibst du nun mit dem Textwerk-
zeug eine Uberschrift ein, z.B.

"Highscoreliste”, und darunter die
Spalten Uberschriften “Portionen:” und
“Namen:”.

Nun fehlen noch zwei dynamische
Textfelder. Fir jede der Uberschriften
"Portionen" und "Namen" zeichnest du
ein eigenes Textfenster. Diese beiden
Fenster sollten die gleiche Héhe haben.
Eines verbindest du mit der Variable
namen und das andere mit der Variable
hits.

Achte darauf, dass diese zwei Text-
' Uberdeckt oder beriihrt werden! Sonst

. angezeigt werden!

Da Sebastian Wichmann mit dem
HTML-Befehl <br> nach jedem Eintrag
einen Zeilenumbruch generiert, musst
du im ZEICHEN-MENU unter
TEXTOPTIONEN den Reiter HTML
markieren.

T extoptionen

Dynamischer Text ;]

Mehrere Zeilen ;' [V HTML

Variable: [ Rand

hits r Wortumbruch
[T Auswihibar

Schriftarten sinbetten:

11| Az| 2|3l 0] |

felder von keinem anderen Textfeld

F

I

5

kann es passieren, dass sie nicht ;
S

In der Ebene 2 fiigst du im Frame 5
ebenfalls ein LEERES SCHLUSSELBILD ein.
Hier hinterlegst unter AKTIONEN den
ACTIONSCRIPT()-BEFEHL stop () ;. So
verhinderst du, dass Flash diese
Filmsequenz wieder von vorne beginnt.
Fertig.

i — 1

Achte darauf, dass du zum Test dieses
' Spielstands eine Serversoftware und
- einen PHP-Interpreter installiert haben

;

musst. Hast du das nicht, kannst du E
i

- |

¢ diesen Stand nur online testen.



44 Erweiterungen

Erweiterungen

Warum schwimmt Fishbud aus dem
Aquarium?

Es folgen nun einige Erweiterungen, die
du am Spiel vornehmen kannst.
Schwimmt z.B. Fishbud Uber den Aqua-
riumrand hinaus, ist das zwar nicht
weiter schlimm - aber wer es genau
nimmt, der will, dass er am Rand stehen
bleibt. Im Augenblick sieht das
Programm so aus:

onClipEvent (keyDown) ({
// nach oben
if (Key.getCode() == 38) {
_levelO.Fisch. y -= 3;
}
// nach unten
if (Key.getCode() == 40) {
_level0.Fisch. y += 3;
}
// nach links
if (Key.getCode() == 37) {
_levelQ.Fisch.gotoAndStop(2) ;
_root.richtung="links";

_level0.Fisch. x -= 3;
}
// nach rechts
if (Key.getCode() == 39) ({

_root.richtung="rechts";
_level0.Fisch.gotoAndStop (1) ;
_level0.Fisch. x += 3;

}

// Leertaste

if (Key.getCode() == 32) {
if (_root.richtung=="rechts") {
_level0.Fisch.gotoAndStop(4) ;}
else {
_level0.Fisch.gotoAndStop (3) ;}

}
}
In den Fallen wo du die X oder Y Koor-
dinate veranderst, musst du nun eine
Abfrage einbauen, die priift, ob der
entsprechende Wert seinen Maximalwert
erreicht hat.

Hierflr musst du wissen, dass die x-y-
Koordinaten deines Objektes Uber das
INFO-FENSTER erkennbar sind. In der
Mitte von Fishbud siehst du ein kleines
Kreuz. Auf dieses Kreuz beziehen sich
die x-y-Koordinaten.

@ Fisch
o o o %2270
H:166.0 1055
R0
- % 2990
P oz +v. 2640
P

Neben den Koordinaten siehst du ein
Quadrat-Raster. Hier kannst du entwe-
der den Mittelpunkt wahlen oder die
linke obere Ecke.

Unser Film hat die MaBe 550 x 450;
Fishbud selbst ist 97 x 66 Pixel groB.
Schwimmt Fishbud nach unten, musst
du neben dem Abstand zum Beckenbo-
den auch die eigene Hdhe von Fishbud
beachten, also die 66 Pixel.

Da Flash vom Mittelpunkt ausgeht,
musst du flur die Bestimmung der
Maximalkoordinaten die Hohe und die
Breite von Fishbud durch zwei teilen. In
der H6he musst du also 33 Pixel fur
Fishbud berechnen, in der Breite 48
Pixel.

FUr die Ermittlung der anderen Werte
kannst du ebenfalls das INFO-FENSTER
nutzen. Fahrst du mit der Maus lber die
Buhne, siehst du hier die x-y-
Koordinaten der Mausposition.

3,133#_,_!.‘520

A: 100%

Die tiefste Stelle, die Fishbud erreichen
soll, liegt bei 360 Pixel; ziehst du hier-
von nun die 33 Pixel Eigenhohe ab,
weiBt du, dass der y-Wert von Fishbud
maximal auf 327 Pixel kommen darf.

Am oberen Rand darf er maximal den
Wert von 44 Pixel erreichen. Hier musst
du daran denken, dassdie Hohe von
Fishbud sich Héhe von 66 auf 88 Pixel
erhdht, wenn er isst. Geteilt durch zwei
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ergibt dies 44. So ergeben sich also fir
die y-Werte die Werte 44 fiir oben und
327 fur unten. Fir den x-Wert kannst
du auf diesem Wege auch deine Maxi-
mumwerte ermitteln; ich komme hierbei
auf 48 Pixel fir den linken Beckenrand
und 502 Pixel fur den rechten Becken-
rand.

Der Ort, an dem du diese Werte nun
einbaust ist das ACTIONSCRIPT(), das
Fishbud steuert. Du klickst ihn im
Hauptfilm mit der rechten Maustaste an
und wahlst AKTIONEN. Die Programmlo-
gik muss hier wie folgt erweitert
werden.

Wenn eine Taste gedriickt wurde {

Wenn (die Taste ”“Pfeil nach oben”
gedriickt wurde und wenn der y-Wert
von Fishbud gréBer ist als 48)

dann

{verschiebe Fishbud um 3 Pixel
nach oben}

Wenn (die Taste "Pfeil nach unten”
gedriickt wurde und wenn der y-Wert
von Fishbud kleiner ist als 326)

dann

{verschiebe Fishbud um 3 Pixel
nach unten}

Wenn (die Taste “Pfeil nach links”
gedriickt wurde und wenn der x-Wert
von Fishbud gréBer ist als 48)

dann

{verschiebe Fishbud um 3 Pixel
nach links}

Wenn (die Taste “Pfeil nach oben”
gedriickt wurde und wenn der x-Wert
von Fishbud kleiner ist als 502)

dann

{verschiebe Fishbud um 3 Pixel
nach rechts}

}

In ACTIONSCRIPT() sieht die UND
Verkniipfung SO aus:

if (Key.getCode() == 38 &&
_level0.Fisch._y>44)

{_levelO.Fisch. y -= 3;}

Innerhalb der IF-Abfrage hdngst du
mit dem && eine UND Bedingung an. Der
Inhalt der nachfolgenden Klammer wird
nur dann ausgefiihrt, wenn beide
Bedingungen erfillt sind. Mit einem | |
erhdltst du eine oDER-Abfrage. In die
anderen drei Tastaturabfragen fiir die
Bewegung werden folgende Erganzun-
gen eingesetzt:

_level0.Fisch._ y<326
_level0.Fisch._x>48

_level0.Fisch. x<502

Bei der Erweiterung fir links und rechts
musst du beachten, dass innerhalb
dieser Abfrage auch das ,Drehen” von
Fishbud erfolgt. Obwohl Fishbud sich im
Rande befindet, muss er sich drehen
kénnen. Deswegen darfst du hierbei
nicht mit der s&-Verkniipfung arbeiten,
sondern du musst eine separate 1£-
Abfrage programmieren. Die
Programmlogik fur “Links” lautet:

Wenn die Taste Nr. 37 gedriickt
wurde

dann {

Lade den nach links schwimmenden
Fishbud;

Setze die Variable Richtung auf
”links”;

Wenn die x-Koordinate von Fishbud
gréBer ist als 48

dann{

Verschiebe Fishbud um 3 Pixel nach
links;

}

}

In ACTIONSCRIPT() sieht die Anderung
dann so aus:

if (_level0.Fisch. x>48)
_level0.Fisch._x -= 3;}

Geschafft - nun hat Fishbud den Aquari-
umrand als Begrenzung fur seine Bewe-
gung. Allerdings fallt nun folgendes auf:
Ist die Runde Uberstanden, und Flash
springt wieder auf Frame 2, dann steht
Fishbud plétzlich wieder auf seiner
Startposition. Dies liegt an dem Schlis-
selbild in Frame 170 auf Ebene 1.
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Losche es einfach, indem du es mit der
rechten Maustaste anklickst und BILDER
LOSCHEN wahlst.

Hast du das Schlisselbild in Frame 170
geldscht, musst du den Tetrisbalken
von Fishbud von Frame 169 auf den
Frame 170 verlangern. Dazu klickst du
diesen Frame an, héltst die linke Maus-
taste gedrickt, gehst mit der Maus auf
den Frame 170 und ldsst die Maustaste
los.

Level mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden

Die Idee ist nun folgende: Es soll nach
einer bestimmten Zeit einen neuen
Schwierigkeitsgrad geben, z.B. in dem
sich die Menge der Portionen erhdht. Du
kénntest hierflir z.B. drei Futterwellen
vorsehen.

Sind die drei Futterwellen (iberstanden,
zahlst du eine Variable hoch, die die
Menge der Portionen festlegt, und
beginnst wieder von vorne. So hast du
automatisch einen héheren Schwierig-
keitsgrad.

Fur diese drei Futterwellen nutzt du
entweder ACTIONSCRIPT(), oder du
hangst an die jetzige Futterwelle einfach
zwei weitere an. Da ich vorher verspro-
chen habe, dass das Aneinanderhdngen
von Tetrisbalken noch kommt, mache
ich nun mit der zweiten Variante weiter,
dem Verlangern der Hauptzeitleiste.

Soll das Futter nicht nur einmal fallen,
sondern dreimal, bevor Flash wieder von
Frame 2 beginnen soll, verlangert sich
der Zeitplan von Frame 170 auf
"170+160+160” = Frame 490 + 1
Frame flr Zusatzscripte=491.

Lauft der Film bis zum Frame 491,
erfolgt in Frame 492 der
gotoAndPlay (2) ;-Befehl. Alle anderen
Ebenen verschiebst du entsprechend
nach hinten. Am besten beginnst du mit
der Anpassung der Scriptebene bzw. der
Produktion der Futterportionen. Du
Ubernimmst nun die Programmierung
aus Frame 10 in die Frames 172 und
331

Als erstes musst du das ACTIONSCRIPT()
fur die Korrektur der Variablen
verloren umsetzen. Nach dem Fall der
ersten Welle muss also nun ein
ACTIONSCRIPT() kommen, das prft, ob
die Runde 0 lauft, und die Variable
verloren entsprechend korrigiert.

