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Hoofdstuk 1: Inleiding

Beste computerexpert...

Heb je wel eens nagedacht om je eigen computerspelletjes te maken?
Dan is deze cursus echt iets voor jou. Je leert echt programmeren!
En dat is niet nikslll Want lang niet iedereen kan dat.

Je schrijft je eigen programma’s en maakt exe-bestanden, zodat al
jouw vriendjes en vriendinnetjes jouw spelletjes op hun eigen
computer kunnen spelen en installeren. Misschien word je later net
zo beroemd als Bill Gates, de uitvinder van Windows.

Wat heb je nodig:

‘O Natuurlijk heb je een computer nodig. Het liefst met een
geluidskaart en een microfoon. Op die computer moet Windows
98, ME of XP geinstalleerd zijn.

‘% Je hebt Game Maker nodig. Dit is een gratis programma
waarmee je spelletjes kunt maken. De maker is Mark Overmars
(nee, niet de voetballer). Je kunt het programma downloaden
van Internet. Kijk op blz. 4 voor meer informatie.

Engels?

Game Maker is een Engelstalig programma. Tja,... bijna alles wat met
computers te maken heeft is in het Engels. Wen er maar aan !ll Deze
Engelse termen worden wel steeds uitgelegd, zodat je toch weet wat
het betekent.

Hoe de cursus werkt

Eerst wordt alles stapje voor stapje voorgedaan, zodat je precies
weet wat je moet doen. Daarnha kun je vragen beantwoorden en
opdrachten maken. Zo leer je het programma beter beheersen.

Genoeg gekletst. We gaan beginnen. Veel plezier met deze cursus.
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Hoofdstuk 3: Game Maker installeren

In dit hoofdstuk leer je hoe je Game Maker kunt downloaden van
het Internet. Daarna ga je het programma installeren.

1. Open je browser, bijvoorbeeld Internet Explorer of Netscape.

2. Typ de volgende URL in de adresbalk.
http://www.gamemaker.nl/download/gmaker.exe

3. Lees de waarschuwing en klik op Opslaan.

Bestand downloaden x|

. Sommige bestanden kunnen schade aan uw computer toebrengen.
‘,ij Sla het onderstaande bestand niet op et open het riet alz u van
e, mening bent dat de bestandzinformatie er werdacht uitziet of alz u
twiffelz orver de oorsprong van het bestand hebt.

Bestandsnaarm: amaker.exe
Bestandstype:  Toepassing

Locatie: waal, gamemaker . nl

Bestanden van dit twpe kunnen nadelige gevolgen voor uw
computer hebben als er zich schadelike code in bevindt.

Wilk u het bestand openen of op Lw computer opslaan’?

Openen |

[ Opslaan 3| Annuleren | Meerinfo

¥ | &ltid waarschuwen alvorens bestandern van dit ipe te openen

4. Kies de map waarin je het bestand "gmaker” opslaat. Bijvoorbeeld
C:\Mijn Documenten\Mijn Downloads. Klik op Opslaan.

Opslaan als

2=
Opslaan in: IQMiin Downloads j & ] T -
dor
Deze computer
Bestandsnaam: Igmakg[ j Opslaan I
et =
Opslaan als ype: ITDepasswng =] Annuleren |
A4
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5. Het downloaden kan even duren. Als het klaar is, klik je op Openen.

Het downloaden is voltooid [ o ] |

v

== Het downloaden is volkooid

Opgeslagen:
gmaker . exe van www,gamemaker.nl

EEEENNNEEEEENNEEENNEEENEENNEENNNEENENNNNEENNNENEER
Gedownload: 4,06 MEB in 20 sec

Downloaden naar: Ci\Documents and SettingsiBe. . \gmaker.exe
Overdrachtssnelheid: 208 kBjsec

[ Dit disloogvenster siuiten nadat het downloaden is voltooid

Openen | Mapopenenl Sluiten I

6. Het installatieprogramma wordt gestart. Druk telkens op Enter
(of klik op: OK, Next enz.), fotdat Game Maker geinstalleerd is.

Ed]

Wekcome to e Gare Makier 5.2 Sep program. Thi progran
wll ol Giame Maker 5.2 on your computer

i shonghy recommensded that you shut down S Windswre
‘appboalions beloes rureng this nstalalion.

Rk L
runring, Cich Hes 1o continus the instafation.

WARNING: This progeam i prekected by copyight Law and
ntemnaion ieshes.

Uniushosized reproduction ce dstibution of this program, ot any.
porion of & may esull in savere crvl and crmenal penales, and

e [ e |

7. In je startmenu is een nieuwe map gemaakt voor Game Maker.
Je kunt nu beginnen.

Ben Buitenhuis
Internet s b
g Internet Explorer B Mieuw Office-document
‘3] Office-document
™) E-mail 4 o800
Outlook Express ) Borland Delphi 7 »
[T) Bureau-accessoires 3
Q Game Maker S G Game Maker 5 P|® Game Maker s
. (7] Hot Potatoes & } ) HeloFie
‘.{*MSN Messenger 6.0 D Microsoft OFfice > @ instal |:.ocune:(:\?raqram Filas\Game Maker5|
) Onkspanning 3
E Microsoft Word ) Opstarten P
M) Systeemwerkset N
) WinZip » [
i/ Hulp op afstand
& Internet Explorer
B M Messenger 6.0
:;] Qutlook Express
(&) windows Media Player
Alle programma's ;j WinZip
ameiden [ urschakelen
|#start & & ©
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Hoofdstuk 4: Het Venster van Game Maker

Je leert over de belangrijkste onderdelen van het scherm.

