Сначала я создал слой, на котором расположил полосу загрузки, над ним расположил слой с полосой такого же размера, но двухстороннюю сверху прозрачная белая полоса (40%),

снизу полоса такого же размера (30%).

Полосу, находящуюся на нижнем слое окрасил в светло-синий цвет. На первом кадре полосу максимально уменьшил, на 25 кадре полностью растянул, на первом и 25 кадрах создал анимацию движения. 

На 26 кадре очистил оба слоя и создал фоновый рисунок, взятый как оформление, на верхнем слое разместил кнопки, при наведении на них они слегка выдвигаются вперёд. Для того, чтобы концов кнопок не было видно, создал третий слой, на нём расположил прямоугольник с цветом фона (чёрный).

Создал в правом нижнем углу небольшое окошко, разместил там динамический текст (dynamic text) и дал ему значение переменной «a». При нажатии на кнопку «правила» запускался код:
on(press){


_root.a=«Описание и правила игры»;


_root.capt= «Правила»;

}

 Кстати, заголовок у нижнего правого окошка – динамический текст, и имеет значение переменной «capt».

При нажатии на кнопку «About» получается почти тот же код:

on(press){


_root.a= «Создатель этой игры не несёт никакой …» + #13+ «Автор»;


_root.capt= «Об игре»;

}

При нажатии на кнопку «новая игра»:

on(press){


time=90;


play();

}

При нажатии на кнопку «выход»:

on(press){


fscommand(“quit”,true);

}

На всех кадрах (включая 1ый) был создан один и тот же пустой видеоролик, который включал в себя 2 кадра, код 2го кадра:

fscommand(“fullscreen”,true);

fscommand(“allowscale”,false);

fscommand(“showmenu”,false);

fscommand(“trapallkeys”,false);

Всё это служит для того, чтобы пользователь не мог хакерить в игре (перемотка, воспроизведение, остановка).

И ещё одна вещь: на этом же кадре всего фильма (26) ввожу код:

ns=new Sound();

ns.loadSound(“sounds\basic.mp3”,true);

ns.start();
stop();

Всё это позволяет проигрывать определённый звук в формате *.mp3 из папки «sounds».

На кадре 27 ввожу:

stop();
ns.loadSound(“sounds\game.mp3”,true);

ns.start();
Создаю рисунок в виде самолёта создаю из него сначала видеоролик и потом тоже видеоролик и делаю ему анимацию движения (внутри, самолёт летит по прямой), внутри конечного самолёта создаю из самолёта кнопку, и на том фрейме создаю скрипт:

stop();

Далее создаю скрипт для кнопки:

on(press){

_root.samo++;

play();

}

На втором кадре разбиваю самолёт (сочетание кнопок ctrl+B) и делаю ему анимацию движения (самолёт накреняется и летит вертикально (!) вниз).

На последнем кадре падения самолёта создал скрипт:

this._parent.removemovieClip();

Перехожу к предыдущему видеоролику. Когда самолёт уже полностью находится вне комнаты (кадр), на этом фрейме создаю скрипт:
this.removeMovieClip();

Перехожу на основную сцену. Даю видеоролику с самолётом название «plane». Снова создаю устой видеоролик. Создаю ключевой кадр в ячейке 65, вписываю в кадр скрипт:
i++;

_root.plane.duplicateMovieClip(“s”+i,i);

_root[“s”+i]._y=Math.random()*300+30;

Это позволяет копировать видеоролик с самолётом в выбранной наугад позиции компьютером.

Снова создаю пустой видеоролик, только теперь там 12 кадров. На 12 кадре ввожу скрипт:

if(_root.time>0){


_root.time--;

}else{


_root.play();


_root.time=90;

_root[“s”+i].removeMovieClip();

}

Это позволяет когда время закончится удалить все объекты и перейти к следующему экрану.
На этом же кадре делаю два динамических поля: одно имеет значение переменной “time”, другая – “samo”. Эти два поля помогают увидеть оставшееся время и ваши фраги (подбитые самолёты).

Кстати на конечном фрейме выводится количество подбитых самолётов и время, внизу есть динамическое поле, но получился баг с его созданием – выводится всегда одинаковый результат.
Также (почти) как и на 27 фрейме ввожу код:

stop();

ns.loadSound(“sounds\basic2.mp3”,true);

ns.start();

И ещё кстати о курсоре: создать видеоролик, имеющий форму нужного курсора, ввести код:

onClipEvent(load){


Mouse.hide();

}

onClipEvent(enterFrame){


_visible=true;


Mouse.hide();

}

onClipEvent(mouseMove){


_x=_root._xmouse;


_y=_root._ymouse;


updateAfterEvent();

}