Dieses Script erfolgt im Frame 171.
Hierflr klickst du mit der rechten
Maustaste in Ebene 2 auf den Frame
171. Nach einem Klick auf LEERES
SCHLUSSELBILD EINFUGEN und danach auf
AKTIONEN gelangst du in den Program-
miermodus.

Am besten wieder auf Expertenmodus
i stellen!

Hier erfolgt folgende Abfrage:
If (_root.runde==0) ({

_root.verloren--;}

AnschlieBend gehst du auf den Frame 2
und léschst das hier liegende
ACTIONSCRIPT(). Nun erstellst du die
weiteren Futterwellen: Du kopierst den
Scriptbereich des Futters, indem du mit
der linken Maustaste auf den Framebe-
reich zwischen 10 und 170 klickst, so
dass dieser Filmbereich schwarz
markiert wird, und dann mit der rechten
Maustaste auf den markierten Bereich
klickst und BILDER KOPIEREN wahlst.

‘3:- .- : S 3 ..
Schiusselbiid

Alles auswahlen
Bilder ausschneiden
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Nun klickst du mit der rechten Mausta-
ste auf den Frame 172 und wahlst
BILDER EINFUGEN.

Du siehst unmittelbar, dass die Ebene 2
nun bis zum Frame 331 reicht. Klickst
du nun direkt mit der rechten Maustaste
auf den Frame 332 und wahlst wieder
BILDER EINFUGEN, reicht diese Ebene bis
zum Frame 491. In Frame 170 steht im

Augenblick noch der Aufruf
gotoAndPlay (2) ;.

Dieser Aufruf gehért nun in den Frame
492, ebenso wie das Hochzéahlen der
Variablen _root.runde. Zuerst klickst
du mit der rechten Maustaste auf den
Frame 170 und Iéschst das
ACTIONSCRIPT(). Dann klickst du mit der
rechten Maustaste auf den Frame 492,
fligst ein leeres Schliisselbild ein und
wahlst AKTIONEN. Hier gibst du dann
folgende Zeilen ein:

_root.runde++;
gotoAndPlay(2) ;

Nun musst du die Tetrisbalken der
anderen Ebenen bis zum Frame 492
verlangern.

Am besten beginnst du mit den Ebenen
in denen das ,Game Over" eingebaut
ist, also Ebene 1 und 4. Diese beiden
Ebenen sollen von nun an im Frame 550
vorkommen. Du scrollst mit der Zeitlei-
ste bis zum Frame 250. Hier klickst du
mit der rechten Maustaste auf das
Schlusselbild in Ebene 1 und wahlst

BILDER AUSSCHNEIDEN.

Dann scrollst du in der Zeitleiste weiter
bis zum Frame 550, klickst hier den
Frame 550 in Ebene 1 mit der rechten
Maustaste an und wahlst BILDER

EINFUGEN. Dann scrollst du wieder
zuruck bis zum Frame 170. Hier 16schst
du das Schlisselbild in Ebene 1 per
rechter Maustaste und Klick auf BILDER
LOSCHEN.

Da in dieser Ebene unser Held Fishbud
hinterlegt ist und wir dieses Objekt im
ganzen Spiel benétigen, musst du den
grauen Tetrisbalken in Frame 169
verlangern. Hierflr klickst du auf den
Endframe und haltst die linke Maustaste
gedriickt.

Nun kannst du den Balken durch die
Mausbewegung nach rechts verlangern.
Um uber den Sichtbereich hinaus zu
kommen, musst du den Balken
loslassen und die Frameansicht weiter
nach hinten verschieben. So verlangerst
du Zug um Zug diesen Balken und zwar
bis zum Frame 492.

0
‘‘‘‘‘‘‘

Entsprechend gehst du mit den End-
frame in Ebene 4 vor, nur dass du die-
sen bis zum Frame 550 verlangerst,

Den Tetrisbalken von Ebene 4 musst

du bis zum Frame 550 verldngern, da
diese ja auch im ,Game Over"-Bild zu
sehen sein soll!

Da nun der ,Game Over“-Bereich nicht
mehr in Frame 250 liegt, musst du das
ACTIONSCRIPT() andern, das den ,,Game
Over"-Bildschirm aufruft, Dieses
ACTIONSCRIPT() liegt im letzten Frame
des Fischfutters futterani

Hierflr scrollst du in der Hauptzeitleiste
zurick auf Frame 1. Das Futter liegt
neben der Buhne. Du klickst es doppelt
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an, so dass du in den Bearbeitungsmo-
dus von Futterani kommst. Hier scrollst
du bis zum Frame 160 und klickst das
letzte Schlusselbild mit der rechten
Maustaste an. Per Klick auf AKTIONEN
kommst du dann in den ACTIONSCRIPT()
Bereich. Hier musst du den Frameaufruf
von 250 in 550 andern:

stop ()

_root.verloren++;

if (_root.verloren>5) ({
_level0.gotoAndStop (550) ;

}

Als |letzte Ebene musst du nun noch die
Ebene 3 verlangern, denn hierin liegt
das Futter — und das brauchen wir ja fur
die Futterwellen. Diese Ebene verlan-
gerst du ebenso wie die anderen Ebenen
per Maus Zug um Zug bis zum Frame
490.

Eigentlich brduchtest du diese Ebene
nur bis zum Frame 310 verlangern, da
hier zum letzten Mal das Originalfutter
gebraucht wird.

Nun kommt das neue Level hinzu.
Hierzu musst du die Scripte, in denen
das Futter geklont wird, dndern. In
Ebene 2 Frame 10 findest du das erste.
Hier gibt es die Schleife, die dreimal
durchlaufen wird und jeweils eine
Futterkopie einfugt.
for (var i=0; i<3 ; i++ )

Die Anzahl an Futterportionen wird
durch den Vergleich von i und dem
Wert 3 bestimmt. Tauschst du nun die 3
gegen eine variable aus, bestimmt der
Wert dieser variable die Anzahl der
Futterportionen.

Die neue Variable wird in Ebene 2 in
Frame 1 zu den anderen Variablen
hinzugefligt. Entsprechend erstellst du
eine Variable, in der du den Wert flr
das Level speicherst,

var richtung = "rechts";
var gefressen=0;

var verloren =0;

var runde=0;

var anzahl=3;

var level=l;

Im Script anderst du den Schleifenauf-
ruf entsprechend um:

for (var i=0; i< _root.anzahl; i++)

Du musst in allen drei Aufrufen diese
' Anderung der Schleife vornehmen, also
iL auch im Frame 172 und 331.

!
|

Sind alle drei Scripte geandert, gehst du
in das ACTIONSCRIPT() in Frame 491.
Hier musst du nun die Werte der
Variablen level und anzahl

hochzahlen.
_root.level++:

_root.anzahl++;

Diese Zeilen miissen Uber dem
gotoAndPlay (2) ; stehen!

Nun ergibt sich ein Problem:

Da du per hitTest () die Kollision mit
den Futterportionen prifst, musst du
hier weitere Abfragen fur die zusatzli-
chen Futterportionen hinterlegen. Im
Augenblick prifst du nur bis zum
futter2. Je nachdem wie gut der Spie-
ler ist, kann es bis zum futter?7 gehen.

' Da die Zahlung bei 0 beginnt, ist
futter? die achte Portion.

Hierflr gehst du in
der Zeitleiste auf den
Frame 1 und machst
einen Doppelklick
auf Fishbud. Hier
klickst du auf den

Ausschneiden
Kopieren

Einfigen

Frame 3. Nun klickst
du mit der rechten
Maustaste auf den

In nauam Fen

Hitarea-Bereich und
wahlst AKTIONEN.

Am besten stellst du direkt den
Expertenmodus ein!

Hier markierst du nun die letzte Abfra-
geschleife mit der Maus und wahlst
BEARBEITEN|KOPIEREN.,
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onClipEvent (enterFrame) [
E _visible = false;
if (th1s hitTest(_root. futterd)) {
removeMovieClip (_root.futter0);
—root.gefressen++;
“levelO.Fisch. gotoAndP] ay(2);

1f (this.hitTest(root.futterl)) {
removeMovieClip(_root. futterl);
_root.gefressen++;
_level0.Fisch.go toAndP ay(2);

S 11tT:Ef.\_ r-_-c-",.fuf“_—:'r‘__ ;
veMovieC] 1p(_roo
vt 1~T: S ETen++ )
1:---:7!! Fizch.gotofndFlay(2):

t.ftutter2):

Dann gehst du mit dem Cursor vor die
letzte Klammer und fiigst per BEARBEI-
TEN| EINFUGEN bzw. per Tastenkombina-
tion STRG+V diese Schleife finfmal ein.
Nun anderst du in jeder der neu einge-
fugten Schleifen den Aufruf des
_root.futter x in aufsteigender
Reihenfolge von _root. futter3 bis zu
_root.futter?.

if (this.hitTest(_root.futter7)) ({

removeMovieClip (_root.futter7) ;
_root.gefressen++;

_level0.Fisch.gotoAndPlay(2) ;

}

Verglss rucht dlese Anderungen auch
im nach rechts fressendem Fishbud
vorzunehmen, also im Frame 4 von
Fishbud!

Da du hier die Anzahl der Portionen auf
maximal 8 vorgibst, solltest du im
Hauptfilm in der Scriptebene das
Hochzahlen der Variable Anzahl mit
einer If-Abfrage umranden! Diese
Erweiterung kommt in den Frame 545
der Scriptebene.

if (_ root anzahl<8) {_ root anzah|++ %

b e e R

Damlt der Spieler auch weiB, dass er in
ein neues Level kommt, kannst du die
Frames zwischen 491 und 550 fir eine
Levelanzeige nutzen. Zunéachst ziehst du
in Ebene 2 den Frame 491 mit der Maus
auf den Frame 545. Danach figst du in
Ebene 1 auf Frame 492 ein leeres
Schllsselbild ein. Hierfur klickst du den
Frame mit der rechten Maustaste an
und wahlst LEERES SCHLUSSELBILD

P —

EINFUGEN. Nun kannst du mit dem

TEXTWERKZEUG einen Text einfligen, z.B.

o mane o e

|
i
5

| Startposition. Deswegen musst du die
| Variable richtung wieder auf den
| Standardwert rechts setzen. Dies

i
i
$

i

' if (_root.anzahl<8) ({

|

\gotoAndPlay(Z)

Gluckwunsch, du hast das Level
geschafft!

Dann flgst du ein weiteres Textfenster
ein, das du unter der Rubrik
TEXTOPTIONEN als DYNAMISCHEN TEXT
einstellst. Unter VARIABLE gibst du hier
level ein.

