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Hoofdstuk 1: Inleiding

Game Maker is een programma waarmee je games kunt maken, zonder dat je
daarvoor een programmeertaal hoeft te leren.

Op een heel simpele manier kun je toch goede games maken.

Het programma is gemaakt door de Utrechtse professor informatica Mark Overmars.

Over de hele wereld maken programmeurs spellen met Game Maker.

Beertje

Met dit deel 1 ga je stap-voor-stap helemaal zelf een game programmeren: Beertje.
Je maakt het spel aan de hand van de opdrachten uit dit boek.

Zo leer je het programma Game Maker goed kennen.

En aan het eind maak je het spel zo, dat ook je vriendinnetjes en vriendjes die geen
Game Maker hebben, het spel op hun computer kunnen spelen.

Op www.gamemakerkids.nl kun je een voorbeeld van het spel Beertje

downloaden en spelen.

Het spel Beertje gaat als volgt.
In het spel zijn gele ballen en vuurtjes.
Jij bent Beertje. Als je tegen een gele bal aankomt,

krijg je punten. Als je tegen een vuurtje aankomt

AAAAAIN
&
&
TAIAAIAN

verlies je een leven. Ben je alle levens kwijt, dan is

4
4

het Game over. Wie haalt de hoogste score?

We gaan er van uit dat op jouw computer Game Maker versie 7.0 al is geinstalleerd.
Dat er ook een map GameMaker is. In die map vind je de map
GamemakerBestanden en de map MijnGames. Is dat niet zo, download dan de
installatiehandleiding en lees daar hoe dat moet. Kom je er niet uit, vraag om hulp.

We gaan beginnen. Veel plezier!
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Hoofdstuk 2: Het Venster van Game Maker

De belangrijkste onderdelen van het scherm.

1. Open het programma Game Maker. Klik op het pictogram op het
bureaublad).

.

Game Maker

Kom je in het scherm hieronder, klik dan op ‘Don’t Upgrade Now’ (= Niet

bijwerken met nieuwe versie)

Upgrade to the Pro Edition

& Purchase Online

You are using the Lite Edition of Game Maker

Directly purchase the registration

online with credit card or PayPal *rau are cunrently using the imited Light Edition of Game Maker. You are highly

recommended to upgrade the program to the Pro Edition. There are many reasons

%) Erter Activation Cade to upgrade to the Pro Edition among which:
3 . d Reason 12:

1855 to enter an activation code There is a large collection of functions to create and use data stiuctures
or purchase refierence. o 3 P

 Goto Ungrade Webpage hetps Wg gebrwken de gratis versie Lite

aedtesd Edition, daarom klik je altijd op Don't

Use this button for other payment
options and answers to questions. U pgrade Now

IF you,

For other T T T T T T e ST e T e T T TP O T T e T
use the zame button to exchange a version 5 or B key to an activation code for version 7.

 Don't Upgrade Now

2. Krijg je de mededeling: Do you want to start in the advanced mode? (= wil

je starten in de stand voor gevorderden?)

Klik dan op No. Je wilt namelijk op beginnersniveau starten en niet op het

niveau voor gevorderden.
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Dit is het venster van Gamemaker. Bekijk het maar eens goed.

a a 0
File Edit Resources Scripts Run Window Help

D3H 2 » “Q C=E@0 @
) Smites Scherm verkleinen / vergroten
=) Sounds ﬁ
i) Backgrounds
=) Objects
b Rooms
- Jrind Menubalk:
File (= Bestand)
Resource Explorer Edit (= Bewerken)
(Je zegt Riesors eksploorer) Resources (= Bronnen)
(=Bronnen Verkenner) Scripts(=Stukjes programma)
Hier staan alle onderdelen Run (= uitvoeren)
van je spel )
1€ sp Window (= Venster)
Help

3. Vergroot het scherm als dat nog kan.
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Hoofdstuk 3: Je game opslaan

In Game Maker een spel opslaan

Dit is de knoppenbalk van Game Maker.

UAH & P> €0 @0 0 &0

Save the game

(=Sla het spel op)

Create a new game Open an existing game

(= Maak een nieuw spel) (=Open een bestaand spel)

Deze drie functies kun je ook gebruiken via het menu File.

In menu File kun je verder kiezen voor Recent Files.
Daarmee kun je de laatst geopende bestanden gemakkelijk
vinden en openen.

1. Klik op Save the game (=Sla het spel op)

Je hebt het spel nog niet eerder opgeslagen. Dus kom je in een scherm waar je
de map kunt kiezen. En je kunt een bestandsnaam kiezen

2. Zorg dat in het vak Opslaan de map MijnGames is geopend.

3. Vul bij Bestandsnaam Beertje in en klik op Opslaan.

Opslaan in: |L'f) Mijn Games v| Qo s 0l
e
Onlangs
geopend . . X
_‘ Met dit icoontje maak je een
[ nieuwe map.
Burezublad

Min
documenten

Deze computer

——————
N
) A | [ Opslaan l

“Taame Maker files v| [ Annuleren ]

Bestandsnaam: | Beertjg|

Min
netwerklocaties
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Hoofdstuk 4: Sprites

Wat zijn Sprites en hoe maak je ze

Een Sprite(spreek uit: sprait) is niks anders dan een klein plaatje of animatie.
In dit spel hebben we eerst drie sprites nodig.

- Een Beertje

- Een Muur

- Een Bal

1. Klik op Create a Sprite (= maak een sprite) op de knoppenbalk.

* Game Maker 7.0 Lite (Simple Mode): Beertje.gmk

File Edit Resources Scripts Window Help
DAWH [ r{%om 9E f

(7]
IC7) Sprites \
() Sounds .
|5y Backgrounds Sprlte maken
I=) Objects
(=) Rooms

|ﬂ Game Information
|ﬂ Global Game Settings

Je komt in dit Scherm.

-
B Sprite Properties

[ame: | spr_heertiel

% Load Spiite

Width: 32 Height: 32 Dit is de naam van de sprite
Mumber of subimages: 0

Tranzparent

" DK
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Het is belangrijk om duidelijke namen te geven. Straks weet je niet meer welk
nummer bij welk plaatje hoort. Omdat het hier om een Sprite gaat, geven we dat

aan door spr_ voor de naam te zetten.

2. Verander de naam in: spr_Beertje.
3. Klik op Load Sprite (= Sprite laden).

4. Ga naar de map GameMaker.

D3H & PP EOE@O 0 O 0
=) Sprites
I3 Sounds
() Backgrounds
) Dbiects
i) Rooms —
- - [
[i] Game Information f r MijnGames
|4 Global Game Settings Onlangs .
geopend
—
@
Bureaublad
Min
documenten
Deze computer
- Bestandsnazm: | v| [Copenen |
Min Bestandsiypen: |Game Makerfies v| [ Aneren |
netwerklocaties

5. Dubbelklik vervolgens GamemakerBestanden.

6. Dubbelklik dan op Sprites.

Zoelqn: | I GamemakerBestanden v D e m- Picture
3 IEhBackgrounds
i :) IEhExamples

Onlangs

geopend <|.i'|5pmtes

Bureaublad

I De map Sprites
= MNone)

Mijn
documenten

Deze computer

Bestandsnaam: | ~| [Coperen ]

Min Bestandstypen: |l (png " psp:”cut: g pod:~pic: celpbm:pgm v | [ Annueren |
netwerklocatiss

7. Dubbelklik daarna op various. Hier staan de sprites die gebruikt worden.
Zoals je ziet staan in deze map ook plaatjes van de andere sprites die straks

gebruikt worden.

10
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8. Klik op het plaatje Bear (of Bear.ico) en klik op Openen.

Zoskenin: | (3 various

Onlangs
geopend

@
Bureaublad
Min
documenten

9

Deze computer

9

BallLico

¥ o # (@ (32632]
® Miniatuurweergaven

Pictogrammen
Lijst

Details
Ballzico
Zo kun je e
voorbeelden van de it

& | plaatjes zien

Burger.ico Diamant.ico

netwerklocaties

- g
.g Bestandsnaam:  |Bearico A [Copenen
Min Bestandstypen: [ Al ("png:” psp:” eut” i ped: pic:”cel."pom:"pgm |

Om het beertje heen is het groen.

Omdat het vinkje voor Transparent (= transparant/doorschijnend) aanstaat, wordt

alles wat groen is straks doorschijnend.