1. Open het programma Game Maker (Klik op het pictogram).
Tip: klik met rechts op het pictogram en kies: "Kopiéren naar 9

> Bureaublad (snelkoppeling maken). " Er staat nu een GameMaker 5
snelkoppeling op je bureaublad. Handlig!

2. Het kan zijn dat je een aantal mededelingen krijgt. Dat is vaker zo
als je programma'’s voor het eerst opstart. Deze mededelingen kun je

allemaal wegklikken.

3. Dit is het venster van Game Maker. Bekijk het maar eens goed.

* Game ! .aker Simple: <\ w game>> = |E||ﬂ

DAH > > o@D ol o |
) Sprites
-5 Sounds

- Menubalk: Vergroten/verkleinen.
[ f e et File (= Bestand)

Edit (= Bewerken)
Add (= Toevoegen)
Run (= Uitvoeren)
Window (= Venster)
Help (= Help)

Resource Explorer
(Je zegt Riesors eksploorer)
(=Bronnen Verkenner)

Dit scherm kan er bij jou iets anders uitzien. Game Maker kun je in 2
standen zetten: Normaal en Simpel. Klik in het menu File (= bestand)
op Advanced (= uitgebreid). Zorg ervoor dat Game Maker in de
Simpele stand staat.
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Hoofdstuk 5: Openen en Opslaan

Eerst leer je hoe je een spel in Game Maker kunt opslaan.

1. Dit is de knoppenbalk van Game Maker.

TAH| P P ™A@ @i @

New Game
(= Nieuw Spel)

N

Save Game
(= Spel Opslaan)

Open Game
(= Spel Openen)

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

Daar kun je ook kiezen voor
Recent Files, waarmee je de laatst
geopende bestanden gemakkelijk
kunt vinden en openen.

2. Klik op Save Game om het spel op te slaan. Klik links op "Mijn
Documenten” een maak een nieuwe map "Mijn Games"

Save the game

Met dit icoontje maak
Je een nieuwe map.

3. Kies een duidelijke naam ("Beertje") en klik op Opslaan.

KENNISMAKING
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Hoofdstuk 6: Sprites

Je leert wat Sprites zijn en hoe je Sprites maakt.

1. In dit spel hebben we 3 sprites (spreek uit: sprijts)nodig.
a) Een Beertje
b) Een Muur
c) Een Bal.

2. Een Sprite is niks anders dan een klein plaatje, of een verzameling
plaatjes. Klik op "Add a Sprite" op de knoppenbalk.

® Game Maker Simple: Beertje.gmd

File Edit &dd Fun Window Help

O3 H|» @090

..... li|] Gamel Sprite foevoegen
----- ,ﬂ Game Options

3. Je kunt natuurlijk ook in het menu "Add" op "Add Sprite” klikken.
Zoals je in het menu kunt lezen, kun je Sprites foevoegen door
tegelijkertijd op Ctrl+Alt+S te drukken.

* Game Maker Simple: Beertje.gmd

BRI 2 d sprite Coleak+s RN
7 @) add Sound Cri+Alt+1
j 5: & Add Background Chrl-+a0t+B
) B @ Add Object Chrl+alt+0
=) O[] Add Room Chrl+Al+R
i Re
i) Ga @) Change Game Information  Chri+Alt+1
J] Gz &= Change Game Options Chrl+Ak+G
1
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4. Je komt in dit Scherm.

ﬁ Sprite Pronarties

=101 x|

% Load Sprite |

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

<o Edit Sprite

¥ Tranzparent

5. 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 “sprt_" voor de naam te
zetten. Verander de naam in: "sprt_Beertje".

6. Klik op Load Sprite (= Sprite Laden).
7. Klik links op "Deze computer”,

8. Dubbelklik op Lokaal station (C:)" en vervolgens op Program Files.

Picture: &I

: I < Lokaal station [C:]

| =) Program Files
) WINDOWS
|5)WUTemp

De map Program Files.

[Mone]

Bestandznaan: I j Openen I
" Bestandstypen: IAII[".png;".psp;".cut;".gif;".pcd;".pic;".cel;".pbm;".pgm_j Annuleren |
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9. Dubbelklik op de map van Game Maker (Game_Makerb).

2|
Zoeken in: IE) Game_Makers j Qo B A R Picture: &I

|)Examples
| 5)lib

| LibEuvilder
| =) Sounds
\)5prites

Bureaublad

e

Miin iNang]

Bestandznaanm: I j Openen I
Bestandstypen: IAII[".png;".psp;".c:ut;".glf;".pc:d;".plc;“.cel;“.pbm;“.pgm.j Annuleren |

10.Dubbelklik op "Sprites” en daarna op “various." Hier staan de
sprites die gebruikt worden. Klik een aantal keren op "Menu Beeld"
om voorbeelden te bekijken.

21|
Zoeken in: | (53 warious 57 e _? i @ll
! E Menu Beeld
=
Orlangs
geapend @
e
©
Bureaublad Ealll Ballz Eall3
Feijr
docurmenten %
-2
Deze computer —
Eiear Eurger Diarnank
E
e
Bestandznaam: IBear j Openen I
| Bestandstypen: |AII [.png psp:”. out™ git.” pd. pi* cel”. pbm~.pgm, ¥ | Annuleren |
~

11. Klik op het beertje en klik op Openen.

Zoals je ziet staan in deze map ook plaatjes van Ballen en Muren die
straks gebruikt worden.
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12. Om het beertje heen is het groen. Omdat het vinkje voor
Transparent (= transparant/doorschijnend) aanstaat, wordt alles

groen is straks doorschijnend.