Teﬂqpnoneq

lDynamischer Text :J
]Eine Zeile j l- HTML
Variable: I~ Rand

Ilevel ‘ |7 :

Schriftarten einbetten: o
L] Az|3,[t5] 04 |

Dieses Textfenster legst du tiber die
“Licke” in deinem Glickwunschtext.

Gluckwunsch, du hast das

“wieel opecha
Level gescha

e s ——y

. Da Fishbud nun eine kurze Zelt nicht
mehr zu sehen ist, ist er beim Aufruf
des neuen Levels wieder auf seiner

' machst du am besten in der
Scrlptebene auf Frame 545.

root. runde++;
_root.level++;

_root.anzahl++;}

root.richtung="rechts";

I
]
J

— e ——

Levelanzelge

In einem ,echten” Computerspiel wird
normalerweise immer das Level
angezeigt, in dem man sich befindet.
Unter dem Aquarium ist noch genug
freier Platz, so dass du hier noch eine
Levelanzeige einbauen kannst. Hierfir
klickst du in Ebene 4 auf den Frame 1.
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Per Textwerkzeug fligst du hier den Text
Level ein sowie ein leeres Textfenster
mit der Einstellung DYNAMISCHER TEXT
und dem Verweis auf die VARIABLE
level.

Am besten arrangierst du die Level-
anzeige so, dass am rechten Rand noch
ein wenig Platz ist. Hier kannst du dann
mit dem Textwerkzeug noch den Titel
des Spieles "Fishbud" eintragen. So
weilB der Spieler nicht nur in welchem
Level er ist sondern auch welches Spiel
er spielt!

Fertig. Nun hast du einen dynamischen
Spieleablauf mit bis zu acht Futterpor-
tionen sowie am Ende des Spiels eine
Highscoreliste zum Eintragen. Diesen
Stand kannst du dir auf
www.spieleinflash.de herunterladen.
Die Datei hei3t FISHBUD7.FLA.

Realistischer Futterfall

Wenn ein Fischfreund sich diesen Spiel-
stand anschaut, wird er wohl beman-
geln, dass Fischfutter im wirklichen
Leben niemals gradlinig nach unten fallt.
Eigentlich gleitet es in einer Schlangen-
linie abwarts.

Um deinem Futter auch eine ,Schlan-
genlinien”-Bewegung zu ermdglichen,
bendtigst du ein wenig Mathematik; so
stellt z.B. der Graph der Sinusfunktion
eine kontinuierliche ,Schlangenlinie” dar
und ist fUr einen realistischen Futterfall
eine gute Basis:

—
i =

£GPt =S 15 17, 190

R

r < B ]

Die blaue Linie ist ein kontinuierlich
zunehmender Wert, die rote Linie ist die
aus diesem Wert resultierende Sinus-
welle. Positionierst du also das Futter
anhand einer Sinusberechnung standig
neu, fallt es in einer Schlangenlinie.

Das Futter hat zwei Koordinatenwerte,
die du fur die Anpassung nutzen kannst:
die x- und die y-Koordinate.

Soll sich das Futter in einer Wellenform
bewegen, musst du zu der x-Koordinate
des Futters standig den Wert einer
Sinusberechnung hinzu addieren.

L 4
Start-X-Koordinate ==
des Futters

Da das Futter eine eigene Filmsequenz
mit 160 einzelnen Frames ist, bietet sich
fur dieses stdndige Andern der x-Koor-
dinate folgende ActionScript() Abfrage
an:

onClipEvent (enterFrame) {Befehle}
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Jedesmal wenn Flash den néchsten
Frame der Futteranimation 1adt, werden
die Befehle in den geschwungenen
Klammern ausgefiihrt. Addierst du hier
zur x-Koordinate einfach das Ergebnis
einer Sinusberechnung, erhaltst du
automatisch eine Schlangenlinienbewe-
gung. Dieses Script soll als AKTION zum
Hauptfutter eingesetzt werden.

Also gehst du in den Hauptfilm und
klickst mit der rechten Maustaste auf
das Futter. Mit einem Klick auf
AKTIONEN gelangst du in den
ACTIONSCRIPT() Modus.

Als ActionScript gibst du zunéachst
folgendes ein:

OnClipEvent (enterFrame)
{...Befehle. ..}

Damit die Sinuswerte sich auch bewe-
gen, musst du einen Wert haben, der
kontinuierlich zunimmt (siehe blaue
Linie). Hierflur bietet sich eine Variable
an.

Da dieses ACTIONSCRIPT() spater auch in
den Klonen laufen soll, darfst du hier
keine allgemeingiiltige Variable definie-
ren, also nicht im Frame 1 in Ebene 2,
sondern du bendtigst eine lokale
Variable. Der Unterschied ist, dass diese
Variable nur in dieser Sequenz einen
Einfluss hat. Durch die Zeile sinusbasis
++; erledigst du gleich zwei Probleme
auf einmal:

1.) Wirdest du hier die Zeilen var
sinusbasis=0; sinusbasis++;
eintragen, wurde die Variable immer
beim Aufruf auf 0 gesetzt und dann
hochgezahlt werden. Im Resultat
hattest du also keinen zunehmenden
Wert.

2.) Diese eine Zeile kombiniert diese
beiden Zeilen ineinander. Ist die
Variable noch nicht da, wird sie von
Flash erstellt. Existiert sie schon,
wird der Wert einfach hochgezéhlt.

Nun zur Sinusberechnung. Die Werte
einer Sinusberechnung bewegen sich in
einem Zahlenraum von 1 bis -1.
Begrenzt du die Berechnung auf ganze,

natlrliche Zahlen, erhéltst du eine sehr
zackige Welle.

15

Damit das Futter angenehmer fillt,
solltest du also die Schritte der
sinusbasis nicht in ganzen Zahlen,
sondern in kleineren Dezimalzahlen
vornehmen. Dumm ist nur, dass du per
sinusbasis ++; immer in ganzen
Zahlen hochzahlst. Deswegen musst du
einen kleinen Trick anwenden: Du teilst
einfach deine sinusbasis auf eine
kleinere Dezimalzahl herunter, z.B.
indem du durch 20 teilst. Automatisch
erhalt deine Sinuskurve eine viel feinere
Einteilung.

[“® 2 ARAB: $VEGENE.

Die obere und diese untere Grafik bear-
beiten den gleichen Zahlenraum von 1
bis 110; da diese untere Kurve aber in
ihrer sinusbasis auf ein Zwanzigstel
heruntergebrochen ist, |duft sie erheb-
lich smarter und ist damit die richtige
Basis fur deine Schlangenlinie.

rDa die Werte der Sinusberechnung
immer nur zwischen 1 und -1 liegen,
ist die Koordinaten-veranderung fiir
manche Einsatze nicht hoch genug. So
auch in diesem Fall! Deswegen
multiplizierst du einfach den Wert der
Sinusberechnung mit 1.5 oder 2.

s ——
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. Ebenso kannst du die Form der

den Wert anderst, durch den du teilst.
Teilst du z.B. nur durch 10, ist die
Schlangenlinie erheblich kiirzer und
dynamischer; je hoher der Wert, durch
den du teilst, desto behabiger ist die
ILSchIangenIinie.

In ACTIONSCRIPT() sieht die Berechnung

SO aus:
Math.sin(sinusbasis/20)*1.5) ;

Damit sich der x-Wert des Futters
andert, addierst du einfach das Ergebnis
dieser Berechnung zum X-Wert hinzu.
X +=
(Math.sin(sinusbasis/10)*1.5) ;

Das komplette Script sieht dann so aus:

onClipEvent (enterFrame) ({
sinusbasis ++;
X +=
(Math.sin (sinusbasis/10)*1.5) ;
}
Da es im Augenblick auch vorkommen
kann, dass mehrere Futterportionen den
gleichen Startwert fur ihre x-Koordinate

haben, verdecken sie sich gegenseitig.

Mit einem kleinen Trick kannst du diese
Schlangenbewegung nutzen, um die
Portionen nicht synchron, sondern asyn-
chron zu pendeln. Ware die sinusbasis
nicht ein kontinuierlich gleich zuneh-
mender, sondern ein per Zufall hochge-
zahlter Wert, wirde die Schlangenlinie
bei jeder Futterportion ein wenig anders
verlaufen.

Hierflr anderst du dein Script um die
Generierung einer per Zufall generierten
Zahl im Raum von 1-5 und addierst
diese Zahl zur sinusbasis anstelle des
einfachen Hochzahlens.

sinuschange=random (4)+1;

sinusbasis+=sinuschange;

Jede der Futterportionen bekommt nun
diese kleine Zufallsberechnung und
erhalt damit ihre “eigene” Schlangenli-
nie. Doppelte Futterportionen sind somit
sichtbar, da sie sich nicht synchron
bewegen sonder asynchron.

Schlangenbewegung andern, indem du

Bewegung im Aquarium

Ebenso wie der Fall des Futters wurde
der Fischfreund wohl! auch die Luft-
pumpe vermissen, doch da kdnnen wir
Abhilfe schaffen. Im Augenblick ist furs
Auge noch nicht viel los im Wasser.
Einige sprudelnde Luftblasen sind hier
von Noten.

H|erfur fugst du ZUu- Symbholeigenschalten
nachst ber EINFU- Neme: [ouobel
GEN|NEUES SYMBQL ein Ui :
neues Symbol ein. € Schaltiache
Als VERHALTEN wahlst € Grafik

du FILMSEQUENZ und
als Namen vergibst du blubber.

Nun flgst du in dieser Filmsequenz eine
Pfadebene ein, indem du auf PFAD-
EBENE HINZUFUGEN klickst.

& Szenel [ blubber

=50
« « O

« Pfad: Ebene 1

" |Ptad-Ebene hinzufiigen|

Dann nimmst du dir das Pinselwerkzeug
und malst eine Wellenlinie auf die
Buhne.

Diese Wellenlinie ist der Pfad fir deine
Luftblasen, also sozusagen die Eisen-
bahnschiene, auf der die Luftblasen
nach oben fahren sollen.
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Als nachstes klickst du in der Pfadebene
mit der rechten Maustaste auf den
Frame 70 und wahlst SCHLUSSELBILD
EINFUGEN. Dann klickst du auf den
Frame 1 in Ebene 1 und malst mit dem
ELIPSENWERKZEUG einen kleinen Kreis.
Wlllst du einen Krezs zeichnen haltst
du die UMSCH-TaSte gedruckt|

oo R S )

Die Randfarbe soll weil3
sein und die Innenfarbe
das Blau des Aquarium-
wassers haben.

AnschlieBend markierst
du den gemalten Kreis
mit dem Pfeilwerkzeug
und gruppierst ihn per
MODIFIZIEREN|
GRUPPIEREN.