9. Klik op OK om de veranderingen van de Sprite op te slaan.

Te Edi HResources  Soipl

B Spiites

1) Object
1) Room:

& spi_besttie
o Suun*
=) Backdfounds

i Game Ifformation
4] Global Qame Settings

Ton Window Felp

@Lnad Spnte =

Width: 32 H
Mumber of subi

Transparent = Achtergrond
van de sprite (het groene)
wordt doorzichtig

prite ‘

| Transparent I

OK - Sprite opslaan

L= D |

Zoals je ziet staat de Sprite die net gemaakt is in
de Resource Explorer (= Bronnen Verkenner).

10.Maak nog een nieuwe Sprite.

11.Noem deze sprite spr_tien.

12.Klik op Load Sprite en kies het plaatje tien.

13.Zorg ervoor dat Transparent is aangevinkt. Klik op OK.

14.Maak nog een nieuwe Sprite. Noem deze spr_muur.

15.Klik op Load Sprite en kies het plaatje muur.

11
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16.Haal het vinkje bij Transparent weg en klik op OK.

DaH Z »r @290 @£ o
= [ Sprites
& spriteD

@ spr_tien

U Hame

| sor s
{) Sounds
{c=) Backgrounds (% Load Sprits
) Dbjects Widh: 32 Helght 32
E ggr:l:ifnrmallnn Mumber of subimages: 1

|4 Global Game Seflings

w Vink nu Transparent uit,
D‘ zodat het hele blokje
e zichtbaar is.
oo

17.Klik op File (= Bestand) en daarna op Save As... (=Sla op als...).

e —

Edit sources  Scripts  Run Window  Help

e o | EPEH@O @E 5 9
Open...

Ctrl4+0 7

Recent Files 4 Een spe| opslaan
onder
een nieuwe naam.
Advanced Mode
@ exit Alt+F4

18.Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje2.

DEeHZ brr €e29=5@0 0 5@

= Sprites 'q e

& spite0 Save the game

% zg;’:‘mr fosiaan in: | ) MinGames <Y 2 E
& Sounds 7 9]beertie
i) Backgrounds 7 5
i) Objects
=) Rooms Onlangs

geopend

[i] Game Information

|4 Global Game Settings ?L‘%
Bureaublad
Mijn
documenten

Deze computer

e —

- ~
‘g Bestandsnaam: ‘beemeﬁ ) v‘ [ Opslzan }
L >
o

Min v [(Annderen ]
netwerklocaties

12
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Hoofdstuk 5: Sounds

Een geluid toevoegen aan je spel.

Als je programmeert is het heel belangrijk dat je oude versies bewaart. Als er

dan iets totaal misgaat, kun je altijd weer de vorige versie gebruiken. Dan hoef je

tenminste niet weer helemaal opnieuw te beginnen. Daarom beginnen we elk

hoofdstuk met het opslaan van het spel onder een nieuwe naam.

1. Ga verder met Beertje2. Klik op File (= Bestand) en daarna op Save As...
(=Sla op als...).

2. Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje3.

3. Klik op de knop Create a sound.

Het is belangrijk om duidelijke namen te geven. Straks weet je niet meer welk
nummer bij welk geluidje hoort. Omdat het hier om een Sound (= geluid) gaat,
geven we dat aan door snd_ voor de naam te zetten.

4. Verander de naam in: snd_Pjoep.

Hle Edit Hesources Scripts  Hun N Create a sound .
SIS ® (= Maak een geluid)
= Sprites — =
& spr_beertje SZunu rrope... l-_‘!_EI@|
F8 spr_tien
‘ﬂ spiite2 ‘ Mame: |snd_Pjoer]
== Sounds
lﬂ znd_Pjoep
) Backgrounds
7 Objects L Save Sound
Nu maak je een bliep =
voor je spel v Ok

5. Klik op Load Sound.
6. Ga naar de map GamemakerBestanden

7. Dubbelklik dan op Sounds.

13



8. Kies een geluid, bijvoorbeeld beep1 of beep1.wav en klik op Openen.

Game Maker - Deel 1

Zoekenfn: ‘L’:‘} Sounds )
—

¥| 0> E

Y |4 applause.wav  |J | zap.wav
Onlangs |&| beep2.wav
geopend |J| beep3.wav

= |& | beep4.wav
|_ || beep5.wav
|4 beeps.wav

Kies een geluid

Bursaublad
| beep7.wav
- || baink 1. wav
‘-/' |4 boink2, wav
Min £ du:k.wfav
documenten |&" explosion. wav

_ | gunshotl.wav
5])! |#] gunshot2.wav

= J'| gunshot3.wav
Deze computer =

Mijn
netwerklocaties

e —
\{[ Openen )

=1
v Annuleren

Bestandsnaam: |heep1 wav

Bestandstypen: | Sound files

9. Klik op het groene driehoekje om het geluid te horen. Als je tevreden bent
klik je op OK.

UB3HZ P OE@PO @ O
=5 Sprites ——
% spr_beertie Sound Prope... |-_||E|b__<|
ﬁ"-' spi_tien -
spie2 Harre:
=+ Sounds Fr— —
W] snd_Pioep | % Load Sound n'ﬁ]
I=) Backgr@ynds
|C5) Objects H Save Sound
i) Rooms ) ~ .
[i] Game Informigtion RIS s Het gelwd
ﬂ Global Game Yettings & 0K ’ afspe'en

Zoals je ziet staat de
Sound “snd_Pjoep” die
net gemaakt is in de
Resource Explorer (=
Bronnen Verkenner).

Als je het geluid later wil
veranderen kun je hierop
dubbelklikken

10.Maak nog een tweede geluidje met de naam snd_Boink. Kies zelf een kort
geluidje, bijvoorbeeld boink2.
11.Klik op OK om snd_Boink op te slaan.

12.Klik op Opslaan b

14
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Hoofdstuk 6: Backgrounds

Een background (=achtergrond) maken voor je spel

1. Ga verder met Beertje3.
Klik op File (= Bestand) en daarna op Save As... (=Sla op als...).
2. Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje4.

Nu ga je een achtergrond maken. In het Engels is dat background.
3. Klik op de knop Create a background.
4. Verander de naam in bg_blauw (bg staat voor background).
5. Klik op de knop Load Background. Open de map GamemakerBestanden
en daarna de map Backgrounds. Kies uit deze map een mooie achtergrond

voor bij je spel. Kies bijvoorbeeld plaatje lucht.

o

Klik op Openen.

~

Nu moet Transparent uit staan.

8. Klik op OK, om de achtergrond bg_blauw op te slaan.

Fle Edit Resources Scipts Run Winggw Help

24 Achtergrond toevoegen

=] Background Properti

[H] snd_pioep

1] snd_boink

=5 Backgrounds
7 ba_blauw

= Objects

o gy
Ook de achtergrond
bg_blauw wordt in de

Resource Explorer
opgenomen.

Ook deze achtergrond komt in de Resource Explorer te staan.

9. Klik op Opslaan Sl

15
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Hoofdstuk 7: Objects

Objecten, de bouwstenen van het spel.

In de Resource Explorer staan nu drie Sprites. Een Sprite is niets anders dan een

plaatje of een animatie. Sprites kunnen verder eigenlijk helemaal niets.

Objecten kunnen dat wel.
- Objecten kunnen uit zichzelf bewegen.
- Objecten kunnen gestuurd worden door het toetsenbord of door een joystick.
- Objecten kunnen botsen en daarmee punten verzamelen.
- Objecten kunnen geluiden laten klinken.
De pijltjestoetsen gebruiken en botsten noem je gebeurtenissen. In het Engels is
dat Events (spreek uit: ievents). Het object reageert op een gebeurtenis. Als
bijvoorbeeld de pijl naar links wordt ingedrukt - een gebeurtenis - dan moet de
beertje reageren door naar links te gaan. Zo'n actie heet in het Engels Action
(spreek uit: exiuns).
Er zijn zichtbare Objecten, omdat er een Sprite aan is gekoppeld. En er zijn
onzichtbare objecten, zonder sprite.
Voor dit spel hebben we eerst drie objecten nodig.

e Een object voor het Beertje

e Een object voor de Muur

e Een object voor de Bal.

Met deze drie objecten kun je straks een spel in elkaar klussen. Objecten zijn dus de

bouwstenen van het spel.

1. Ga verder met Beertje4.

Klik op File (= Bestand) en daarna op Save As... (=Sla op als...).

16
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2. Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje5.