" Game Maker Simple: Beertje.gmd*

Fie Edt Add Scripts Run MWindow Help

1A2AH PP "9 0|0

_ioix

OK > Sprite Opslaan.

13. Zoals je ziet staat de Sprite die net gemaakt is keurig netjes in
de Resource Explorer (= Bronnen Verkenner). Als je het plaatje van
de Sprite later wil veranderen kun je hierop dubbelklikken.

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

15. Maak een nieuwe Sprite. Noem
deze ‘“sprt_Bal“. Klik op "Load
Sprite” en zoek in dezelfde map als
waar het beertje stond naar een
plaatje van een bal. Zorg ervoor dat
"Transparent” is aangevinkt.

16. Maak een nieuwe Sprite. Noem
deze "sprt_Muur’. Klik op "Load
Sprite” en zoek in dezelfde map als
waar het beertje stond naar het
plaatje "Square”.

KENNISMAKING

% Game Maker Simple: Beertje.gmd*
Fls Edt Add Soripts Run  Window Help

EEIEE T I=IEs Ik

B Spiites

8 spit_Beertie

) Rooms ‘
i) Game Information Hame: fspit_Muur
| Game Options

3 Load Spike

Widh 32 Height 32
Number of subimages: 1

<. Edit Sprite:

M Transpacent
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Hoofdstuk 7: Sounds

Je leert geluiden toevoegen aan het spel.

* Game Maker Simple: Beertje.gmd® 1 Kl'k op de knop “Add a

File Edt Add Scripts Run Window Help

Sl '@g 0 oE o sound”. Of kies "Add Sound"
Er e %?'ﬁf_amue T in het menu "Add". Of druk

a sn:_::al | B) Sound Propertics M [=] Y op Ctrl+Alt+U.
B Sn::d; MName: |sound|:|
S Slosdsoma | || & Het s belangrijk om
‘) Objects H M
o Losisai| duidelijke namen te geven.

| e 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. Verander de naam in:
“snd_Pjoep".

3. Klik op Load Sound. Klik 213
“nks Op Deze Compu_l,er.. Zoekenin:I&vLokaaIstation[E:] j 0 ? ”‘v

ﬁDocuments and Settings§

|20 WINDOW'S
@WUTemp

4. Dubbelklik op “Lokaal
station (C:).

5. Dubbelklik op de map
"Program Files".

iin Bestandsnaan: I j DOpenen I
netwerklocaties

0| Eestandstypen: ISound files j ISR

6. Dubbelklik op de map van
Game Maker “"Game_Makerb".

7. Dubbelklik op de map Sounds.
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8. Kies een geluid, bijvoorbeeld "beepl” en klik op Openen.

21
Zoeken in: I@Sounds j Q S P
©leap
Onlangs
geopend
©
Bureaublad
Miirn
documenten
o
Deze computer
-
Miin Bestandshaarn: I j Openen I
hetwerklocaties
Bestandstypen: ISound files j Annuleren |

9. Klik op het groene driehoekje om
tevreden bent klik je op OK.

het geluid te horen. Als je

® Game Maker Simple: Beertje.gmd®
File Edit Add Scripts Run Window Help

D3H PP e @00E|w

m

i Sprites
-ﬁ zpit_Beertje
& spit_Bal
“ sprt_bLiwr
i Sounds
»| snd_Pjoep
= Bgckgrounds
= OBjects
=) Rpoms
me Information
me O ptions

i
]

2 sound propestes T
M armne: Isn-:l_F'iu:uep
j Load Sound

bl Save S::uun

Zoals je ziet staat de Sound "snd_Pjoep"”
die net gemaakt is in de Resource
Explorer (= Bronnen Verkenner). Als je
het geluidje later wil veranderen kun je
hierop dubbelklikken

Geluid afspelen

W’ OK

10. Maak nog een tweede geluidje met de naam “"snd_Boink". Kies zelf

een kort geluidje, bijvoorbeeld "boink2".

KENNISMAKING
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Hoofdstuk 8: Backgrounds

Je maakt kiest een background (=achtergrond) voor bij je spel.

1. Klik op de knop "Add a background” of kies "Add background” uit
het menu "Add". Je kunt ook de toetsen Ctri+Alt+B gebruiken.

2. Verander de naam in "bg_Hout" (bg staat voor background).

3. Klik op de knop "Load Background” en ga op zoek naar een mooie
achtergrond voor bij je spel. In de map van Game Maker

Files\Game_Maker5\Backgrounds) staat

bijvoorbeeld het plaatje "wood1”. Klik op "Openen”.

(C:\Program

*: Game Maker Simple: Beertje.gmd*

File Edit Add Scripts Rum Wi Help
D3KH| b b |™ O & | o
= Sprites

@ sprt_Beertje
& sprt_Bal
“ sprt_kuur
=4 Sounds
M| snd Pioep
b+ snd_Baink
=4 Backgrounds
bg_Hout
) Objects
1 Roo
i| Game Wformation
+| Game Wptions

=2 x|

n Background Properties

Mame: Ibg_Houl{
j Load Background |

Width: 38 Height: 98

=101 x|

[~ Transparent

Trancenarent etant nu it

“an Edit Backgrdarm l

Ook de achtergrond
bg_Hout wordt
keurig netjes in de
Resource  Explorer
opgenomen.