(0 O

© Dann wandelst du

diesen Kreis in ein
Symbol um, per Klick
auf EINFUGEN|IN SYMBOL
KONVERTIEREN. Als
Name vergibst du z.B.
Blase, und als
VERHALTEN wahlst du
FILMSEQUENZ. So kannst du spéater
dieser Blase noch verschiedene Effekte
zuweisen. Effekte kann man namlich nur
Symbolen zuweisen!

Bewegst du nun den Kreis mit

der Maus, siehst du sowohl

den Umkreis als auch einen

kleineren Kreis. Dieser kleine-

re Kreis ist zur Verankerung

auf dem gemalten Pfad

gedacht. Flhrst du den Kreis

an das untere Ende des

Pfades, siehst du, wie der kleine Kreis
auf dem Pfad einrastet.

Nun klickst du mit der rechten
Maustaste auf den Frame 35
und wahlst SCHLUSSELBILD
EINFUGEN, In diesem Schlissel-
bild flihrst du den Kreis zum
oberen Ende des Pfades.

Achte darauf dass der Kreis W|rkhch
einrastet!

Klickst du nun mit der rechten Mausta-
ste auf den grauen Tetrisbalken der
Ebene 1 und wahlst BEWEGUNGS-TWEEN
ERSTELLEN, generiert Flash automatisch
die Animation der Luftblase entlang des
Pfades. Als Effekthascherei klickst du
den Frame 35 in Ebene 1 an. Hier
klickst du mit der rechten Maustaste die
Luftblase und wahlst BEDIENFELDER|EF-
FEKT. Unter diesem Men(fenster gibst
du als Alpha-Wert 0 ein.

E&%Eiﬂﬂfw Sounc ’

I Alpha I l m_i

Hierdurch wird die Luftblase auf ihrem
Weg nach oben ganz langsam unsicht-
bar.

. Alphawert=100 = sichtbar
Alphawert=0=unsichtbar

So eine Luftpumpe oder Umweltpumpe
macht in der Regel mehr als eine Luft-
blase. Deswegen fligst du nun weitere
Ebenen ein. Ich schlage die Anzahl 8
vor, d.h. du klickst siebenmal auf den
Button EBENE EINFUGEN.

Nur siebenmal, da du ja schon eine
' Ebene hast!

« Pfad:Ebene1 =« o«

|

______________________

........................

(P Ebenes -+ - @

(@ Ebene 1 . L, e
& Bt o

| [Evene einfigen|

Nun klickst du mit der rechten Mausta-
ste in Ebene 2, bzw. in der nachsten
Ebene je nach dem von Flash vergebe-
nen Namen, auf den Frame 5 und
wahlst SCHLUSSELBILD EINFUGEN.
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Steht das Fenster BIBLIOTHEK nicht
offen, dann 6ffnest du es per FENSTER|
BIBLIOTHEK. Hier suchst du dir das
Symbol blase und ziehst es per
Drag&Drop mit der Maus auf die Buhne.

| 24 Objek! l Optionen

Name
® Bitmap 4

blubber

= &
meaa & all »

Diese blase positionierst du nun am
unteren Ende deines Pfades. Ubrigens
siehst du hier, wo sich die erste blase
gerade befindet.

Flash hat Gbrigens automatisch
einen Tetrisbalken flr diese
Ebene eingefligt. Ziehe mit der
Maus den Endframe zurlick auf
den Frame 40. Klicke diesen
Frame mit der rechten Maustaste
an und wahle SCHLUSSELBILD
EINFUGEN.

m
i

Bewegungs-Tween ers

Bild einfligen
Bild entfernen

Al

Schliisselbild einfiigen

Nun nimmst du dir die Blase und ziehst
sie bis zum Ende des Pfades. Achte
darauf, dass sie auch tatsachlich
einrastet!

Danach stellst du unter EFFEKT

den ALPHA-Wert auf 0. Klickst du
nun mit der rechten Maustaste

auf den Tetrisbalken in dieser
Ebene und wahlst BEWEGUNGS-
TWEEN ERSTELLEN, hast du die zweite
deiner Luftblasen generiert.

Nun kommt ein wenig FleiBarbeit: Du
musst nun nach und nach die Ebenen
mit genau der gleichen Prozedur um
eine Luftblase erweitern. Am Ende sollte
deine Ebenenubersicht so aussehen.

T;

Nun kehrst du durch einen Klick auf
SZENE 1 in den Hauptfilm zuruck. Hier
klickst du die Ebene 4 an, also die
Ebene, in der du das Aquarium und die
Punktezahlung hinterlegt hast. Hier
kannst du nun Uber das Fenster
BIBLIOTHEK so viele blubber einfligen
wie du willst.

v

| Name il
blase tnl

_. blubber =
& button1

Wenars. -

Fertig. Testest du nun den Film, siehst
du die Luftblasen deiner Umweltpumpe
im Wasser sprudeln!
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Sound

Luftblasen machen Lirm

Da eine Umweltpumpe auch eine Menge
Larm macht, solltest du noch Sound
hinterlegen. Als Basis kannst du hierfir
z.B. AIFF-, MP3- oder WAV-Dateien
verwenden. Im Internet findest du eine
Menge an solchen Dateien.

Beachte bitte, dass es nicht immer
unproblematisch ist, ohne ausdriick-
liche Erlaubnis einfach irgendwelche
Téne von Websites wie z.B.
www.flashkit.com/soundfx/ zu
verwenden. Das kann eventuellteuer
werden!

Fur die Soundunterstiitzung habe ich
auf obiger Website drei Freeware
Dateien gefunden. Diese Dateien sind

BUBLES.MP3 - von dj guy-chi
SCHLING.WAV - von public domain

DEPP_SPL_SITH_MAS-505.wAv von Sith
Master

Diese Dateien stehen dir auch unter
www.spieleinflash.de zum Download
zur Verfligung.

Zunachst fugst du fir den Grundsound
deiner Umweltpumpe eine neue Ebene
ein. Hierflr klickst du einfach auf den
Button EBENE EINFUGEN. Die neue Ebene
ziehst du dann mit der Maus an die
unterste Stelle in deine
Ebenenibersicht.

& Szenel

e

@ Ebene 3 X0
(@ Ebene 2 . i
DEbenel X - H
P Ebened Y « - C

Nun importierst du die Sounddateien in
diesen Flashfilm. Im Resultat stehen dir
diese Sounds in der Bibliothek zur
Verfiigung, und du kannst sie einfach
per Drag&Drop in deinen Film einfligen.
Zunachst klickst du den Frame 1 in der

- —— ot

neuen Ebene 5 an. Dann 6ffnest du das
BIBLIOTHEK-FENSTER und suchst die
Sequenz bubles, die du per Drag & Drop
auf die Blihne des Films ziehst:

Bibliothek - fishbu E3
25 Objekte | Optionen
l]t!

i e P,

1
i

Bitmap 3
Bitmap 4

|» |o0a] e

HEE§ I

blase
blubber

publes

button1
button2
eintragen
Fisch
fishbud

T

B3
|
(=]
@
w
®
4

Reend

_§io Bl »

Als Ergebnis siehst du dann, dass Flash
in der Zeitleiste eine Wavekurve
eingefugt hat.

Y1) MM
(P Ebened X + [] : .
(@ Ebene 2 X-m r I/
DEbenel X+ @ # ‘ &
(2 Ebene 4 s« O o .
e - ]ldf il ml AT T DAnRea] nne 41

Im Augenblick dauert der Sound bis
zum Frame 36. Allerdings ziehst du
sicher vor, dass das Blubbern die ganze
Zeit anhalt - also musst du das Flash
mitteilen, indem du die Welle mit der
rechten Maustaste anklickst und im
MenU BEDIENFELDER| SOUND wahlst.

In dem Menl kannst du verschiedene
Einstellungen vornehmen. Unter EFFEKT
kannst du Dinge wie EINBLENDEN,
AUSBLENDEN, VON LINKS NACH RECHTS
usw. einstellen. Je nach deinen
Winschen fir den Sound kannst du mit
diesen Effekten noch viel Menge
machen.
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x Bewegungs-Tween erstellen

Bild einfiigen
Bild entfernen

Schliisselbild einfiigen
Leeres Schliisselbild einfligen
Schltsselbild liischen

Alles auswdhlen

Bilder ausschneiden
Bilder kopieren
Bilder einfiigen

Bilder umkehren
Symbole synchronisieren

Aktionen

Fur diesen Fall brauchen wir jedoch
keinen Effekt. Unter SyNC gibst du an,
wann Flash den Sound spielen soll.
Folgende Eingaben sind méglich:

1. EREIGNIS
Flash spielt immer beim Erreichen
dieses Schlusselbildes den Sound ab.
Auch wenn der Sound schon lduft!

i Vorsicht: Das kann dann zu
LUberbiendungen fuhren

2. START
Flash spielt diesen Sound beim
Erreichen dieses Schllsselbildes den
Sound ab. Unterschied zum Ereig-
nis ist, dass Flash den Sound nicht
abspielt, wenn er schon lauft.

3. Stop
Mit Stop weist du Flash an, beim
Erreichen dieses Schllsselbildes alle
Ereignis-Sounds und Stop-Sounds zu
stoppen. Nur Streaming-Sounds
laufen weiter.

4. STREAM
Sinnvoll fir komplexe, langanhaltene
Sounds wie z.B. bei richtigen Songs.
Solche Sounds werden so lange
abgespielt, wie die Ebene, auf der
sie sich befinden, in der aktiven
Zeitleiste verbleibt. Bei lang anhal-
tender Hintergrundmusiken ist dies
eine sinnvolle Moglichkeit - Flash
beginnt mit dem Abspielen, sobald

es einen kleinen Teil heruntergela-
den hat.

Fur unseren Sound wahlst du hier START
aus; denn die Datei selbst ist nur
wenige Kilobyte groB und muss deshalb
nicht gestreamt werden.

Unter WDH gibst du den Wert der
Wiederholung des Sounds an. Soll er
maoglichst lange laufen, gibst du hier
eine maoglichst groBe Zahl ein.

. Der maximale Wert fur Wdh ist
| 2.147.483.647

Die Anzahl der Wiederholungen hat
keinen besonderen Effekt auf die
spatere DateigroBe und ist deshalb
wirklich frei wahlbar. Flr dieses Spiel
schlage ich 500 vor - und so sieht das
Fenster dann aus.

Torr |bubles x|
44 kHz Stereo 16 Bit 1.8 28.1 kB
Effekt: |Kein Effekt ] _Bearbsiten |
Syne: | Start =4
wan 500

Nun hast du passend zu deinen Luftbla-
sen auch einen Sound.