Eerst maak je het object voor de muur.
3. Klik op Create an object (=maak een object).
4. Verander de naam van het Object in obj_muur
(obj_ geeft aan dat het hier om een Object gaat).
5. Bij sprite kun je aangeven hoe het object er uit moet ziet. Klik op het knopje

keuzemenu en kies sprite spr_muur.

Daaronder staan twee mogelijkheden.

Solid (= vast) betekent dat het een object stevig is. Solid is aangevinkt.

Visible (= zichtbaar) zorgt ervoor dat het object zichtbaar is. Ook deze is

aangevinkt, anders zie je straks natuurlijk geen muur.

Nieuw object toevoegen |
DB3H 2 > €¢9@= @0 = 0 9
=5 Spiites . . 3
G sobeotie 0 Object kroperties 5]
£ spr_tien - . 3
|~ g Mame: | abj_muur == De naam van het object o 2
= 7 Sounds Sprite
M) snd_pioep al s B g
1] snd_boink \ Ed
o5 -
. . o
Je kunt niet door ] i 50id Keuzemenu, om de sprite te ﬂ
een muur, vink kiezen =B
. <12
daarom Solid aan g
14| Global Game Settings g
a
=
g
ﬂ
R #dd Event

17



Er staan twee dezelfde plaatjes van de muur in de Resource Explorer.

Game Maker - Deel 1

Het eerste plaatje staat bij Sprites en heet sprt_muur. Dan weet je dat dit een Sprite

is. Het tweede plaatje staat bij Objects en heet obj_muur. Hier gaat het dus om het

object.

=i Sprites
~t .
o spr_beernekﬂ

BT
,ﬂ zhd_pjoep
lﬂ shd_buoink
=i Backgrounds
7 bo_blaw
g A

De sprite is het plaatje

Al obi_muur

J
,ﬂ Garne Information
lﬂ Global Game Settings

In het scherm Object Properties (=object eigenschappen) staan twee grote witte

kolommen.

Een object is het ‘di

ng'’

dat wat kan wat doen.

Een object heeft gedrag,

reageert op een
gebeurtenis.

Boven de eerste staat Events (= Gebeurtenissen).

Boven de tweede kolom staat Actions (=Acties).

Als er iets gebeurt dan moet er namelijk een actie volgen.

File Edit Resources Scipts Run Window Help

D23HZ P> e29E@0 05 0 @
2 £ Sprites - )
. | OB
] spr_tien { Move 3
ﬁ Marme: [obi_mur Events Actions H
Sp_muur i i *
= St T :
3 =nd_pinen mme | i/ !
##] snd_baink. _ = E‘ ES
=] N |
i Event, gebeurtenis waar het Actions, zo reageert ’—Tnlw %J
object op reageert :
P het obJectlop een g g
© Rooms gebeurtenis E
[i] Game Information m =
9] Gilobal Game Setiings i‘ E 8
g
Fl
]
o5
Delete Change

Voor het object obj_muur hoeven we geen Events en Actions te programmeren.

Een muur doet niks. Dit object is klaar.

6. Klik op OK om obj_muur op te slaan.

7. Klik op Opslaan b en ga verder met Beertje5.

18
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8. Klik op File (= Bestand) en daarna op Save As... (=Sla op als...).

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertjeb.

Voor het object obj_bal en voor het object obj_beertje moet je wel Events en
Actions programmeren!
9. Klik op de knop Create an Object (=Maak een object). Verander de naam
van het object in obj_bal.
10.Kies in het keuze menu Sprite voor spr_tien.
11.Zorg ervoor dat Solid en Visible aangevinkt zijn.
12.Klik op de knop Add Event.

Er verschijnt een menu met allerlei Events (= gebeurtenissen).
De bedoeling is dat de bal uit zichzelf beweegt, zodra de bal ontstaat.
13.Klik op Create (= ontstaan).

UeH 2 P €200 90 &9

= Sprites
TN © o' rooei AE
i el vents ctions. H]
bl o_mar 7 @2 7] &
- & o — ) ] ©
¥ snd_Boink - T m =R
= 5 Backgrounds e | [Edt ) =
Seckormund =l
=5 Objects [7] Wisible [#] Solid Jump =)
ob_muur Iel e
e _ (g
(= Rooms 2 Alam [l Gl 2]
[i] Bame Information N % Step f 2
9] Gilobal Game Settings Voeg een gebeurtenis Create, de 9ebeurtems E
to0e ## Colision | dat het object ontstaat =
% Keyboard R Tarcel g
H
T Aald Event
Delete Change
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Als het obj_bal ontstaat, dan moet obj_bal gaan bewegen.
14.Sleep het rode plaatje met de 8 pijlen Move Fixed (=Beweeg in een vaste
richting), naar de kolom Actions.

Misschien moet je eerst op het tabblad Move (= bewegingen) klikken.

Fle Edit Resourcss Saipts Run Window Help

[i] Game Information

4] Blobal Game Seftings lK‘

D@3H 2 PP 9@ O & @
=5 Sprites i ) )
& p_Beare B Object Properties E
i opr_ten Hame: Everts olions z
P . — 7 8
= £ Sounds Spiie Cisse \ ]
] snd_Pioep 8 Jeprtien = - z
¥ snd_Baink =
£ Backgrounds =
5 bg_blauw - - g
= {5 Objects [] ¥isible [ sold Sleep deze actie met je =]
% DELL“:”’ muis ingedrukt naar het vak @ g
3 obi_bal .
) Rooms Actions 2]
g
e
e
g
H

Delete Change

De bal mag alleen schuin bewegen.
15.Zorg ervoor dat de pijlen in de hoeken ingedrukt staan. (Klik er op...)
16.Verander Speed (= snelheid) in 6.
17.Druk op OK.

UAH R P €29=5@0 0L 00
= Sprites
\}";':: spr_Beertie U Obje Properties E
& oo tien Hame s At Hove z
=] ﬂ:::ﬂmw Spiite Cieate Start maving in a diestion ¢
o P = =1E!
frume [EE=_28 :
"
B ks Move Fixed @] Bz
= 3
=5 Obiects [¥] Visible: Solid feinte Jump =
b, e @3l [ [ g
L. O Other ot : 3
Dus als obj_tien ontstaat ... O Dt Rghtln% waarin het =
....dan beweegt het in de object beweegt g
richting van een van de pijlen. N =
NRE %J
Directigns: [6=] @ || =
) &) u
+" 0K
Speed: |8
- 1
Snelheid 5 I
[ Relative
=
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De bal is nog niet klaar. Met de bal kan namelijk nog iets anders gebeuren,

namelijk: hij kan botsen tegen de muur. Dan moet hij terugkaatsen.

Dus maken we nog een event. Het Engelse woord voor botsing is Collision.
18.Klik op Add Event en klik op Collision. Kies obj_muur.

Zoals gezegd: de bal kan botsen tegen het object obj_muur.

D Object Properties
MNarne: Events: Actions: Move =
Spiite Start moving in a direction
@ =pr_tien =4 m §
Event Selector (] |§| @ 3
Voeg de gebeurtenis o Cieate ) Mouse Jump ﬂ
Collision (=botsing) # Destioy | @ Other g
toe. 2 Blam ] W Draw f
.‘: Step ][ & Kew Press ﬂ
Dus als obj_tien T — ey Relesse lKl ¢
botst.... ob S ﬂ
= S
& m;
o OK ) I ... tegen obj_muur I
Change |

19.Als obj_bal botst tegen obj_muur, dan .........ccociiiiiiiii

20.Sleep de actie Bounce (= terugkaatsen) naar de kolom Actions. Verder hoeft

er niets veranderd te worden.

21.Klik op OK.
- B 5 J—
Q_Obj,ect Properties X
Move 3
HName: Ewents: Actions: _ 2
Sprite ] Create EBDUHC& against tolid objects °
® & B
E
BEE]
Visible Solid J—— Jump R
Bl osu g
) Other g
O Object: g -
T - Bounce = terugkaatsen
Dus als obj-tien tegen obj_muur I 9
botst... ..... dan moet obj_tien J
terugkaatsen.
q

Als de bal tegen een muur botst, dan moet er ook een geluidje klinken.

22.Klik op het tabblad main1.
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23.Sleep het eerste luidsprekertje Play sound naar de kolom Actions.

Game Maker - Deel 1

24 Klik op het keuzemenu en kies één van de twee geluiden, bijvoorbeeld

snd_Pjoep.
25.Klik op OK.