4. Nu moet Transparent uit staan. Klik op OK. Ook deze achtergrond

komt in de Resource Explorer te staan.
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Hoofdstuk 9: Objects

Je leert wat Objecten zijn en wat ze allemaal kunnen. Objecten
zijn de bouwstenen van het spel.

In de Resource Explorer staan nu 3 Sprites. Een Sprite is niets
anders dan een plaatje of een verzameling plaatjes. Sprites kunnen
verder eigenlijk helemaal niets.

Objecten kunnen dat wel.
‘B Objecten kunnen uit zichzelf bewegen.
“® Objecten kunnen gestuurd worden door het toetsenbord of
door een joystick.
‘% Objecten kunnen botsen en punten verzamelen.

“® Objecten kunnen geluiden laten klinken.
B ..

Objecten kunnen nog veel meer. Voor dit spel zijn er drie nodig.
a) Een object voor het Beertje
b) Een object voor de Muur
c) Een object voor de Bal.

Met deze drie objecten kun je straks een heel spel in elkaar klussen.
Objecten zijn de bouwstenen van het spel.
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1. Eerst maak je het object voor de muur. Klik op "Add dan Object"”
of kies "Add Object” uit het menu "Add". Zoals je ziet kun je ook de
toet "Ctrl+Alt+QO" gebruiken.

“ Game Maker Simple: Beertje.gmd*® - |ﬁ'|5|
File Edit add Scripts Run indlo

DadH/»» »ofel)

e
=10
il
(3

== Spntes

&2 spit_Bal e e z “Move — 3 |a
u sprt_Muur Name: |E‘bif=f-‘ﬂ-_i $ Events: Actions: : ; 2 8
T pmiron ||| froms & De naam van het Object. E i
b8 snd_Boink = X = —
& ) Background K ;
56 Obiscts = 2 A
biectd
] Ho:m:c 5 |
: g:;; IDn;otiron::ion Kenzementi dump 5
- g
:
-React —
Add Event @ @ E

2. Verander de naam van het Object in obj_Muur (obj__ geeft aan dat
het hier om een Object gaat).

3. Onder de naam kun je aangeven hoe het object er uit ziet. Klik op
het knopje voor het keuzemenu.

4. Kies "sprt_Muur".

5. Daaronder  staan  twee

.. . File Edit Add Scripts Run Window Help
mogeli jkheden. Soh’d (= \{as.‘r) RN ® HelE
betekent dat een object stevig is. [=7 spes

. . § s Sosti
Solid is aangevinkt. oyl |

=1 Sounds

H| snd_Pjoep Sprite: I(mspiile) ™

« o . Y snd Boi <no sprite >
Visible (= zichtbaar) zorgt ervoor |. - saceoumd: ¥ Sokd i spt_Boerte
. . . = Objects & sprt_Bal
dClT he'l' obJeCT ZICthGGf‘ IS. OOk ot IUhLMl" i ™ Srt_r'-'1uur

1) Rooms

deze is aangevinkt, anders zie je | i Giome kot
|#| Game Options
straks natuurlijk geen muur.
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6. Klik op OK. Let op de Resource Explorer, daar staat "obj_Muur"”.

Er staan 2 dezelfde plaatjes van de muur in de Resource Explorer.
Het eerste plaatje heet "sprt_Muur” Door “sprt_" weet je dat dit
een Sprite is. Het tweede plaatje heet "obj_Muur”. Door "obj_" weet
je dus dat het om een object gaat.

" Game Maker Simple: Beertje.gmd* =l
File Edit Add Scripts Run Window Help
IBH P> o=@ 0E |0
- Sprites
il Ze=t =101 x|
Hame: Inbi_Muur— Events: Actions: o= 3 §
|| snd_Fioep Siprite: ISDTLMUU' = 5
|1 snd_Baink & 3]
+- Ba mounds v Salid o g
= ¥ Visible B ?
—~
== . 3
(i Game Information “dump — 1)
| Game Dptiors
3 ¥ w
v
o
-React — | §
Bl @] =
Add Event | 3
. ::l S
& 0K Delete | Changel

In het Objecten Venster staan twee grote witte kolommen. Boven de
eerste staat Events (je zegt: ievents). (= Gebeurtenissen). Boven de
tweede kolom staat Actions (=Acties).

Voor het Object "obj_Muur” hoeven we geen Events en Actions fe
programmeren. Voor het Object Bal en voor het Object Beertje well
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7. Klik op de knop "Add an Object". Verander de naam van het object
in "obj_Bal". Kies in het keuze menu Sprite voor "sprt_Bal". Zorg
ervoor dat Solid en Visible aangevinkt staan.

* Game Maker Simple: Beertje.gmd® ;I!
File Edit Add Scripts Run Window  Help
DB3H| P O @O|oE|w
=i Sprites
ur e . =
a sDrt_EdaI e Iobi_BaI Events: Lchions: ve 3 §
sprt_Muur = L P
E-£5 Sounds S IT &a L P
----- Iﬂ znd_Pjosp S| S !
‘|| snd_Buink ¥ Solid a
- Backgrounds . . T
L b Muur . Create ¢ ") Mouse — &
""" & obi Bal 2l Destray @ Other §-
..... =) Rooms . “dump—— | &
----- [i] Game Information L2 Alarm 9 Draw ﬁ
..... Iﬂ Fame Options 5 Step Key Press . ]
AE iz
=
g+ Callision s EE! = %
Create -React — =
@ Keyboard @ | s
Add Event E—
i
v K ‘ K]

8. Klik op de knop "Add Event”. Er verschijnt een menu met allerlei
gebeurtenissen. De bedoeling is dat de bal uit zichzelf beweegt,
zodra het spel start. Klik op "Create” (= maken).

