
魔物讨伐



课程目标

课程内容
完成怪物的点击效果，血量的减少效果，编写魔物讨伐程序
。

课程时间 90分钟

教学目标
1、点击怪物时，怪物的特效变化。
2、点击到指定数值时，血量的变化效果。

教学难点 点击到指定数值时，血量的变化效果。

设备要求 音响、A4纸、笔



• 课程导入

• 程序解析

• 课堂任务

• 升级任务

• 知识拓展

• 创意练习



课程导入01



今天米乐熊将会完成一个魔物

讨伐的小游戏，在游戏中，需要我

们帮助米乐熊制作魔物的效果，当

用鼠标点击时，魔物会抖动，并且

持续掉血，血量在掉血时也会有不

同变化，当血量等于0时，表示成功

击败魔物。

课程导入01

• 课程导入



程序解析02



程序解析

• 程序解析

02

1. 初始化魔物，按下鼠标后出现掉血效果，不同的

血量，对应不同的造型。

2. 设定血量造型，使用判断指令，切换不同造型，

将掉血特效一直跟随鼠标移动。

3. 沙漏不停旋转，使用变量设定倒计时的效果



程序解析

• 流程图
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课堂任务03



课堂任务

• 课程重点
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碰到鼠标和鼠标点击后的效果：

如果同时满足碰到鼠标和鼠标点击时，

则让HP变量减少，同时克隆掉血特效，

出现掉血效果，使用坐标增加指令，

让魔物抖动。



按下鼠标后出现掉血效果，

并使用坐标指令让魔物抖动，

并克隆掉血特效。

课堂任务

• 按下鼠标后的效果
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在不同的血量时，切换成

不同的魔物造型。

课堂任务

• 魔物的造型
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让掉血特效作为克隆体启动

时，使用坐标设为指令，让其一

直跟随鼠标进行移动，并使用虚

像特效与Y坐标增加指令，实现

特效向上飘动的效果。

课堂任务

• 掉血的特效
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设定倒计时变量，使用重

复执行直到指令与等待指令，

一直让倒计时减少，最后如果

倒计时等于0时，则说出游戏

失败，并停止全部脚本。

课堂任务

• 倒计时的效果
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升级任务04



升级任务04

• 动手练习

练习：制作变量生命，表示怪物生命数值！



知识拓展05



小说种类05

魔幻小说 是魔法幻想类小说的简称，定义于非严谨的欧美奇

幻小说框架下，以欧式奇幻世界参照创作，以魔法世界为特色

的幻想风格小说。

魔幻小说是中国国内网文界的领头者，在94年至2008年前后

兴盛，早期的网文多为魔幻题材，主要是因为受外文刊物，动

漫游戏的世界观所影响，在之后的动漫正版改制和游戏机禁令

和网络出版管制下，新一代年轻人则多从原本的动漫被网络游

戏所影响，魔幻小说从曾经的英雄法师的和骑士的真实故事转

化为--同样世界观下主角却的“穿越流““系统流”爽文流”

相关内容，逐渐被套路和小白文取代。



创意练习06



创意练习06

• 创意练习

练习：如果让魔物切换造型时，短暂的变为虚幻效果，应

该如何制作呢？



鳌学信息科技（上海）有限公司

谢谢！