Kies tabblad main1

Sprite

@ =pi_lien éla

[#] Wisible Solid

Events: Actions: Objects
o Create E Bounce against solid objects
Pl sourd <undefiness

Sleep naar het vak
Actions

I Kies snd_pjoep
sound; |krd_Fjosp

g
loop: |false (=

En als obj_tien tegen obj_muur botst..., J

... dan moet er ook een geluidje klinken

MEIP | BUDDS | |oUu0D EI.IIEI‘J.I LuEw

anol

N,

v

R

26.Klik nogmaals op OK om alle wijzigingen in het object obj_bal op te slaan.

Als je later iets wilt veranderen kun je in de Resource Explorer dubbelklikken op de

objecten. Ook kun je klikken in de kolom Events.

Onder de knop Add Event staan ook de knoppen Delete (= verwijderen) en Change

(= veranderen). Je kunt dubbelklikken op de acties in de kolom Actions, om ze te

veranderen.

27.Klik op Opslaan ol
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Hoofdstuk 8: Rooms

Wat zijn Rooms en hoe maak je ze

Het spel is schiet al op. Je moet nog een object voor het beertje maken. Maar eerst
maak je een Room (= ruimte). Rooms zijn een soort levels, speelvelden. Dit spel
heeft aan één Room genoeg.
1. Ga verder met Beertjeé. Klik op File (= Bestand) en daarna op Save As...
(=Sla op als...). Sla het bestand op in de map MijnGames met de

bestandsnaam Beertje7.

Je gaat nu een speelveld maken.
2. Klik op de knop Create a room op de knoppenbalk.
3. Verander SnapX en SnapY in 32. Je ziet dat de hokjes in het grijze vlak groter
worden. In één hokje past nu precies één Object.
4. Klik op het tabblad Settings (= instellingen).
5. Verander de naam in room_Beertje. In het vak Caption for the room kun

schrijven hoe je spel heet. Dit komt straks in de titelbalk van het spel te staan.

4—[ Create a room (=maak een speelveld) I
= @9 )
A4

£ o

Tabblad Settings

(=instellingen) EEB‘
¥ ) Backgrounds " [ < Snap: |32 | Snap'y:[32 Q e B
= Objscts

obi_muur objects | settings | backgrounds o’
bi_bal

= Rooms Hame: [raom_beertie
5] ronm_bestis Caption for the roam,
[i] Game Information Miin eersts spel, Beettie
s

4] Global Game Setting

widthe
Height: |480

Speed: |30

%0 y: 160

6. Klik op het tabblad Backgrounds.
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7. Kies in het keuzemenu het achtergrondplaatje dat je eerder maakte:
bg_blauw.

Tile betekent tegel. Hor. is de afkorting voor horizontaal = van links naar rechts.

Vert. is de afkorting voor verticaal = van boven naar beneden. Als je bij Tile Hor. en
Tile Vert. een vinkje zet, wordt het hele speelveld opgevuld met het

achtergrondplaatje.

8. Zet een vinkje bij Tile Hor. en Tile Vert.

Fle Edit Resources Scripts Run Window Help
DaH Py @O=E@01 @i 0 @
=) Sprites i ) —
=) Sounds Bl Room Properties . € ”'E|E\
=) Backgrounds |9 SnepX:[32 |[Snepy:[32 ||[EB|| O -
& Beckon % | (=) /
g abi_muur obiects | setings | backgiounds
obi_bal
= Rooms s backaiound walo ‘\\
& room_beeitie Calor:
[3] Game Information :l \\
|4 Global Game Settings B ackaround 0
Background 1
Background 2
Biachground 3
Background 4
Eiachground 5
Background &
Biackground 7
[ isible when room starts
[ Foreground imags
|/ |<ndpackaround: Mo background. N
[+] Tilk Har * 8 bg_blauw
@ Tifver ¥ [0 =
| tetch
|
Hor, Speedt [0 | | Kies als achtergrond bg_blauw
Ve, Speed: T v
(| , ;
x: 0 y: 256

24



7N
Game Maker - Deel 1 GFIF\%IEEIKER

2>/

Nu ga je objecten op het speelveld plaatsen.

9. Klik op het vergroten E om het hele speelveld te kunnen zien.
10.Klik op het tabblad objects en kies het object obj_muur in de keuzelijst.

[l Room Properties

v 9 [0 s [swr(2 |[@] -

Je kunt dit object nu in het
speelveld zetten

Objsct to, ouse:

u Iubunwl

*+ =Corl = papup.
[FIDelete underlying

11.Klik met de muis langs de rand van het speelveld en bouw een muur. Als je
de <SHIFT>-toets ingedrukt houdt, kun je heel snel een muur bouwen door
de muis te slepen.

Als je een fout hebt gemaakt klik je met rechts om het stukje te verwijderen.

-
[B Room Properties

W 9 [ o Snapx @ | Snapy:|® | o
abiects | settings | backgrounds

Bouw een muur om het
speelveld

Object to add with left mouse:

Iobi_muur =8

Laft mause buron = add
+ <Alts> = ns map
+ <Shift> = mudtipls

12.Als laatste kies je het object obj_bal. Plaatst deze één keer in het speelveld.
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13. Klik op het groene vinkje om de wijzigingen in het speelveld op te slaan.

[ Room Properties

o ) [ D Snapx|32 Snapyﬁ e

Room opslaan

Plaats obj_bal in het speelveld

| DHETTe el il o s
lnh\_hal E

[ elete indetiing

14.Krijg je de melding: 'There are instances or tiles outside the room. should |
remove them?' (= Er zijn objecten buiten het speelveld. Zal ik ze verwijderen?)

Klik dan op Yes.

Warning

': There are instances or tiles outside the room. Should I remove them? {You can switch this test off in the Preferences.)

15.Klik op Opslaan Sl

26



7N
Game Maker - Deel 1 GAMEMAKER
&

Hoofdstuk 9: Testen |

Je spel testen

Het is belangrijk regelmatig te testen. Hier leer je hoe je dat moet doen.
1. Ga verder met Beertje7. Klik op File (= Bestand) en daarna op Save As...
(=Sla op als...). Sla het bestand op in de map MijnGames met de

bestandsnaam Beertje8.

Nu ga je de laatste versie - Beertje8 - testen.
Bij testen kom je meestal bugs (=fouten) tegen. Die bugs of fouten haal je eruit en
dan test je weer opnieuw. Net zolang tot het goed is.

2. Klik op het groene driehoekje Run the game (= uitvoeren) om het spel te

testen.

BREEE ’R’ €0EO0 0E 5 9

’r Run the Game (=uitvoeren)

Mijn eerste spel, Beertje SES

Game Maker maakt nu het spel. 3
Je ziet de bal steeds tegen de muur botsen

en je hoort het geluid.

3. Druk op de Escape toets <ESC> om het spel te sluiten. Of klik op het kruisje.

Werkt iets niet goed verbeter het dan en test opnieuw.

4. Klik op Opslaan Sl
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Hoofdstuk 10: Besturing

Het spel besturen met de pijltjes

De hoofdpersoon in het spel is Beertje. De sprite voor Beertje heb je al gemaakt,

spr_beertje. Hieronder programmeer je het object obj_beertje.

1.

2.
3.
4.

Ga verder met Beertje8. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje9.

Maak een nieuw object met Create an object o
Noem het object obj_Beertje. Kies sprt_Beertje als Sprite.
Zorg dat Solid en Visible aangevinkt zijn!

Je gaat de events bij obj_beertje programmeren. Het gebruik van de pijltjestoetsen

is een gebeurtenis, een Event. Beertje kun je met de 4 pijltjestoetsen besturen.

5.

Als je op de pijltjestoets links klikt, dan..........c.ccccooiniiiiiiiiii

. Als je op de pijltjestoets rechts klikt, dan............ccccooiiiiii,

6
7. Als je op de pijltjestoets naar boven klikt, dan.........c.c.cocceoviiiiiiiinin.
8.
9

Als je op de pijltjestoets naar beneden klikt, dan............cccccoociininnnnn
Klik op Add Event (= gebeurtenis toevoegen) en kies Keyboard (=

toetsenbord). Klik bovenaan op <Left> (= links).