Fishbud macht beim Fressen
Gerdusche

Da du schon mal dran bist, kommt nun
noch ein Sound fir das Fressen und ein
Sound flur das GameOver hinzu. Fir das
Fressen von Fishbud habe ich die Datei
SCHLING.WAV vorgesehen. Hierflr figst
du zuerst ein neues Symbol ein. Klick
auf EINFUGEN|NEUES SYMBOL. Als Name
vergibst du Schling, als VERHALTEN l|dsst
du FILMSEQEUNZ ausgewadhlt.

Da Flash sofort in den Uberarbeitungs-
modus fur das neue Symbol springt,
klickst du direkt mit der rechten
Maustaste auf den Frame 1 und wahlst
AKTIONEN. Hier muss nun der stop() ;-
Befehl hinterlegt werden.

Dann klickst du mit der rechten
Maustaste auf den Frame 2 und wahlst
LEERES SCHLUSSELBILD EINFUGEN. Nun

cninlni I'Iﬂ‘:lﬂ]'l_n
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ziehst du per Drag & Drop aus dem
Fenster BIBLIOTHEK die.Sounddatei
Schling auf die Buhne.

65 Objek! | Optionen |

AnschlieBend fligst du in Frame 3
wiederum ein LEERES SCHLUSSELBILD EIN
und hinterlegst auch hier den
ACTIONSCRIPT() Befehl stop () ;

Im Resultat sieht die Zeitleiste flir das
Symbol Schling so aus:

& Szene1 [ Schiing

Da dieses Symbol spater auf der Biihne
hinterlegt wird, sind die stop () ;-
Frames wichtig — schlieBlich soll der
Sound nur dann abgespielt werden,
wenn etwas gefressen wurde, und er

soll in diesem Fall nur einmal abgesplelt

werden.

Per Klick auf SZENE 1 kehrst du in den
Hauptfilm zurick. Hier klickst du die
Ebene 1 an und ziehst dann aus dem
Fenster BIBLIOTHEK das Symbol Schling
irgendwo neben die Blihne.

Verglss n!cht nach der Elngabe
| RETURN zu dricken. Flash neigt sonst
dazu, die Emgabe zu ubergehenl !

l 27 Objekte | Optionen

I =0y
| Name 4l
Futter ]
@ futter E
futterani

B futterdown
highscore

i hitarealinks

hitarearechts
& Schling-Public_d-._|
B Tweeni

3 E Tween? -
Verloren: B80 @]

Flash stellt dieses eigentlich leere
Symbol als Kreis dar. Spater im Film
wird es nicht angezeigt, und deshalb
kénntest du dieses Symbol auch
irgendwo auf die Blhne legen. Legst du
es neben die Blhne, weiBt du aber, wo
es ist, und findest es schneller wieder.

Damit du spater im Script besser auf
dieses Symbol zugreifen kannst, solltest
du nun noch einen Namen hierfir
vergeben. Du klickst mit der rechten
Maustaste auf den Sound und wahlst
BEDIENFELDER|INSTANZ. Hier gibst du
unter NAME schlingsound ein.

Instanz

Verhalten: IFiImsequenz

Narme: Ischlingsound

e s e e

| |
i

|

e —

Nun zum Aufruf dieses Sounds. Er
gehort in das Script, in dem du die
Kollision mit den Futterportion prifst.
Sobald Flash die gefressene Futterpor-
tion I6scht, muss dieser Sound aufge-
rufen werden.
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Der Sound liegt auf _level0 und hat
den Namen schlingsound, d.h. du
kannst ihn wie folgt aufrufen:

_level0.schlingsound.gotoAndPlay (2
):

Bei dieser Zeile spielt Flash den Frame 2
dieser Filmsequenz ab. Da hier der
Sound liegt und da du in Frame 3 ein
stop () ; eingebaut hast, stoppt Flash
nach dem Sound wieder.

Du klickst doppelt
auf Fishbud, um in
den Bearbeitungs- :
modus zu gelan- Ausschneiden
gen. Hier wéhlst du Kopieren

mit den Frame 3 S
aus. In diesem ekt
Frame gibt es zwei
Objekte: fishbud —

und den hitarea. Um an das Script des
hitarea heranzukommen, musst

du eimal die Buhne anklicken und
danach mit der rechten Maustaste den

hitarea. Im erscheinendem Menu wéahlst
du dann Aktionen aus.

Hier gibst du jeweils hinter dem

Hochzdhlen der Variablen gefressen

den vorher beschriebenen Aufruf fiir den
schlingsound ein.

fonCTipevent (enterFrame) {
this._visible = false;
if (this.hitTest(_root.futtero)) {
removeMmovieClip(_root.futtero);
_root.gefressen++;

| Tevelo. sch]ingsound gotonndp1ay(2).
—level0.Fisch.gotoandr1ay(2);

b3 B (th1s hitTest(_root.futterl)) {
removemovieClip(_root.futterl);
_root,gefressen++;
| levelo. sch]ingsound 30t0AndP1a y(2);
_leveld.Fisch gotoAndP1ay(2).

if (this.hitTest(_root.futter2)) {
removeMmovieClip(_root.futter2);
_root.gefressen++;
L levelo. sch11ngsnund gotnnndp1a (2),
_level0.Fisch. gotoandrlay(2);

if (this.hitTest(_root.futter3)) {
removeMovieClip(_root. furter3):
_root.gefressen++;
_level0. sch1ingsound. gotnnndp1a y(2);
—leveld.Fisch. gotoandrPlay(2);

if (this.hitTest(_root.futtersd)) {
removemovieClip(_root. futterd);
_root.gefressen++;

J— e ———— ———
l VEFQISS nICht diese Zenle in allen acht
‘ Abfragen zu hinterlegen.

Achtung: Auch im AKTIONSCRIPT() des
} Frame 4, Fishbud friBt nach rechts
schmmmend musst du diese
. Emelterung hlnterlegenl
i comm—

e — -

Hastdu alle diese Anderungen gernacht
macht Fishbud beim Fressen ein
Gerdusch.

GameOver Signal

Fehlt noch das akustische Signal fir das
GameOver. Klicke auf SZENE 1, um in
den Hauptfilm zurick zu kehren. In der
untersten Ebene 5 liegt im Augenblick
der Sound bubles.

Scrolle nach rechts, bis du die Frames
des GameOver-Bildes siehst. Der
Tetrisbalken des Sounds reicht im
Augenblick bis zum Frame 549.
Zunachst ziehst du den Endframe des
Sounds mit der Maus zurick auf den
Frame 545.

Danach klickst du mit der rechten
Maustaste auf den Frame 546 und
wahlst LEERES SCHLUSSELBILD EINFUGEN.
Nun gehst du auf den GameOver-Frame
550 und wahlst wiederum uber die
rechte Maustaste den Befehl LEERES
SCHLUSSELBILD EINFUGEN,

Als Sound habe ich den Klang eines
Steines gewahlt, der ins Wasser
geworfen wird. Dieser Sound heiBt
DEPP_SPL_SITH_MAS-505.wAv und ist
von Sith Master. Diese Datei ziehst du
per Drag & Drop aus dem Bibliothek-
Fenster neben die Blihne.
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eintragen
Fisch
@ fishbud

54
=
® Flosse
)
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i Futter

futter
B futterani
@ futterdown P
: aee o] »
Als Ergebnis siehst du, dass in der
Zeitleiste im Frame 550 ein blaue Welle
zu sehen ist. Wird dieser Frame nun
aufgerufen, hért man den Steinwurf ins
Wasser.

Soll das Blubbern auf dem GameOver-
Frame aufhéren, musst du noch ein
paar Anderungen vornehmen. Zunachst
verlangerst du die Tetrisbalken der
Ebenen 1 und 4, indem du mit der Maus
die Endframes dieser Ebenen auf den
Frame 551 ziehst.

Dann klickst du den Soundframe 550 an
und |8schst ihn, entweder mit der ENTF-
TASTE oder per BEARBEITEN| LOSCHEN.,

AnschlieBend klickst du den nun leeren
Frame 550 mit der rechten Maustaste
an und wahlst LEERES SCHLUSSELBILD
EINFUGEN; nachfolgend klickst du den
Frame wiederum mit der rechten
Maustaste an und wahlst AKTIONEN. Hier
gibst du nun den ACTIONSCRIPT()-Befehl
stopallsounds () ; ein. Darunter
kommt der Befehl gotoAndStop (551) ; .

' Da der GameOver-Aufruf auch mit x
gotoAndStop () ; erfolgen wiirde,

| wirde ohne diesen Aufruf der Frame
| 551 nicht angezeigt!

Nun flgst du im leeren Frame 551 in
der Sound-Ebene 5 ein LEERES
SCHLUSSELBILD EIN und ziehst wie vorher
den Sound aus dem BIBLIOTHEK Fenster
neben die Blhne. Fertig.

Durch stopallsound() werden alle
laufenden Sounds gestoppt. Da der
Steinwurfsound erst in Frame 551
erfolgt, ist er hiervon nicht betroffen.
Fertig!

Nun hast du ein komplettes Spiel mit
unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden,
einem animierten Spielfeld und
Soundunterstitzung. Diesen Stand
kannst du als FISHBUDS.FLA auf
www.spieleinflash.de herunterladen.

Der Preloader

Je nach GroBe des Flashfilms kann so
mancher Internetbesucher die Geduld
verlieren, wenn er auf den Film- oder
Spielstart wartet. Aus diesem Grund
solltest du vor einem gréBeren Flashfilm
oder auch Flashspiel einen Preloader
einbauen, der z.B. Uber den Stand des
Ladevorganges informiert.

FUr den Standort des Preloaders gibt es
verschiedene Orte. So kannst du ihn
z.B. vor dem Spiel in der Szene 1
platzieren. Hierbei misstest du alle
Tetrisbalken, die im Moment da sind,
entsprechend nach hinten verschieben.

Eine weitere Méglichkeit ist das Einfligen
einer weiteren Szene. Da du nun schon
genug Tetrisbalken verschoben hast,
mache ich mit dieser Variante weiter.
Eine neue Szene fligst du per MODIFIZIE-
REN| SZENE ein. Es erscheint folgender
Dialog:

[ 5eere B
|& Szenel
S| +lo]

Zunachst gelangst du per Doppelklick
auf den Titel Szene 1 in den
Umbenennungsmodus. Nenne diese
Szene von nun an Spiel.

' Bestatige den neuen Namen mit der

' Return-Taste. Flash neigt sonst zum
' Ubergehen der Eingabe!
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Der Preloader

Nun flgst du mit einem Klick auf den +-
BUTTON eine neue Szene ein. Diese
Szene 2 nennst du Preloader. Flash
spielt die Szenen der Reihe nach ab. Im
Augenblick kommt der Preloader also
nach dem Spiel. Da er als erstes
erscheinen soll, zoehst du ihn bei
gedrickter Maustaste Uber das Spiel.