* Game Maker Simple: Beertje.gmd* ;Iilﬂ
File Edit Add Scripts Run  Window Help
D3H| > P o@D 0E| v
-5 Sprites
- Il
Hame: IUbLBal Ewents: Actions: g g §
L a |z
EH5 Sounds Spite: IsprtT EL Tl
ﬁ Sn:_;'iU_EE - = «i] Start maving in ction
Ll snd_Boain . =
= v Solid
-=) Backgrounds = %_'
£ Objects ¥ Wisible 8
“ ob_Muur ‘ H | Jg
.3 obi_Bal . o
=) Rooms i
|£| Game |nformation
|4 Game Dptions i
2|z
S8
-React — %
L&
Add Event @ 3
E
& Ok Delete | Change |E|
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rode plaatje
met de 8 pijlen
naar de kolom
Actions.

Misschien
moet je eerst
op het tabblad
Move (=
bewegingen)
klikken.
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11. Er moet iets met het Object voor de bal ("obj_Bal") gebeuren en
niet met bijvoorbeeld "obj_ Muur”’. Zorg er daarom voor dat het
rondje staat voor Self (= ze/f).

ﬂ Object Properties e =10] x|
Mame: I':'bLEEd Ewents: Actions: = MO g §
R Start moving in a direction E il G
Sprite:; ISprt Bal — _
. E!a "ID ?
v Salid o
Start moving in a direction . . =
[+ “isible 2 o
— Applies o I Bl — =3
\& Sel &3 5
i “dump —— | &
i~ Objeck L
e
oo
B Al -React — =
Directiod: <= | O '4‘| IEI @ o "
o
=

[~ Relative

' 0K % Cancel

12. De bal mag alleen schuin bewegen. Zorg ervoor dat de pijlen in de
hoeken ingedrukt staan. (Klik er op...)

13. De bal mag snel bewegen. Verander Speed (= snelheid) in 10.

14. Druk op OK.

De bal is nog niet klaar. De bal moet namelijk nog iets anders kunnen
dan bewegen, namelijk: Botsen. Daarom maken we nog een Event. Het

Engelse woord voor botsing is Collision (je zegt kollisjon). Natuurlijk
maakt de bal dan ook een geluidje.
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15. Klik op Add Event en klik op Collision.
botsen tegen het object "obj_Muur"”.

Zoals gezegd: de bal moet

[] Object Properties i g =181 ]
3
Marne: ||:|I:|i_BaI Events: ﬁ 2 §
m |=
(a1]
Siprite: lsprt_EaI =) =
-|iP> ‘—7 S
~ Solid 5
- w EL
¥ visile x s m
y Create J_\j Mouse i e —u.'gn'
3
o
2/ Destray @ Other Sdump— |3
- 2) Blarm 9 Draw ﬁ ﬁ
\% Key Press o }—
SEAREE
S |&
-React — =
=
Bl [4] 77
:
v OK =| K

15. Sleep de actie Bounce (= terugkaatsen) naar de kolom Actions.
Verder hoeft er niets veranderd te worden. Klik op OK.

[ Object Properties ] . __ =10 x|
: = TS
Marne: IDbLBEﬂ Events: Actiong: VE % ﬁ
: i . Create E Bounce againzt zolid objects -
Sprite: Isprt_BaI =
v Solid g
- Bounce against objects I . . = ]
v ‘isible 2
&pplies bo . E | =
= i)
® [ BIElE
" Other =
" Object:
o
o . =
precise: Ihl:ul precizely :;n"
=T,
againzt; ISD“d objects =
" 0K

. Cancel |

Blz. 20 van 44

Game Maker voor Kinderen



16 Als de bal tegen een muur botst, moet er nog iets gebeuren: er
moet een geluidje klinken. Klik op het tabblad "main1".

17. Sleep het eerste luidsprekertje naar de kolom Actions.

E Object Properties ol =10] x|
M arme: Il:ul:li_Eal Events: &chions: st =1
= ) = =
_ _ d Create E | Bounce against zolid objects i
Sprite: Isprt_EaI =
Play sound <undefined:
[v Solid
@ Vi q
5
o
=
zound: IND zound %
=
loop: Ifa|SE: h
%" OF.
" OK % Cancel

18. Klik op het Keuzemenu en kies één van de twee geluiden,
bijvoorbeeld "snd_Pjoep".

19. Klik op OK. 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 Kklikken 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.
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Hoofdstuk 10: Rooms

Je leert wat Rooms zijn en hoe je ze kunt maken.

Het spel is bijna klaar. Je moet nog een object voor het beertje
maken. Maar eerst maak je een Room (= ruimte). Rooms zijn een soort
Levels. Dit spel heeft aan één Room genoeg.

1. Klik op de knop "Add a Room" op de knoppenbalk. Of kies in het
menu "Add" voor "Add Room" maar je kunt ook Ctrl+Alt+R intoetsen.