Erree— 000
. Create ) Mouse
D3HZ PP €EOE@O @ 5 @ & Desry ||  Other
& Daam | W Daw
o
P— — foe | SkePes | o
-~ ian B Key Relesse
B [sobeetie = < = |
aoms
[i] Game Information H
[4] Global Game Settings [ visble Solid <Down Jump =]
C o i N <Alt> 3
I Als je klikt op pijltjestoets links ..... I <shift =
<Space> g
o K [
o
Fi
Keypad E
Digits ]
Letters »
Function keys >
) (e D |
TR m———

10.Sleep Move Fixed, het rode plaatje met de 8 pijlen, naar vak Actions. Dit

plaatje staat op het tabblad move (= bewegen).
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11.Als er straks op de linker pijltjestoets wordt gedrukt, moet het beertje naar
links bewegen. Klik daarom bij Directions (je zegt: diereksjuns = richting)

alleen het pijltje dat naar links wijst aan. Verander Speed (=snelheid) in 5.
12.Klik op OK.

UAH Z P €990 0 0 0
i) Sprites
co o BE
) Backgrounds ™ F]
: 2
5 Obiects . 7~ i
i e = cleb
A obi_bal & [spr_besttie =
% obi_beette
= Rooms i |
i Game Infomation @pz‘e‘; °
|4] filohal Game Settings [¥] visible: Solid b U:‘he'
© Obect.
]2
I ...dan moet obj_beertje naar links bewegen l D”EE“( “lp=
(2] $] ]
[ Relative
‘ + 0K | 3 Cancel |

De events voor de andere pijltjes kun je ook zo programmeren.
13.Maak events voor <Right> (=rechts), <Up> (=boven) en <Down> (=onder).
Sleep telkens Move Fixed naar het vak Actions.
b. Klik bij Directions op het juiste pijltje.
c. Vul bij snelheid steeds 5 in. Zorg ervoor dat Relative (=relatief) uit

staat.
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Als het beertje tegen de muur botst, dan kaatst ze terug.

14.Klik op Add Event en kies Collision (=botsing). Kies obj_muur.

D Object Properties
- Move

Hame: Ewents: Actions: -

Sprite i <Left Start maving in a direction

i Ispr_beerhe = G <Ups lil

a <Right>

& Foro

Visible Salid

Als obj_beertje tegen een muur botst...

Event Selector ]

y LCreate :\'j Mouse
& Destoy ] <& Other |
— S —
0K < Add Event > Ddam [ ®0ew |

£ Step & Key Press
Delete ange / T

%4 Collision

A Keyboard

.)"3;' obj_beertje

15.Sleep de actie Bounce (= terugkaatsen) naar vak Actions. Verder hoeft er

niets veranderd te worden. Klik op OK.

-
D Object Properties

~oix|
Name: Events Actions: O . %
Sprite EBounce against salid objects

el Ispr_beelt\e =4 i <Leftr §|

Ej

Bounce @ El -

o

2
Visible Sold g’:"? &2 - J

el

I ...dan moet zij terugkaatsen I E3
:

@

o

— 8

& OK

o

16. Klik nog eens op OK om de aanpassingen in obj_beertje op te slaan.

17 .Klik op Opslaan Sl
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Hoofdstuk 11: Punten

GameMaker punten laten geven

ledere keer dat het beertje tegen de bal botst, klinkt er een geluid. En natuurlijk

worden er punten verdiend. Bounce kan niet worden gebruikt bij een botsting

tussen twee bewegende objecten; het programma loopt vast. Daarom verspringt de

bal naar een willekeurige plek na een botsing.

1.

Ga verder met Beertje9. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje10.

Dubbelklik in de rescource explorer op obj_beertje.

Klik op Add Event en klik op Collision. Het beertje moet botsen tegen de bal

om punten te verdienen. Kies daarom obj_bal.

Sleep de pijl met het vraagteken Jump to Random (=Spring naar een

willekeurige positie) naar vak Actions.

De getallen Snap Hor en Snap Vert kunnen gewoon op 0 blijven staan.

Klik op 'other' (= de ander). Niet het beertje moet wegspringen, maar de bal.

Klik op OK.

E i)
Name: | obi_beertje Events: Actions: f-‘VE _ 3
Spirite: Jump tar & random position

‘?’i spi_beertje .

é <Up>

Als obj_beertje botst met obj_bal...

...dan moet obj_bal wegspringen
imp to Random

Applies ko
ot

L

[_casen |

snap hor |0

snap vert |0

Niet obj_beertje zelf maar obj_bal,
de ander (other) moet wegspringen
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Als obj_beertje tegen obj_bal botst dan moet er ook een geluidje klinken.
7. Klik op het tabblad Main1. Sleep de Play sound naar vak Actions.
8. Kies het geluid snd_boink uit de keuze lijst.
9. Klik op OK.

' - Tabblad main1
s

anoW

Sprite S Al obi_muur Jump to a random position
S |spr_beertie =) Dhl‘ha‘ Play sound <undefined>
3 <Leftr

[] wisible Solid

I Play sound(=speel geluid)

MEIP | EJ02S | [oUU02 zu!sl‘u LB

B | e S =
Mo sound

R —
snd_baink

Als obj_beertje tegen obj_bal botst...

...dan moet er ook een geluidje klinken

7o

Als obj_beertje tegen obj_bal botst, dan krijg je punten.
10.Klik op het tabblad score. Sleep Set score (=verander score) naar vak
Actions.
11.Vul bij New score 20 in.
12.Zorg dat Relative (= relatief) aangevinkt staat. GameMaker telt nu de punten
steeds bij de vorige score op.

13.Klik op OK.

O Object Properties
Name: Events: Actions: g
Spite B | obi_muur Jurap to & tandom pasition %]
& [sp bearte = ':‘t'Lt"i‘ Play sound snd_boink H
— a <Left> ES
U [ settre seoneras 5
[]|3
Visible Salid B
8
2
993 Health Cl
Ee=t
ol
i
Als obj_beertje tegen obj_bal botst... B
H
...dan krijg je 20 punten erbij t_
Fielative
< " 0K X Cancel
=D
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14.Klik nog eens op OK om de aanpassingen in obj_beertje op te slaan.

15.Klik op Opslaan b
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Hoofdstuk 12: Terug naar Rooms

In een Room een object toevoegen.

1. Ga verder met Beertje10. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje11.

Het object Beertje is klaar. Deze moet in room_Beertje worden geplaatst.

2. Dubbelklik in de Resource Explorer op room_Beertje. Als je deze niet ziet
moet je eerst op het +tekentje klikken, of dubbelklikken op het woordje
Rooms.

Het speelveld verschijnt.
3. Klik op het tabblad Objects en kies het object obj_Beertje.
4. Klik in het speelveld op de plek waar je het beertje wil hebben.

5. Klik op het groene vinkje om de wijzigingen op te slaan.

Fle Edt Resources Suipts Run Window Help ]

DaH & PP EOE@0 05 0 9

Delete underlving

6. Klik op Opslaan Sl
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Hoofdstuk 13: Testen Il

1. Test het spel. Kijk in hoofdstuk 9 om te zien hoe dat moet.
Gebruik de pijltjestoetsen om het beertje te bewegen.
Probeer de bal te raken.
ledere keer dat je de bal raakt krijg je 20 punten erbij.

De score komt in dit spel in de titelbalk te staan, achter de titel.

Mijn eerste spel, Beer je Score: 40

2. Druk op de <ESC>- toets of klik op het kruisje rechtsboven in de titelbalk om
het spel te stoppen. Werkt er iets niet goed? Pas het aan en test opnieuw.

Werkt alles zoals het hoort? Ga dan verder met het volgende hoofdstuk.
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Hoofdstuk 14: Een object kopiéren

Een nieuw object maken dat op een ander object lijkt.

Nu is het spel nog een beetje simpel. Want ook al doe je niets, de punten stromen

binnen. Daarom gaan we het een beetje moeilijker maken. We maken vuurtjes. Als

het beertje daar tegen aankomt verlies je een leven. Je begint met 5 levens. Als je 5

keer tegen een vuurtje gebotst bent is het game over.

1.

We beginnen met het maken van de vuurtjes. Daarvoor is een sprite nodig.

Ga verder met Beertje11. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje12.

Klik op Create a sprite. €

Kies vuurtje Fire en klik op Openen.

Klik op OK

2
3. Verander de naam in spr_vuurtje en Klik op Load sprite.
4.
5

DBHZ PP =90 0=

59

EEREED

Wi FEgh: 32
Number of subimages: 0

Transparent

« OK

Explodel

8 & |4

Bestandsnaam: | Fire v

)

Bestandsiypen: | Al (" png:” psp:”.cut:” of:”ped: ™ pic:”.csl:”pbm:"pgm v

Dan moet nog het object obj_vuurtje worden gemaakt.