B +o]

Nun sieht das SZENE Fenster so aus:

e,

5 Preloader

@+ |0

Klickst du nun den Preloader an, siehst
du, dass dir eine neue, komplett leere
Zeitleiste zur Verfligung steht. Klickst
du das Spiel an, siehst du deine
bekannte Spiel-Zeitleiste.

-rl'Jber das SZENE Fenster kannst du also
zwischen den einzelnen Szenen hin
' und her wechseln.

Nun klickst du den Preloader an. Das
Fenster SZENE kannst du dann erst
einmal schlieBen.

Zum Inhalt des Preloaders: Zum einen
muss gepruft werden, wie weit die Datei
bereits geladen ist. Diesen Wert kannst
du dann fur eine Ausgabe am Bildschirm
benutzen.

Neben diesem Ladestatus ist es Gblich,
dem Spieler auch eine kleine Anleitung
zum Spiel zu geben. Sinnvoller Weise
gehort diese Anleitung auch in den
Preloader.

Nach dem der Film geladen ist, soll
dann eine Schaltflache vorhanden sein,
die der Spieler anklickt, um zum Spiel

e ——

| S TSTTSSm———

zu gelangen. Fur diese Inhalte brauchst
du drei Ebenen - also fligst du unmit-
telbar zwei weitere Ebenen ein, und
zwar Uber den EBENE EINFUGEN-BUTTON.

& Preloader e
aa0ff]

* B

|Ebene einfligen | 22

Die Ebene 1 machst du zu deiner
Scriptebene. Du klickst mit der rechten
Maustaste auf den Frame 1 in der Ebene
1 und wahlst AKTIONEN,

Zunachst brauchst du eine Variable, in
der du spdter den Wert des geladenen
Status hinterlegen kannst. Nenn diese
Variable ausgabe und gib ihr den
Startwert 0.

var ausgabe() ;

Nun klickst du mit der rechten Mausta-
ste den Frame 2 in der Ebene 1 an und
wahlst LEERES SCHLUSSELBILD EINFUGEN.
Du gelangst in den ACTIONSCRIPT()-
Modus, indem du wiederum mit der
rechten Maustaste auf diesen Frame
klickst und AKTIONEN wahlst.

Hier kommen nun die Befehle hinein,
die den Status des Ladevorganges
prufen und den hieraus resultierenden
Wert in der Variablen ausgabe
speichern.

Fir die Prufung des Ladestatus bietet
Flash ein paar Hilfestellungen per
ACTIONSCRIPT() an. Hierbei musst du
unterscheiden, ob du den Spieler (iber
die Anzahl der geladenen Bilder, also
Frames, oder Uber den Wert der
geladenen Bytes informieren willst.
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1.) Info liber die geladenen Bilder

Die Eigenschaften _totalframes und
_framesloaded stehen dir hierfir zur
Verflgung. Die Eigenschaft
_totalframes beinhaltet den Wert der
vorkommenden Einzelbilder, also
Frames, deines Films. Die Eigenschaft
_framesloaded beinhaltet die Zahl der
bereits hiervon geladenen Bilder. Mit
diesen zwei Werten kannst du z.B.
folgende Meldung generieren:

"48 von 120 Bildern geladen.”

Fur eine solche Meldung anderst du den
Wert der Variable ausgabe wie folgt:
_root.ausgabe=_ framesloaded+"

Bilder von"+_totalframes+" Bilder
geladen";

Mit den +-ZEICHEN verbindest du hierbei
starre Textpassage wie Bilder von mit
Inhalten von Variablen wie
_framesloaded.

Damit sich diese Anzeige auch dynami-
scher verhadlt, musst du nun eine Art
Frame Schleife bauen, die immer wieder
auf diesen Frame zuriickkehrt.

So wird der Inhalt der Variablen
ausgabe immer wieder aktualisiert.
Hierzu klickst du den Frame 3 mit der
rechten Maustaste an und wahlst LEERES
SCHLUSSELBILD EINFUGEN.

Dann klickst du den Frame erneut mit
der rechten Maustaste an und wahlst
AKTIONEN. Als ACTIONSCRIPT() hinterlegst
du hier den Aufruf des vorherigen
Frames mit der Zeile prevFrame() ;.

Das ergibt eine Endlosschleife die, im
Augenblick andauernd zwischen den
Frames 2 und 3 lauft. Als Ergebnis
erscheint eine sich standig aktualisie-
rende Variable ausgabe.

Damit du von diesem Effekt auch etwas
hast, benétigst du noch ein Textfeld,
das auf diese Variable zugreift. Hierfur
klickst du in Ebene 2 mit der rechten
Maustaste auf den Frame 2 und wahlst
LEERES SCHLUSSELBILD EINFUGEN. Dann
nimmst du dir das TEXTWERKZEUG und
malst ein Textfeld auf die Bihne. Klickst
du dieses Textfeld mit der rechten

Maustaste an, kannst du per
BEDIENFELDER| TEXTOPTIONEN die
Zuweisung der Variable vornehmen.

Hierfur stellst du das Textfeld von
STATISCHER TEXT auf DYNAMISCHER TEXT
um. Unter dem Feld VARIABLE gibst du
ausgabe ein. Im gleichen Fenster kannst
du unter dem Reiter ZEICHEN noch
SCHRIFTART, SCHRIFTGROBE und
SCHRIFTFARBE einstellen - ein wenig
Optik muss schlieBlich auch sein.

| Du musst evtl dle GroBe des Text-

. fensters anpassen, damit der Text

* auch ganz angezelgt W|rd

D|e weitere Kosmetik des Preloaders ist
die gleiche wie bei der Anzeige der
geladenen Bytes. Bevor ich damit
weitermache, erkldre ich nun kurz die
zweite Variante der Statusanzeige.

2.) Info liber die geladenen Bytes

Neben der Information, wie viele Bilder
bzw. wie viele Bytes bereits geladen
sind, sieht man haufig auch eine
Prozentanzeige.

Flr den Spieler ist diese Angabe
erheblich aussagekraftiger, weswegen
ich bei dieser Anzeige auch erklare, wie
du auf Basis der geladenen Bytes zu
einer Prozentanzeige kommst. Dieses
Verfahren basiert auf einem einfachen
Dreisatz, namlich

Geladenes geteilt durch das
Gesamte multipliziert mit 100.

S - SE—— e

Das kannst du entsprechend naturhch auch

| bei der Anzeige auf Basis der einzelnen

Bllder machen

. s . 355

Ahnllch wie bel den ledern bletet Flash
fir den Vergleich der geladenen Bytes
und der Gesamtbytezahl zwei
Eigenschaften an: getBytesLoaded ()
und getBytesTotal ()

B e SPH———

Wie vorher kénntest du einfach eine
Anzeige bauen wie

"28 Bytes von 64 Bytes geladen”

Die ACTIONSCRIPT() Zeile sahe dann so
aus:
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ausgabe=getBytesLoaded () +" Bytes
von" + getBytesTotal()+" Bytes
geladen";

Fur die Anzeige der Prozentzahl musst
du hier eine zusatzliche Zeile einftigen.
In dieser Zeile generierst du eine
Variable mit dem Namen prozent; als
Inhalt soll die Dreisatzrechnung von
oben hinein. In ACTIONSCRIPT() sieht das
dann so aus:

prozent=
Math.round (getBytesLoaded () /getByt
estotal () *100) ;

Die Funktion Math. round () ; solltest l[
du hierbei auf jeden Fall verwenden.
So verhinderst du das Auftauchen von f
'l krummen th_l_enl_n deiner Anzeige.

FUr die Flllung der Variable ausgabe
kommt dann folgende ACTIONSCRIPT()
Zeile:

ausgabe=prozent+” Prozent
von”+getBytesTotal () +” Bytes
geladen!”;

Flr die Ausgabe der Variablen ausgabe
verwendest du ebenso ein Textfenster
wie bei der Anzeige der geladenen
Bilder. Im Resultat sieht deine Preloader
Zeitleiste so aus:

1 B Rl B T DR T T T
1 A 10
AR FLINE RS ES S N . |
K:Textausgabo
joga
= Endlosschleife

B W

Nun bendtigt das Script, in dem du die
Variable ausgabe mit neuen Inhalten

fullst, eine Abfrage, die aus der Endlos-
schleife aussteigt, wenn 100% geladen
sind,. Diese Abfrage kannst du mit der

If-Abfrage machen. Klar formuliert
heiBt die Abfrage:

Wenn (geladene Bytes = totale
Bytes) dann { springe zum Frame 5}

Da Frame 5 ausserhalb der Endlos-
schleife liegt, springst du durch diesen
Aufruf aus der Endlosschleife heraus.

In ACTIONSCRIPT() sieht die Schleife
dann so aus:

if
(getBytesLoaded () ==getBytesTotal ()
) {gotoAndPlay (5) ;}

Diese Zeile schiebst du vor die Gene-
rierung der Variablen prozent, so dass
das Script dann so aussehen sollte:

if
(getBytesLoaded () ==getBytesTotal ()
) {gotoAndStop(5) ;}

prozent=Math. round (getBytesLoaded (
) /getBytesTotal () *100) ;

_root.ausgabe=prozent+" Prozent
von "+getBytesTotal()+" geladen!";

Als nachstes soll in Frame 5 ein weiterer
Inhalt erscheinen. Ich schlage vor, dass
du zum einen den momentan sichtbaren
Text langsam verschwinden lasst und
gleichzeitig Fishbud an dieser Stelle
auftaucht.

Unter Fishbud setzt du dann noch einen
Text zur Spielerklarung und die Auffor-
derung, Fishbud anzuklicken, damit das
Spiel losgeht. Im Einzelnen gehst du wie
folgt vor:
Da Textfenster mit dynamischem
' Inhalt nicht als Symbol verwendet
werden konnen, musst du nun ein
| wenig improvisieren!
Du klickst mit der rechten Maustaste in
Ebene 3 auf den Frame 5. Nun wahlst
du das RECHTECKWERKZEUG aus und
stellst die Farben flir den Rahmen und
die Fullung auf weiB.

|

]
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DOwE. = :
Mit diesem Werkzeug malst du ein

Rechteck Uber dein Textfenster und
deckst es so komplett ab.

Da du die Farben weiB3 gewahlt hast, ist
im Moment nichts mehr zu sehen. Du
gehst nun mit dem Pfeilwerkezug auf
das unsichtbare Rechteck und machst
einen Doppelklick, um es zu markieren.

Nun wahlst du im Menl MODIFIZIEREN|
GRUPPIEREN aus - und dann im Menu
EINFUGEN|IN SYMBOL KONVERTIEREN. Als
NAME vergibst du abdeck, als
VERHALTEN lasst du FILMSEQUENZ
eingestellt.

Symboleigenschaften

- Name: [abdeck

Verhalten: & Filmsequen:z
 Schaltflache
" Grafik

Dann klickst du den Frame 15 in der
Ebene 3 mit der rechten Maustaste an
und wahlst SCHLUSSELBILD EINFUGEN.

