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内容概要

　　《实战Flash游戏开发》细致深入地阐述了Flash 游戏开发的完整过程，尤其针对Flash
CS4与ActionScript
3，展开介绍了如何充分调动各种元素，简化流程，高效创建有用代码，进而开发制作出高水准
的Flash游戏。

　　《实战Flash游戏开发》适用于Flash游戏设计开发人员以及任何想做网络游戏的程序员。
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