Het gedrag van obj_vuurtje is precies hetzelfde als dat van obj_bal.

Obj_vuurtje moet dezelfde events krijgen als obj_bal:

Als obj_vuurtje ontstaat, dan moet obj_vuurtje gaan bewegen.

Als obj_vuurtje tegen de muur botst, dan moet obj_vuurtje terugkaatsen.
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Een handige manier is om obj_bal te kopiéren. Bij de kopie verander je de sprite in
obj_vuurtje.

6. Klik met de rechtermuisknop op object obj_bal.

7. Klik op Duplicate (=kopiéren).

= Sprites
@ spi_beertje
ﬁg} spi_tien
A| E
A spr_vuurtie
=) Sounds
() Backgrounds
== Objects

i ob_bee |1 I0:
== Hooms

,@ taomm_b
[i] Game Infom X Delete shift+Del

4| Glabal Gam ®j rename E2

.ﬂ Properties...  Alt+Enter

Je maakt een kopie van obj_bal

Nu staat er een tweede object met sprite spr_Bal en bijvoorbeeld naam object3.
Je ziet in scherm Object properties (=object eigenschappen) dat de events en
actions al zijn ingevuld. Van dit object hoeven we alleen de naam en de sprite
aan te passen.

8. Verander de naam in obj_vuurtje en verander de sprite in spr_vuurtje.

9. Klik op OK om de aanpassingen in obj_vuurtje op te slaan.

Fie Edt Resources Saipts Run Window Hep

DB3H R >P> €9E@0 0 0 9

= Sprites n .
& sorbesttie B Object Properties -7' E‘gl
P8 spr_tien Move F]
ame: venls: Actions: E
SPI_fAuun - m_ ) [ [ *
3 Sounds & [ vonte 2| B4 ] obimuw 3
ol I Bl @ Ef
= Object: [(Mew ] [Ed
o Hhiects & sor_beertie E‘ @ g
) B
b Visible Soiid | 8 spr_tien Jump 5
o o
e R a
= £ Rooms - d
B e oot -
[i] Game Information 1‘ E 3
[4] Global Game Settings . . .
Van de kopie van obj_bal hoef je B
alleen maar de naam aan te :
passen en de sprite
o OF Add Event
Delete

10.Het nieuwe object obj_Vuurtje is klaar. Klik op Opslaan k|
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Hoofdstuk 15: Event kopiéren, levens

Een event maken dat op een ander lijkt en de actie leven verliezen

We moeten nog zorgen dat wanneer het beertje tegen de vuurtje botst er een
leven afgaat. Verder moet het vuurtje wegspringen en moet er een geluid
klinken.
De event 'obj_beertje botst tegen obj_vuurtje' lijkt daarmee wel erg op de event
'obj_beertje botst tegen obj_bal'.
Die sprong namelijk ook weg, en er klonk een geluidje.
Daarom kun je kiezen. Je kunt event 'obj_beertje botst tegen obj_vuurtje'
helemaal opnieuw programmeren. Maar je kunt ook 'event obj_beertje botst
tegen obj_bal' kopiéren en aanpassen.
We kiezen voor het laatste.
1. Ga verder met Beertje12. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje13.
2. Dubbelklik in de resource explorer op obj_Beertje.
3. Klik met de rechtermuisknop op event botsing met obj_bal.

4. Klik op Duplicate event.

(3
E
X

@) Object Properties
Kove B

Mame: |obj_besrlie Events: Aclions: - =
Sprite j_rmuur Jump to a random position
S Jspr_besrie = Add Event 4 srd_boink,

(Hew ] [Ed B_-‘ <lp> Q= relative to 20 @
[ isitle [#] 5olid & <Right> Y Jump
&m <Downy
I Kopiéer event Botsing met obj_bal I lEl

melp | auoos | ojuoa | zuew | puew | g
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5. Kies Collision (=botsing) met obj_vuurtje.

U Object Properties L1
Name: | ab{_beertje Events Actiors: o _
Sprite s ‘l obi_riur Jump to a random position
e |spr_beettie g jhi‘hal Plap sound snd_baink |z|
- a <Leftx
m <Up> Set the score relative to 20 @
7] Visible Solid L —

i <Down Event Selector

y Create 'J Mouse

2l Destroy ][ & Other
2 dlam ][ W Draw
L & Key Presz

“lease

)

&

= B E B R

[I=] ]

&
kg
P

aneap | auoos [ oo | zuew [ uew]|  auow

sl

o OK Add Evert
Dielste Change

v obj_vuurtie
N

Je ziet nu dat bij event 'botsing met obj_vuurtje' de acties er al staan. Eén actie
klopt niet: als obj_beertje tegen obj_vuurtje botst moet je geen punten krijgen maar
moet er een leven afgaan.
Daarom halen we de actie 'Set the score relative to 20" weg.

6. Klik bij obj_vuurtje met je rechtermuisknop op 'Set the score relative to 20'

en klik op Delete.

Fle Edit Resources Scripts Run Window Help

UaH & PP €9E@0 9iE 0 @

=5 Sprites =
52 spr_beeris o] Object Properties. ‘-_”Elg‘

f@ 3pr_tien - . . Move F
Wl - Name: Events: Actions: 2

BB Pt Sprte o | obi_mnuur Jump to 2 random pasitian 1 )
() Sounds ol |—Sp, e = b {5 obi_bal = . . ‘ 3
&) Backgrounds = & £la [#] [£] c
= £ Objects Se ’?.I =
obi_muur s g
a5 obi_bal [w] visible [+] Solid =]
A obi_vuurtie cut Crl4+x ] 3
3 obi_beertie Copy cri+C bl 2
=5 Rooms E
-Id 1oom_beeitie @
[i] Game Information g
[ Global Bame Settings o Y -
g
Clear =

T Add Event
Delete | [ Change

Als obj_beertje tegen obj_vuurtje botst moet er een leven af gaan.
7. Kies voor tab Score.
8. Sleep de actie 'Set Lives' (=bepaal het aantal levens)

9. Vul bij 'new lives' -1 in en zet een vinkje bij 'Relative".
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10.Klik op OK.

DO Object Properties

Mame: |oh_beertie

Sprite

9?& lsprﬁbeerhe EL

[¥]¥isible Salid

Game Maker - Deel 1

Events:

i Al ab{_muur
e @ ob{_bal

Jump to a random pasition

%
Play sound snd_baink,
E Setlivez to

Min 1 leven, dus

A 1 leven er af

Als obj_beertje tegen obj_vuurtje botst...

...dan gaater 1 leven af.

x|

l ZUELW l LU W l anow

auogs [04U0D

MmeIp

_’\‘ Relative ,

s ) =

7=\
GAMEMAKER
KIDS

2>/

Elke keer zal van het aantal levens er 1 afgetrokken worden wanneer je botst tegen

het vuur.

11.Klik op OK om de aanpassingen in obj_beertje op te slaan.

12.Klik op Opslaan Sl
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Hoofdstuk 16: Instellingen

Het aantal levens en de beginscore instellen

Wanneer je begint met het spel wil je dat het beertje start met bijvoorbeeld 5 levens
en een beginscore van nul.
Voor het instellen van beginwaarden gaan we een apart object maken, waar we
geen sprite aan koppelen, zodat het object zelf onzichtbaar is.
Dit object noemen we obj_Controller (=regelaar). We moeten programmeren:
Als obj_controller ontstaat (dus bij begin van het spel)
- dan is het aantal punten 0.
- dan is het aantal levens 5.
1. Ga verder met Beertje13. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje14.

Klik op Create an object. o

Geef het object de naam obj_controller, je geeft het object geen sprite.
Klik op Add Event
Klik op Create (=begin).

a k& w N

S

2
7 i

5 3
(=] [£] (2]

BEE;

Jump |~

il

]

EE |5
i
Change

6. Sleep vanuit tabblad Score de actie Set score (= bepaal de score) naar het
vak Actions.
7. Laat bij value (=waarde) 0 staan. Relatief is nu niet aangevinkt, omdat de

score gewoon 0 is, en niet dat er O bij komt.
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8. Klik op OK.