Dieses Abdeckrechteck soll sich nun von
unsichtbar in sichtbar wandeln. Hierfiir
gibt es den EFFEKT ALPHA. Hat das
Symbol den Alphawert 0 ist es unsicht-
bar, hat es den Wert 100, ist es voll
sichtbar. Das Symbol abdeck muss also
in Frame 5 den Alphawert 0 bekommen.

Hierfur klickst du den Frame 5 in Ebene
3 an. Dann klickst du mit der rechten
Maustaste auf das gemalte Rechteck
und wahlst im Menl BEDIENFELDER|EF-
FEKT aus.

Hier stellst du dann ALPHA ein und
wahlst als Wert 0 aus.

= o

Dann klickst du mit der rechten Mausta-
ste auf den grauen Tetrisbalken
zwischen Frame 5 und Frame15 und
wahlst BEWEGUNGSTWEEN EINFUGEN.

Im Resultat verwandelt sich der graue
Tetrisbalken in einen lilafarbenen mit
einem schwarzen Pfeil. Spater im
Flashfilm Uberdeckt das langsam
auftauchende, weiBe Rechteck den
Ladestatus.

Nun verlangerst du den Tetrisbalken in
Ebene 2 indem du mit der rechten
Maustaste in Ebene 2 auf den Frame 15
klickst und SCHLUSSELBILD EINFUGEN
wahlst.

Willst du diesen Stand schon mal testen,
musst du in diesem Schlisselbild noch
den ACTIONSCRIPT() Befehl stop () ;
einbauen. Andernfalls spielt Flash nach
dieser Szene sofort die nachste Szene
ab und startet damit automatisch das
Spiel.

Hierfur klickst du den Frame 15 in
Ebene 2 mit der rechten Maustaste an
und wdhlst AKTIONEN.

| Alpha
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In diesem Menl kannst du dann den Nun kannst du Fisch per Drag & Drop
stop () ;-Befehl selber eingeben oder mit der Maus auf die Bihne ziehen.
ihn aus der Liste am linken Rand per
Doppelklick einfigen. Im Resultat sollte Achte darauf, dass der Frame 5 in
nun deine Zeitleiste so aussehen: Ebene 4 schwarz markiert ist. Flash
& Preloader = ; flgt die Symbole immer in den aktiven
— — Frame ein. :

4 [t wlofw @ffs B

Nun kommt unser Held Fishbud hinzu.
Hierflr flgst du zuerst eine weitere
Ebene ein. Du klickst die Ebene 3 an
und klickst auf den Button EBENE
EINFUGEN. Diese neue Ebene 4 legt sich
automatisch Uber die Ebene 3, und alle
Ebenen liegen nun in der richtigen
Reihenfolge.

Am besten positionierst du Fisch in der
Mitte des Textfensters. Dann klickst du
mit der rechten Maustaste auf den
Frame 15 und wahlst SCHLUSSELBILD
EINFUGEN. Nun klickst du wieder den
Frame S in Ebene 4 an.

Hier klickst du Fisch mit der rechten

P ot wle uwfwlf Maustaste an und wéhlst
BEDIENFELDER|INSTANZ, dann unter dem
Reiter EFFEKT den Punkt ALPHA, und
stellst als Wert 0 ein. AnschlieBend

,  klickst du den grauen Tetrisbalken
zwischen 5 und 15 mit der rechten

| Ebene1 « « mlif

Beim Fishbud ist es wichtig, dass er
auch ein Symbol ist. Genau wie beim
Uberdeckenden Rechteck stellst du den
ALPHAWERT beim ersten Schliusselbild

auf 0. Maustaste an und wéhlst
Zunachst klickst du mit der rechten BEWEGUNGSTWEEN ERSTELLEN,
Maustaste den Frame 5 in Ebene 4 an % Preloader -.

und wahlst SCHLUSSELBILD EINFUGEN. Da
Fishbud ja bereits als Symbol vorhanden
ist, kannst du ihn dir aus dem Fenster
BIBLIOTHEK herein ziehen. Sollte das

Fenster nicht gedffnet sein, 6ffnest du Als Ergebnis hast du in Ebene 3 und
es per Menii FENSTER|BIBLIOTHEK. Ebene 4 zwei lilafarbene Tetrisbalken

mit einem schwarzen Pfeil. Im Preloader
siehst du, wie der Ladestatus langsam
verschwindet und Fishbud auftaucht.

Im Bibliothek-Fenster scrollst du, bis du
Fish siehst.

Fishbud ist die importierte GIF Grafik |
und Fisch die von dir in eine Vektor-
grafik umgewandelte und animierte
Flashgrafik!
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Spielanleitung

Zunachst klickst du mit der rechten
Maustaste in Ebene 4 auf den Frame 16
und wahlst SCHLUSSELBILD EINFUGEN.
Danach klickst du mit der rechten
Maustaste in der Ebene 3 auch den
Frame 16 an und wahlst Leeres
Schlisselbild einfligen. In dieses leere
Schllsselbild kommt nun

der Text fir die Spielanleitung. Da wir
gerade schon mit einer Animation
gearbeitet haben, sollten die weiteren
Texte auch mit einem Effekt auf den
Bildschirm kommen. Ich schlage vor,

- dass die Texte von links und rechts auf
die Bihne fliegen sollen. Hierfir
schreibst du mit dem TEXTWERKZEUG
erst einmal den Text fur die '
Spielbeschreibung, z.B. so:

<>

Bevor es los geht, gibt es hier noch eine kurze
Spielanleitung:

Du steuerst Fishbud mit dem Cursor-Block auf deiner
Tastatur! Die Schwimmrichtung entspricht dabei den
Pfeilsymbolen!

Um zu fressen, betdtigst du die Leertaste!

Das Spiel ist vorbei, wenn du mehr als 5 Portionen
verpasst hast!

Ist der Text fertig, wahlst du EINFUGEN|
IN SYMBOL KONVERTIEREN. Als NAME
vergibst du anleitung, als VERHALTEN
ldsst du FILMSEQUENZ eingestellt. Nun
figst du in Ebene 2 auf Frame 16 auch
ein Leeres Schltsselbild ein. .

Da der Ladestatus hier nicht mehr
wichtig ist, kannst du nun die Ebene 2
flr etwas anders nutzen.

Du nutzt das Textwerkzeug und fligst
hier nun einen solchen Text ein:

Klick auf Fishbud
<- um tas Spiel
zu starten!
geht, gibt es hier noch eine kurze
Cnminlnmlaibiiamn,
Auch diesen Text wandelst du tiber
EINFUGEN|IN SYMBOL KONVERTIEREN in ein
Symbol um. Als NAME vergibst du hier
starttext, als VERHALTEN lasst du auch
hier FILMSEQUENZ aktiviert. Damit die
Texte auf die Blihne fliegen, musst du
zunachst in beiden Ebenen ein weiteres
Schlilsselbild einfligen, z.B. bei Frame
40. Hierfur klickst du'nacheinander mit
der rechten Maustaste auf.die Frames
40 in den Ebenen 2, 3 und 4 und wéhlst
SCHLUSSELBILD EINFUGEN.

Zuerst animierst du die Spielanleitung.
Wahle den Frame 16 in Ebene 3 und
Ziehe den Text einfach von der Biihne
nach links.

1| Sevor as tos geht; ibt es hier noch eine kurse
1 Spielanieitung:

Du steuerst Fishbud mR dem Cursor-Block auf deiner ||
Tastatur! Die Schwimmrichtung entspricht dabei den

Um zu fressen, betitigst du dke Lsertaste!

Das Spinl ist vorbal, wann du mehr sis 5 Portionen

Da du den Text ohnehin gepackt hast,
kannst du einen weiteren Effekt hinein
bringen - du kannst ihn z.B. um 270
Grad drehen, und spater in der Anima-
tion dreht sich der Text dann auf die
Blihne! Hierflr klickst du den Text mit
der rechten Maustaste an und wahlst
DREHEN.
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Beartmiten

Bedienfelder >

Das Ergebnis zeigt an den Eckpunkten
kleine weiBe Kreise. Klickst du einen
dieser Kreise an und haltst die Mausta-
ste gedrickt, kannst du den Text
drehen.

| -2 B! ® 3 % ) We85) Ak 4] ]

Achte darauf dass du den Text mcht
zufallig doppelt anklickst - sonst
gelangst du in den Uberarbeitungs-

Schlisselbild 16 sondern allgemein
gultig!

Nun klickst du mit der rechten Mausta-
ste auf den Tetrisbalken zwischen
Frame 16 und Frame 40 und wahlst
BEWEGUNGSTWEEN ERSTELLEN. Als Ergeb-
nis generiert Flash eine Animation des
von links auf die Bihne rollenden
Textes. Entsprechend gehst du nun mit
der Klickaufforderung vor, d.h. du

wahlst in der Ebene 2 den Frame 16 an.

Dann nimmst du den Text und ziehst in
nach oben von der Bluhne.

Auch hier kannst du mit dem Text noch
ein wenig herum experimentieren, z.B.
eine Drehung und einen veranderten
Alphawert einfligen.

modus fur das Symbol und das Drehen
passiert fir dieses Symbol nicht nur im |

—

—TTETTT T B S e s N T SO LR R e
" ke i ot iy

Klick auf Fishbud
<- um das Spiel
- zu starten!
Fur d|e Drehung klickst du den Text mit
der rechten Maustaste an und wahlst
DREHEN. Hast du den Text uber die
Eckkreise gedreht, klickst du ihn erneut
mit der rechten Maustaste an und
wahlst BEDIENFELDER|
EFFEKT, hier dann den Effekt ALPHA, und
stellst als Wert 0 ein. Zum SchluB klickst
du den grauen Tetrisbalken zwischen
Frame 16 und Frame 40 mit der rechten
Maustaste an und wahlst
BEWEGUNGSTWEEN ERSTELLEN. Im Resul-
tat sieht deine Zeitleiste dann so aus:

allt alel sl ale noes] 18
Damit diese Animation auch lauft, musst
du nun noch den stop () ;-Befehl in
Ebene 2 in Frame 15 herausnehmen.
Hierfur klickst du diesen Frame mit der
rechten Maustaste an und wahlst
AKTIONEN aus. In diesem Fenster
markierst du den stop () ;-Befehl mit
der Maus und léscht ihn mit der ENTE-
TASTE .

Dieser stop () ;-Befehl gehdrt nun in
den Frame 40, am besten in die Ebene
4. Hierfur klickst du mit der rechten
Maustaste in Ebene 4 auf den Frame 40
und wahlst AKTIONEN. Entweder wéahlst
du den EXPERTENMODUS aus und tippst
den stop () ;-Befehl manuell ein oder
flgst ihn per Doppelklick aus der Liste
ein.
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Spielstart
Fehlt nur noch die Abfrage fiir Fishbud

in Frame 40. Wird er angeklickt, soll das
Spiel los gehen.