* Game Maker Simple: Beertje.gmd* = |E |£|

File Edit Add Scripks Run  Window Helg
DS3H[» » I"'*Oi_rsﬁélc_a;

=4 Sprites

odgE sprt_Beertie
@ zprt_Bal
“ sprt_bduur
== Sounds

-] snd_Pjoep
o] snd_Boink
[+ Backgrounds
55 Dbjects

-l obi Muur
(3 obj Bal
=+~ Hooms

‘|5 room_Beertie
Iﬂ Game Infarmation
|| Game Options

=101 |

Height: |4au

Speed: |3E|

k|
4 | 2l

PR | 4
2. 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.

Klik op het tabblad "Settings”. Verander de naam in "room_Beertje".
In het vak "Caption for the room"” kun schrijven hoe je spel heet.
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Maar je kunt hier ook je eigen naam typen. Dit komt straks in de
titelbalk van het spel te staan.

3. Klik op het tabblad Backgrounds. Kies in het keuzemenu het
achtergrondplaatje dat je eerder maakte: bg_Hout.

R
V"|E)| - Snapﬁ:lﬁ SnapI:ITHE|/. -
u:ul:uiectsl geftings  backgrounds =

v iDraw background colog

] — -

Tabblad backgrounds

[~ Wisible when room starts

[~ Foreground image

<
Y:ID—

¥ Tile Hor.
W Tile Vet

Keuzemenu

Hor. Speed: II:I

Wert, Speed: II:I

L]

<] |

|x:IZI |3.-':32

» L=

4. Tile (= tegel) Hor. is de afkorting voor horizontaal (van links naar
rechts). Vert. is de afkorting voor verticaal (van boven naar
beneden). Kopieén van het achtergrondplaatje komen naast elkaar
en/of onder elkaar te liggen. Voor sommige achtergronden is het
mooier om Stretch (= uitrekken) te kiezen. Probeer maar eens wat

jij het mooiste vindt. In het voorbeeld zijn Tile Hor en Tile Vert
aangevinkt.
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5. Nu ga je objecten op het speelveld plaatsen. Klik op het tabblad
objecten en selecteer het object "obj_Muur” in de keuzelijst.
‘:" | D *-:'S_r‘i:api’j:. 2 sha’pi:f]gz_]@! e

| olj;'!ecis' | _sel'l:n_ﬁgs-]- I;'ackgrounc!sl j

Hier komt het object te
staan waar het om gaat.

’!' 0 add with left mousge:

|obi_Muwr =

git mouse button = ad :
T e 3 obj Bal
+ qmlﬂ'=-= mulhple
+ =Chi= = move
Rzg."ﬂ‘ mau.s.s button = delate
o+ =5hift= = delste all

+ == = popup menu
v Delete underlying

| E Room Properties

 objects I;etEihg& | backgrounds

Db|ec:t to add with left mouse:

Iobi_M uur | E;

Left mouse button = add
+ =itz = no snap
+ :,Sf_ig{f_!: = multiple
+ =20kl = mone
FRight mouse bution = delete
+ =Shift= = delete all :
= ﬂ&?ib. = popup r;z‘emz
W Delete underlying

| e e yi320 |

6. Klikken met de muis langs de rand van het speelveld en bouw een

muur. Als je een fout hebt gemaakt klik je met rechts om het stukje
te verwijderen.
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7. Let op: Het speelveld is groter dan in het venster past. Gebruik de
schuifbalken om te schuiven, zodat je overal de muur kunt bouwen.

o | i£) | Ld = SHGPBZ:IT Snapj:lf“@| ﬁ:" -

objects | settingsl backgroundsl

- Schuifbalken

Dbieci o add with et mouse:

lobi_M L l =)

Left mouse button = add
+2dits = 5o snap
+ 25hit= = pulnple
+ =C%l= = move

Right mouse button = delete

+ <5hifh> = delete all i i i i —
+ 2 Chi= = papup menu
¥ Delete underying Kl
|12 [yigd

8. Als laatste selecteer je het object “obj_Bal". Plaatst deze één
keer in het speelveld. Klik op het groene vinkje om de wijzigingen in
het speelveld op te slaan.

) | | ] & Snapi |3 Snapj:l?||@|ﬁﬁ' =

objects | setting
Opslaan en sluiten.

Fight mouse button = delete
+ =2 5hift= = dalate all
+ 2 Chi= = popup menu
[v Delete underlying

[xi192  [y:320 A
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Hoofdstuk 11: Testen I

Het is belangrijk om je werk regelmatig op te slaan en te testen.
Hier leer je hoe je dat moet doen.

1. Klik op de knop "Save" op de knoppenbalk. Of kies "Save" vanuit het
menu "“File". Zoals je misschien wel weet kun je ook op de toetsen
Ctrl+S drukken. Je bestand wordt nu opgeslagen.

2. Klik op het groene driehoekje
\\Runll {__ r.e””e”) om he.l. Spel te File Edit Add ipts|Ri‘;indDw.He:p:|| E |

. . LI & = (R =)
testen. Maar je kunt ook klikken op il

“ = Sprites
het menu Run en daar "Run 3§ sprt_Beertie
. . 3 sprt_Bal
Normally” kiezen. En je kunt op de o
F5 toets drukken. e
|| and_Pioep
te|mt] and_Boink
-y Backgrounds
3. Game Maker maakt nu het spel. | = Obiects
“ obi_Muur
‘3 obj Bal
4 Je ziet de bal steeds tegen de D—";“'j;“;n et
muur botsen en als het goed is hoor | il Gamelnfomation
. h t l d ----- |#| Game Options
Jje het geluid.