E

O Object Properties

X]

Spiite L Set the score to 0 2 2
<ho spritey =) = %
Mew Lives
]
: 3 P ® @]z
Wigble [ 5alid =}
[+ g
=
Health g
@
a
3

[

Als obj_controller onstaat...

...dan wordt de score op 0 gezet.

1 Relative

=

Bij het begin moet het aantal levens 5 zijn.
9. Sleep vanuit tabblad Score de actie Set lives naar het vak Actions.
10.Vul bij 'new lives' 5 in.
11.Klik op OK.

Set Lives

E
© . : Score 3
Hame: |obj_contraler Events: Actions: H
Sprite Lreate Setthe score to 0 @
¢ = S
<na sprite> El lil Setlivestol E ﬂ
Mew 2
ﬂ
S
=3

Wisible [ 5olid

Health

> |

Als obj_controller onstaat...

auoos [HU0D

...dan wordt het aantal levens op 5 gezet.

[] Relative

dc=a

——

Score en levens tonen in het scherm

Het ziet er beter uit en het valt meer op, wanneer de score en de levens in het
scherm wordt getoond en niet boven in de blauwe titelbalk.

Dat kan met de event Draw (=tekenen), als het scherm getekend wordt.
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12.Klik op Add Event en daarna op Draw.

O Object Properties

Hame: | obi_contraller Events: Actiong: ~ Score —

X

Setthe score to 0 E @
u Setlivesto§

Event Selector 5]

Sprite

|< no spritex E

New

., T | [W

[¥] Visibl Salid z

[] isible [ 5ali &/ Destoy @
24 Alam W Diaw >
) Health

'; Step Tess E @ E
Als het scherm getekend wordt... T
° T ﬁ ¥ Lancel

D

@
[€]
I [ )

—

—
" 0K < Add Event
Delete Change

Eerst gaan we de levens als plaatjes weergeven.

13.Sleep vanuit het tabblad score de actie 'Draw Life Images(= teken het aantal
levens als plaatjes) naar het vak Actions.

14.Vul bij x 40 in en bij y 0. Kies bij image spr_Beertje.

15.Klik op OK.

-
D) Object Properties

%]
Mame: | ob_controller Events: Actions: ~ Score —
Sprite o Create @Draw the lives as image

e Draw Life Images

guew | puew | anow

“isible [ Salid

...dan worden de levens e E‘ @ E‘

als plaatjes getekend

MEIP | auoos  (OUOD

' OK

(=)
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Het plaatje komt 40, dat is iets meer dan een hokje (=32), van de linker rand en

tegen de bovenrand van het scherm.

Dan gaan we de kleur van de tekst bepalen. Die wordt zwart.
16.Sleep vanuit het tabblad Draw de actie Set Color naar Actions.
17.Kies als kleur zwart. Een andere kleur mag ook, maar bedenk wel dat het op

een gele achtergrond komt.

18.Klik op OK.

%]

)bject Propertie
Hame: |obj_cortroller Events: Actions:
Sprite o Lreate lE‘ Draw the lives as image

<no sprite> &

New

Wisible [ 5alid

2005 | joowoo | zuew | puew | anow

I AnELp

...en dan wordt de
kleur op zwart gezet

o
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Tenslotte moet de tekst 'Score: 20" bijvoorbeeld in het scherm worden gezet.
19. Sleep vanuit het tabblad 'score' de actie 'Draw score' naar Actions.

20. Vul bij x 250 in en bij y 8 in. (Hiermee bepaal je waar de tekst op het scherm
komt)

21.Typ bij caption Score: Dit is de tekst die in het scherm komt te staan.

Ll Object Properties O

Mame: |ohi_controler Events: Actions: ;;Dre —

" . it =22

Sprite , Creats IEI Diraws the lives as imags g
<na sprite> = et the calor

New Diraw the value of score Lives

F® &
[

Health

He=

[¥] wisible [ 5alid

aupos oo

\ [] Relative
T

In het scherm komt dan bijvoorbeeld Score: 100. Maar typ je hier 'Aantal

punten:' dan komt in het scherm te staan Aantal punten: 100

22.Klik dan op OK.
23.Klik op OK om obj_controller op te slaan.
24 .Klik op Opslaan Sl
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Hoofdstuk 17: Berichtje

Een berichtje als je geen levens meer hebt

Wanneer er geen levens meer over zijn moet er een berichtje verschijnen en is
het Game over.
1. Ga verder met Beertje14. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje15.
2. Dubbelklik in de resource explorer op obj_controller.

3. Klik bij obj_controller op Add Event.

Mame: |ab{_contraller Ewents: Actions: lg‘w

=
2
Sprite y Creale E‘ Draw the lives as image *
= I =
<no sprike El %
New
] ][
[] Wisible [ 5olid 3 Dont 2] L=
CE Qutside room z
&) tlarm W Draw Intersect boundary 3
5 Step ][ # Key Pres Views v
Als je geen levens P4 Coli J[ % kev el a
e g olision ey Release Game start
meer hebt... SaKebomd || X Cancel Game end

I AREIp

Room start

= N
Add Event

Animation end

End of path

Close button

User defined 3

4. Daarna op Other (=overig) en dan op No more lives (= geen levens meer)
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Als je geen levens meer hebt, dan moet een berichtje verschijnen.
5. Sleep vanuit het tabblad main2 de actie Display Message (=toon een
bericht) naar Actions.

6. Typ bij message: Game over! Begin opnieuw.
7. Klik op OK.

-
9 Object Properties

A . 2 ~ Timin
Hame: | ob_controller Events: g 9
Sprite u Create Dizplay & message
l<no sprite =) 3

New

Wisible [J5alid

message: |Game overl Begin opnisLw

lMEJD aJo:Jslm.uuoal zuew lUEW [ aiow xl

...dan verschijnt een berichtje:
Game over! Begin opnieuw

—~—

vo])
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Hoofdstuk 18: Hoogste score

Hoogste score lijst tonen en hoogste score lijst leegmaken

Wanneer het Game over is, wil je wel graag dat je score wordt bijgehouden in een

lijst. Daarvoor gaan we nog een actie aan event No More Lives toevoegen.

1. Klik bij obj_controller op event No More Lives

2. Sleep vanuit het tabblad score de actie Show Highscore(=toon de lijst met
hoogste scores) naar het vak Actions

3. Kies bij background de achtergrond bg_blauw.

4. Laat de rest zo en klik op OK.

g BEE
Hame: |abi_contraller Events: Actions:

Spie , Cieate Display a message
<no spite> = i Show the highscare table

New

Show Highscore

=]
2=
5=

[] visible [ 5elid

Health

MEp| gigos (0AU0D { ZuEW { [T { anow

border: | show =

Als er geen levens meer zijn... =
o [

...dan moet ook de hoogste score tabel [ “** &

worden getoond fort: |AaBbCDd &

d

& 0K
———

5. Klik nog een keer op OK om de wijzigingen in obj_Controller op te slaan.

Klik op Opslaan Sl
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Hoofdstuk 19: Het spel opnieuw starten

Na het bericht 'Game over' het spel weer opnieuw laten starten

Na het berichtje moet het spel weer opnieuw gestart worden, zodat je opnieuw kan

beginnen.

1. Ga verder met Beertje15. Klik op File en daarna op Save As...
Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje16.
2. Ga naar obj_controller en klik op event No More Lives.

3. Sleep van het tabblad main2 de actie Restart game naar het vak Actions.

Timing

[ E
. Dlsplay a message

2 = ¢ MoMore Lives )
<ho sprite> = o (il (L E Shovs the highscore table \n!u
Mew - Fiestart the game
Vigble  []Solid f

Mame: | obj_contraler Ewents: Actions:

anou |

Sprite

LUEWw

Als er geen levens meer zijn...

...dan moet ook het spel opnieuw
opgestart worden

MEIP am:usl|m|un:l ZUELW

4. Klik op OK om alle wijzigingen in het obj_Beertje op te slaan.
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Hoofdstuk 20: Hoogste score lijst leegmaken

Met één klik de lijst met scores weer leeg laten maken

Het is ook handig wanneer de speler de hoogste-scorelijst weer leeg kan maken.

Daarvoor maken we een nieuw event in het object obj_Controller.

1. Ga naar obj_controller en klik op Add event.
2. Klik dan op Keyboard en kies <Ctrl>
3. Sleep dan uit het tabblad score de actie Clear Highscore (=maak hoogste

score tabel leeg) naar Actions.