Also klickst du Fishbud in Frame 40 mit
der rechten Maustaste an und wahlst
AKTIONEN. Hier muss nun ein Script mir
folgender Logik hinterlegt werden:
Wenn (die Maustaste losgelassen

wird) dann {rufe den ersten Frame
in der Szene Spiel auf}

In ActionScript() sieht dies so aus:

on (release) {
gotoAndPlay ("Spiel", "1");
}

Damit dieses Script funktioniert, musst
du noch das Verhalten von Fishbud fir
dieses Schlisselfeld andern, und zwar in
SCHALTFLACHE. Du klickst Fishbud mit
der rechten Maustaste an und wahlst
BEDIENFELDER|INSTANZ. In diesem
Fenster kannst du das VERHALTEN des
Symbols einstellen. Wahle hier
SCHALTFLACHE.

. [Als Schaltfiache behandein

Testest du nun das Spiel, funktioniert im
letzten Frame das Symbol Fisch wie eine
Schaltflache und startet beim Mausklick
das Spiel!




68 Frameaufruf bei mehreren Szenen

Frameaufruf bei mehreren Szenen

Spater, wenn der Flashfilm veroffent-
licht ist, gibt es flur den Flash-Player
keine einzelnen Szenen mehr. Du musst
von nun an also aufpassen, welche
Frames du mit dem ACTIONSCRIPT()-
Befehl gotoAndStop () bzw.
gotoAndPlay () aufrufst. Innerhalb einer
Filmsequenz ist das nicht sonderlich
schlimm; z.B. beim Aufruf des
GameOver-Fensters gibt es von nun
aber ein Problem. Hier rufst du namlich
den Frame 550 auf _level0 auf. Da
Flash die 40 Frames des Preloaders vor
die 550 Frames des Spiels setzt, musst
du hier also nicht den Frame 550
aufrufen, sondern den Frame 590!

Im allgemeinen beginnt man hier auch
mit der Vergabe von Framenamen.

Willst du dem GameOver-Frame einen
Namen geben, gehst du wie folgt vor:
Du wahlst die Szene Spiel aus. Hier
scrollst du vor bis zum Frame 550. Du
klickst mit der rechten Maustaste den
Frame 550 in Ebene 5 an und wahlst
BEDIENFELDER|BILD.

=

Bild
Sound
In diesem Menl kannst du dem Frame

unter BEZEICHNUNG einen Namen geben.
Gib z.B. gameover als BEZEICHNUNG ein.

Bewegungs-Twe

Bild einfiigen

Bedienfelde:

o

Bestatige die Eingabe mit Return, da |
Flash sonst dazu neigt, die Eingabe zu

ubergehen!

—_ —— . E——

Nun scrollst du in der Zeitleiste bis zum
Frame 1 zurlick und klickst oben in der
Zeitleiste diesen ersten Frame an. Du
siehst unter anderem auch dein Origi-
nalfutter. Klickst du dieses doppelt an,
gelangst du in den Bearbeitungsmodus
fUr futterani. Hier scrollst du bis zum
Frame 160 und klickst diesen Frame mit
der rechten Maustaste an. Dann wahlst
du im Menl AKTIONEN - und gelangst in
den ACTIONSCRIPT()-Modus, wo du den
Aufruf des Frames 550 in den Aufruf des
Frames gameover andern kannst.

Das ActionScript() sieht dann so aus:
stop ()

_root.verloren++;

if (_root.verloren>5) ({
_level0l.gotoAndStop ("gameover") ;

}
Fertig!

Das Spiel Fishbud ist nun komplett.
Diesen Stand kannst du dir auf
www.spieleinflash.de herunterladen.
Die Datei heiBt FISHBUD9.FLA.

Schlusswort vom Autor

Ich hoffe sehr, dass du mit diesem Heft
durch alle komplexen Strukturen eines
Flash-Spiels hindurch kommst. Um die
Orientierung in einem solchen mehrdi-
mensionalem Daumenkino nicht zu
verlieren, geht man am besten Schritt
fur Schritt vor. Deshalb habe ich den
Aufbau des Spieles genau so beschrie-
ben, wie man ihn "Schritt flir Schritt"
machen wirde.

Solltest du Fragen zum Thema oder zum
Heft haben, dann schreib mir doch
einfach eine E-Mail oder schau auf der
Webseite www.spieleinflash.de vorbei,
Wenn du ein Thema vermisst hast, dann
teile es mir bitte auch mit.

Evtl. kann dein Thema dann in einem
spaterem Heft verarbeitet werden.

Ich winsche dir viel SpaB beim
Programmieren mit "Spiele in Flash".

oliverlange@knowware.de
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Sachwortregister

_framesloaded, 61
_root, 12
_totalframes, 61
Animieren, 7

Anzahl der Portionen
erhéhen, 48

Anzeigedauer verlangern,
47

Asynchrone Bewegung, 52
Bewegungs-Tween

erstellen, 16
Bildrate, 6
Bps, 15

Button erstellen, 30
Do-While-Schleife, 19
Drehbuch, 5
duplicateMovieClip, 20
Elipsenwerkzeug, 53
Farbe flllen, 28
Filmeigenschaften, 6
Flash Animation, 15
For-Schleife, 19
Framenamen, 68
Frames verschieben, 18
getBytesLoaded(), 61
getBytesTotal(), 61
getURL(), 32
gotoAndPlay(), 25
Grafiken importieren, 15
Grafiken Vektorisieren, 7
highscore.txt, 41
Hintergrundgrafik, 27
hitTest, 21

HTML und PHP, 32
If-Schleife, 26
Instanznamen, 8; 18
Key.getCode(), 9
Kollisionskontrolle, 21

Leeres Schllsselbild
einfigen, 30

Level, 29

Levelanzeige, 49
loadVariablesNum(), 41
lokale Variable, 51
Math.round(), 62
Mausklick Aktion, 32
Maussteuerung, 14
Modifizieren

Gruppieren, 7
Mouse.hide(), 14
MovieClip, 6
Objektaktionen, 9
Objekte

(un-)sichtbar machen, 20

auf der Zeitleiste
arrangieren, 17

Objekte auf einem Pfad
verankern, 53

on(release), 32

onClipEvent(enterFrame),
21

onClipEvent(keyDown), 9
onClipEvent(load), 14
Pfad, 53
Pfadebene einfligen, 52
Preloader, 59
Prozentanzeige, 61
Punktestand, 24
Randbegrenzung, 44
removeMovieClip(), 22
Schaltflache erstellen, 30
Schlangenlinie
Sinusfunktion, 50
Schllsselbild einfligen, 6
Sound

Einblenden, Ausblenden,
Von links nach rechts, 55

Spielldnge verandern, 55
Sync, 56
Sound integrieren, 55
Symbol, 6
Symbole positionieren, 16
Synchrone Bewegung, 52

Szene

Frameaufruf, 68
Szene aufrufen, 67
Szene einfligen, 59
Szene wechseln, 60
Tastaturcode, 9
Tastatursteuerung, 8

Teile einer Grafik
animieren, 7

Text drehen, 65

Text verschwinden lassen,
62

Textfeld als Punkteanzeige,
24

Textfeld einfiigen, 39
Textfenster animieren, 65
this.StartDrag(true), 14
Transformieren
Drehen, 11
Horizontal Spiegeln, 10
Skalieren, 7
Variable, 12
Variablen
Laden aus PHP, 39
Ubergabe an PHP-HTML, 33
Verankern, 53

Wenn-Dann-Sonst-Formel,
13

Zeichen, 24
Zeichnen
Rechteck, 27
Zufallszahl generieren, 19
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Preis: 4,- EUR pro Heft St |Datenbank: Access, SQL
Ausverkauft, dann kostenlos als PDF-Datei Start mit Access 2 107
auf der Homepage Start mit Access 7/97 146*
Bonner Presse Vertrieb macht fir KnowWare Access 2000 fur Einsteiger 162%*
Bestellungen: online via www.knowware.de Access 97/2000 flr Fortg. 154*
oder per Telefon, Fax oder Brief: Access 2002 flr Einsteiger 172
Access: Formulare und Berichte | P18
Bonner Pressevertrieb, Moeserstr. 2-3, Start mit Datenbanken und SQL | 131%*
49074 Osnabriick, knowware@bpv-online.com Excel )
Tel: +49 (0)541 33145-20 Excel 7 fur Anfanger 135 |
Fax:+49 (0)541 33145-33 Start mit Excel (7, auch 5/97) 145
Weiter mit Excel (Ver. 5/7) 112
Versand und Verpackung in EUR - Deutschland Excel VBA Makro-Programmier. 126
2 bis 3 Hefte - 2,60 bis 7 Hefte - 5 bis 10 Hefte Excel 97 fir Einsteiger 156*
und dariber: kostenfrei. Excel 97 fir Fortgeschrittene 155*
Auslandsporto: siehe www.knowware.de Excel 2000 fir Einsteiger EOQ2*
Excel 2000 fir Fortg. P20
St Programmierung Grafik
Batchprogrammierung DOS 125 Bildbearbeitung fur Einsteiger P16
C++ fur Einsteiger EO6 CorelDraw 7-10 fur Einsteiger P23
CGI & Perl fur Einsteiger P15 Paint Shop Pro 5/6 fur Einsteiger | P10
Java? fir Einsteiger P19 PhotoShop LE flr Einsteiger S05
Visual Basic fur Einsteiger S04* PhotoShop 6.0 fur Einsteiger E15
Windows Hardware
Start mit Windows 3.11 105 CD-Brennen fir Einsteiger S02
Start mit Windows 95 139 CD-Brennen mit Nero 5.5 P26
Windows 95 flr Einsteiger 148 Musik bearbeiten am PC E11l
Windows 98 fir Einsteiger 158 Homepages
Windows 2000 fir Einsteiger EOS Barrierefreies Webdesign EO8
Windows 2000 fur Fortg. P17 Dreamweaver 3/4 fir Einsteiger | P14
Windows ME/98 fiir Einst. 166 Flash5 fur Einsteiger EO09
Windows-Netzwerke Einst. E14* Frontpage 2000 fiir Einsteiger 159%
Windows Tips und Tricks P02 GolLive fur Einsteiger P21
Windows-Tuning - Registry PO1 HomePages fir Einsteiger 161*
Windows XP fiur Einsteiger P22 WWW - Homepages selbst erstellen | 122%*
Windows Super User P25 HomePages mit HTML und CSS 168*
Word HomePages flr Fortg. p12*
Word 7 fur Anfanger 129 Intranet, HTML und Java 133
Word 97 fur Anfanger E03* JavaScript fur Einsteiger PO6*
Word 7 fur Fortgeschrittene 132 JavaScript fur Fortgeschrit P24
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