5. Druk op de Escape toets om
het spel te sluiten. Of klik op
het kruisje rechtsboven in de
hoek.

6. Het heeft geen zin om op
de pijltjestoetsen te drukken.
Het spel weet nog niet wat er
dan moet gebeuren. Dat ga jij
hem leren. Sluit het spel en ga
terug naar Game Maker.
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Hoofdstuk 12: Besturing

Nu ga je het object Beertje maken zodat je uiteindelijk een echt
computerspel hebt gemaakt.

Maak een nieuw object (zie blz. 16) en noem het "obj_Beertje". Kies
"sprt_Beertje" als Sprite. Zorg dat Solid en Visible aangevinkft zijnl

* Game Maker Simple: Beertje.gmd* =TS
File Edit &dd Scripts Run  ‘Window Help

D3H PP I ™OH@O 0= e

E-= Sprtes -
spit_Bal : “Move — 3
a sErt:Muur Mame: Iobi_Beertie Events: Actions: e 2 g
=5 Sounds Spiite: IT s:]z | s P
i - Spnite: spit_Beertie =
,ﬂ snd_queD <no sprite = [5]
foee Iﬂ zhd_Boink 7 = 7 3
. Backgrounds v Solid B sprt_Eeertie 3
-5 Objects I Wisible & sprt_Bal £ El
-l ohi Muur Ll sort_ruur Fl e EF
@ obi Bal & L g
.ﬁ: obj_Beertje “dump — |3
EH Rooms ﬁ h
0] room_Beerte = =
----- ,ﬂ Game Information ﬁ - E1
=2
----- Iﬂ Game Options EE! S f%
-React — =
| Bl [ [
Add Event =
. ::l e
+ OK Delete | Change |

Klik op Add Event (= gebeurtenis toevoegen) en kies Keyboard (=
toetsenbord). Klik bovenaan op <Left> (= links).

=lp=
[ object Properties - N =Down = | |
. ; P ~Move —— 3
M arne: IDb|_Beert|e Ewents =Ckrl= tions: . = ﬁ
d=i s i (a1 =
_ B -
Sprite: Isprt_Beertie =] =5hift = m E
Solid <Space:= - - ?
I/ Sl Event Selector =Entet = | %
v Wisible R o |
Kevpad 3 = 2
2l Destoy Digits L4 =
¥ Letters » — Jump —— e
0 Alarmn ! R 2}
Function keys » e
3 Step Others (3 paen] =i | |
= s o =
Pt Collision  <pg key> oo B 2|2
2 | o
-React —— %
-
5
2
v oK (K]
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E Object Properties . _I_I- m| EI
: =)
Marme: IDbi_Beertie Ewents: Actions: = 2
2]
Sprite: Isprt_Beertie = : _
i
v Yisible = Applies to
& Sel
" Other
" Object:
Tabblad "move”
Add Event
LA Delete Change
[~ Relative
" OF ¢ Cancel

Sleep het rode plaatje met de 8 pijlen naar de kolom Actions. Dit
plaatje staat op het tabblad "move" (= bewegen). Als er straks op de
linker pijltjestoets wordt gedrukt, moet het beertje naar links
bewegen. Kik daarom bij Direction (je zegt: diereksjon = richting)
alleen het pijltje dat naar links wijst aan. Verander Speed (=sne/heid)
in 5. Klik op OK.

Maak zo ook gebeurtenissen
> voor Right (=rechts), Up
[ Object Propetties '_ : _ML =[O x| -b a d
T 79 :js|| (=boven)en Down (=onder).
Sprite: Isprt_Beertie E"Jz :j;:t; £
W soid <Erter> -— 2| || Sleep telkens het rode
[ Wisible Keypad y [ I l _I_p + d 8 l
s Ak plaatje me e o plj ef\ naa-tj
Dham_ Frciniers » [ aml de Actions-kolom. Klik bij
e — 1 i| Direction op het juiste
¥ Collsion — peos pe | 22 . .. .
P caKephoad ] X Cancd @w N P'JH'Je VUI b'J Snelhe|d
a 57° .
=l steeds 5 in. Zorg ervoor dat
¥ 0K elete ange M My M
| [ | Relative (=re/atief)uit staat.
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Als het Beertje tegen de muur botst, verandert de richting. Klik op

"Add Event" en kies Collision (=botsing). Kies “obj_Muur"”.

Sleep de

actie Bounce (= terugkaatsen) naar de kolom Actions. Verder hoeft
er niets veranderd te worden. Klik op OK.

Object Properties N L b4
0 ob _ N H
Marme: Il:ul:li_Eeertie Events: Actions: el g §
Gr m o =3
_ . ) m <Lefts EE Start moving in & direction *
Sprite: ISprt_Eeerne E!a 5 <Up> - b ;‘,—:r |
o 5 <Rights B
Do ki 21
v Wisible y Create ':_) Mouze g
&) =i
j_)l Destray 4 Other > E
3 — | =
4} Alarm W Draw 12
64
& Key Press S [
> &
______ ENEE
=}
Ke_l,ll:u:uar ————— %
O =%
T
. .ﬁ.dd Event ;’;
v OK Delete ange
[} object Properties =101 x]
_ E I
Mame: Il:ul:ui_Eeertie Events: Actiong: Al % é
. P obi_Muur |’ | Bounce against solid objects ﬁ ﬁ o
Sprite: ISp[t_BEE[tiE = 5 <Lefts up =
L V —
W Soiid & <Up> ; -
5 <Right: e
[ Visible i <Fig a1 o
5 <Down =
3B
3
—dump —— %
SN
e
1 MEREY
o =
-React — %
-
Add Event = o E
=
v OK Delete | Change i E
Het beertje zal nu keurig netjes tegen de muur botsen.
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Hoofdstuk 13: Punten

Je leert hoe je Game Maker punten kunt laten geven.