" Actie: Clear the highscore table =

Hame: | aobj_contraller - ~ ~

Spmel: (=maak de hoogste-score-tabel leeg) PNA@)
<o sprites §L

New

EEl

Ty
Pl
zuew | uew | asow

Event Selector (]
Vistle [ Sold [ JCeste [ ) Mawse |
2l Destray ]u Other IEI g
-2 dlam ][—‘ Draw fieatn 3;
5 Step ][ & Key Press E @ lE‘ %
" & Key Release H o
< _aKaboad ) oo ) :

<Right=>
<Up>z

v K <Down>

Als je klikt op <CTRL>... <Spaces
<Enter>

... dan wordt de
Keypad 3

hoogste- score-tabel o ,

leeggemaakt Lettors .
Function keys
Others 3
<MNo key>
<Any key>

4. Klik op OK om de wijzigingen in obj_controller op te slaan.

Nu kan een speler de lijst leeg maken met de CTRL-toets.

5. Klik op Opslaan i om de wijzigingen in het spel op te slaan.
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Hoofdstuk 21: Het speelveld bijwerken

Nieuwe objecten toevoegen aan het speelveld

Je hebt nu nieuwe objecten aangemaakt, maar die staan nog niet in het speelveld.
1. Ga verder met Beertje16. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje17

2. Dubbelklik op room_Beertje.

3. Kies in het tabblad Objects voor object obj_Controller.

4. Klik nu in het speelveld. Er verschijnt nu een blauw rondje met een rood
vraagteken. Dat wil zeggen dat je dit object in het speelveld niet zult zien.

5. Plaats ook nog een paar vuren in het speelveld. Twee is wel genoeg, anders

is het te moeilijk. Verder kun nog een bal in het speelveld zetten..

= Snapi |32 Snapz \E| £ -

* Object obj_controller, is
& er wel maar je ziet hem
. ) 0
niet als je het spel oy
speelt.
e{F o=

6. Klik op Opslaan b om het spel op te slaan.
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Hoofdstuk 22: Helpbestand

In dit hoofdstuk leer je om een Helpbestand te maken.

Soms weten de mensen die jouw spel spelen niet hoe het spel werkt. Maak een
Helpbestand waarin je de bedoeling van het spel uitlegt.

Als de mensen op F1 drukken, krijgen ze dit te lezen.

1. Ga verder met Beertje17. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje18
2. Dubbelklik in de Resource Explorer op Game Information (=Spel Informatie).
3. Typ in het venster jouw Helptekst.

4. Als je klaar bent klik je op het groene vinkje om de wijzigingen op te slaan.

U2H Z b €9E@0 90 & @

%) Sprites
+ {7 Sounds R Game Information
#-[7) Backgrounds g Edit Format
== Objects
obi muur U )i & T | Al ~|[12 |3 B AU
il nh!_ha\ ) eertje A
A obi vuurtje
%% obj_beerje . .
abi_ contraller Dit spel heb ik op de cursus Game Maker gemaakt.
== Rooms L
e Probeer met het beerije de ballen te raken. Dan krijg je punten.
Maar pas op voor de vuren. Dat kost levens.

T ettings
Je beweedgt het beertje met de pijitjes toetsen.

Je kunt het spel afsluiten met <ESC=.

Veel plezier! 3

Klik op Opslaan b om het spel op te slaan.
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Hoofdstuk 23: Eindtest.

7=\
GAMEMAKER

Testen aan de hand van een testschema

Voordat je bijvoorbeeld je spel op internet zet moet je goed testen of alles doet wat

het moet doen.

1. Klik op Run the Game. Doet het spel wat het moet doen?

Hieronder kun je aankruisen of alles goed werkt.

Event

Begin van het spel

Actie

OK?

Als het spel begint

dan staan boven in het scherm 5 beertjes

Als het spel begint

dan staat boven in het scherm 'Score: 0'

Als het spel begint

dan bewegen de ballen

Als het spel begint

dan bewegen de vuren

Als het spel begint

dan staat beertje in het speelveld, stil

Beertje

Als je klikt op pijltje links...

dan gaat de beertje naar links

Als je klikt op pijltje rechts...

dan gaat de beertje naar rechts

Als je klikt op pijltje boven...

dan gaat de beertje naar boven

Als je klikt op pijltje onder...

dan gaat de beertje naar onder

Als beertje tegen de muur

botst...

dan kaatst beertje terug

Als beertje tegen een bal botst

dan komt er 20 punten bij

Als beertje tegen een bal botst

dan springt de bal weg

Als beertje tegen een bal botst

dan klinkt er een geluidje

Als beertje tegen een vuur botst

dan gaat er één leven af

Als beertje tegen een vuur botst

dan springt het vuur weg

Als beertje tegen een vuur botst

dan klinkt er een geluidje
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Bal

Als de bal tegen de muur botst. |dan stuitert de bal terug

Als de bal tegen de muur botst | dan klinkt er een geluidje

Vuur

Als de bal tegen de muur botst. |dan stuitert de bal terug

Als de bal tegen de muur botst |dan klinkt er een geluidje

Geen levens meer

Als je geen levens meer hebt dan komt er een berichtje

Als je geen levens meer hebt dan wordt de hoogste-score-tabel getoond
Als je geen levens meer hebt dan wordt het spel opnieuw gestart
Verder

dan wordt de hoogste-score-tabel
Als je klikt op <Ctrl>

leeggemaakt
Als je klikt op F1 dan wordt help getoond
Als je klikt op <ESC> dan wordt het spel afgesloten

2. Klik op <ESC> om het spel te sluiten.

3. Heb je bij alle events een kruisje kunnen zetten?
Sla het dan op als Beertje_Naam, waarbij je bij Naam je je eigen naam invult.
Dus bijvoorbeeld Beertje_Laura. En ga verder naar het volgende hoofdstuk.

Werkt iets nog niet goed? Verbeter dat dan en test opnieuw.
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Hoofdstuk 24: Verras je vriendinnen en vrienden

Het spel compileren zodat je het zonder Game Maker kunt spelen

Het spel is klaar. Je kunt het nu aan al je vriendinnen en vrienden geven. Alleen...

niet iedereen heeft (verstand van) GameMaker. En dat hoeft ook niet !l Je kunt van

jouw spel heel gemakkelijk een echt computerprogramma maken door het te

compileren (je zegt: kompileren).

1.

2
3.
4

Klik voor de zekerheid nog een keer op Opslaan ( bk ).
Klik op Create a stand-alone executable for your game.

Kies bij Opslaan in de map MijnGames.

. Vul bij bestandsnaam beertje-Naam (Naam veranderen in je eigen naam,

bijvoorbeeld beertje-Laura) in en klik op Opslaan.

D3H\Z)P b €0=E@9@0 0 & 0

executable for your game
=(maak een uitvoerbaar
bestand van je spel)

‘

v e |

. Sluit Game Maker af met het kruisje.

Krijg je nog de vraag Save the changes...? (=veranderingen opslaan) , klik dan
op Yes (=ja).

Wil je het spel spelen? Klik dan op het bureaublad van je computer op Deze
computer en zoek de map MijnGames op. Daarin staat één bestand

0 beertje-Maam

breakout-Naam , met jouw eigen naam in plaats van Naam.

Dubbelklik op dit bestand en je kunt het spelen. Veel plezier!
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Hoofdstuk 25: Tenslotte

Dit was het einde van het eerste deel van de cursus. Er kan nog veel meer met
Game Maker. Maar het wordt tijd dat je zelf een spel gaat bedenken. Tijdens het

maken van dat spel leer je nog veel meer.

Heb je suggesties voor verbeteringen, laat het even weten.

Succes verder met deel 2.

Je kunt Game Maker-deel 2 downloaden van de site van www.gamemakerkids.nl.

Overzicht van cursusboeken Game Maker

Game Maker-Introductie

Stap voor stap maak je een spel, waar al een begin mee is gemaakt, af.

Game Maker-Deel 1
Met dit cursusboek maak je helemaal zelf een compleet spel met veel

mogelijkheden.

Game Maker-Deel 2
Je leert hoe je een spel ontwerpt. Waar moet je op letten. Wat maakt een spel tot

een goed spel. Daarna ga je het zelf ontworpen spel maken.
Game Maker-Deel 3
In dit deel leer je nog meer trucs, zodat je ook andere spellen kunt maken,

bijvoorbeeld een avonturenspel (platformgame).

Alle cursusboeken kunnen worden gedownload van www.gamemakerkids.nl.
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