Tedere keer dat het beertje tegen de bal botst, klinkt er een geluid.
En natuurlijk worden er punten verdiend. "Bounce” kan niet worden
gebruikt bij bewegende objecten; het programma loopt vast. Daarom
verspringt het beertje naar een willekeurige plek na een botsing.

Klik op Add Event en klik op Collision. Het beertje moet botsen tegen
de bal om punten te verdienen. Kies daarom “obj_Bal".

10 Object Properties JT=TE
Mame: Iu:ul:ui_BeertiE Events: Actions: =l g §
. _ “ abl_tuur f?;' Jurnp to & random pozition ﬂ ﬂ 2
Sprite; lsprt_Beertie =) Ed =
-||D ‘-7' —
—— 5 <Left =)
S <Up> v =
W Yishle i Hth Zall I3 g
7 4 ¥
bl ver selector A 1E] =] 7
Zm <Downe & o
s Create ) Mouse dump—— |3
2 Destray @ Other ﬁ ﬁ
21 Alarm B9 Draw ye g_—
- 2 5H$ Sl
e Step & Fey Preszsz B |5
; e B 7 [ peact — %
e s ollizion “ E — @
v 0K [ St || % obi_Pesrt] | K| |*
= Delete | Change “g¢ obi_Beertje

Sleep de pijl met het vraagteken "Jump to a random position
(=5pring naar een willekeurige positie) naar de kolom Actions.

De getallen "Snap Hor" en "Snap Vert" kunnen gewoon op O blijven
staan. Klik op OK.
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- Chjects —

B Mo sound
= .ﬂ snd_Pjoep
snd_Eoink

L] [#]

_{O] x|

SA0W
2400E

ZU!'QLMl/v JulE L
ETal] |

M) |
SNYUAING |

MBI |

[0 Object Properties e
Hame: Iobi_Beertie Actians:
i3 Jump to a random position
Sprite: Isplt_Beertie =]
‘g:l Play sound <undefined:
: m < Left>
v Salid
- S ol
@ vk
zound: INO sound = |
loop: Ifa|SE
w" 0K
W 0K ¢ Cancel |

Klik op het tabblad "Mainl”. Sleep de luidspreker naar de kolom
Actions. Selecteer een geluid uit de keuze lijst. Bijvoorbeeld het
geluidje "snd_Boink". Klik op OK. Klik op het tabblad Score.

Klik op het tabblad "Score”. Sleep het eerste plaatje ("Set the
score" =verander score) naar de kolom Actions. Verander het getal in
bijvoorbeeld 20. Zorg dat "Relative” (= re/atief) aangevinkt staat.

Game Maker telt nu de punten bij de oude score. Klik op OK.

E Object Properties .
Mame: IDbLB eere Ewents: Actions:
. “ bl Muur Jurmnp ta a random position
Sprite: Isprt_Eeertie = —
Play gound snd_Boink
|7 Solid 5 <Lefty - = - -
S <Ups Set the score relative to 20
v ‘isible
Set the score
2
& 0K

apoa I

Zuigw

T ete] I

SINLUaINg I

AR I

» Cancel |

KENNISMAKING
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Hoofdstuk 14: Terug naar Rooms

Je leert hoe je teruggaat naar een Room om een object toe te
voegen.

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

=& x|

*4 Game Maker Simple: Beertje.gmd*®
File Edit Add Scripts Run  ‘Window Help

DAH PP o=@ oiE| o

FH-J) Sprites
5 Sounds

Tt RTE
v 19| [ = Snap§:|32 SnaDI1|32 ”Elz T

objecls | el ek rc.undxl
)

e

: = Objects

u ob_tuwr

Klik op het vinkje om de

.d room_Beertje
wijzigingen op te slaan.

Game |nformatics

Laft mouse button = add hi @
Bal 1]
+ =Alr= = no snap 3 o L

+ =5k = plaple B

= Fave

Right mouse SO0 e
+ 2 Shift= = delete all
+ =2 Chi= = popup menu

] ~|
| 2
[0 [yi84 | object: obj_Muur id: 100236 7

Klik op het tabblad Objects en kies het object "obj_Beertje". Klik in
het speelveld op de plek waar je het beertje wil hebben.

[ |
K1

¥ Delete underlving

Klik op het groene vinkje om de wijzigingen op te slaan.
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Hoofdstuk 15: Testen II

In dit hoofdstuk ga je het spel opslaan en nog eens testen.

Sla het spel op en test het. Kijk op bladzijde. 26 om te zien hoe dat
moet. Gebruik de pijltjestoetsen om het beertje te bewegen.
Probeer de bal te raken. Iedere 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.

Hallo Score: 60

Druk op de Escape toets of klik op het kruisje rechtsboven in de
titelbalk om het spel te stoppen.
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Hoofdstuk 16: 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.
Klik in de Resource Explorer op "Game Information” (=Spel

Informatie). Typ in het venster jouw Helptekst. Als je klaar bent klik
je op het vinkje om de wijzigingen op te slaan.

® Game Maker Simple: Beertje.gmd*®

File Edit Add Scripts Run  Window Help

DAH| > ) (™O=@O|( —
= & Sprtes Klik op het vinkje om de

@) Sounds ST wijzigingen op fe slaan. B ool

=5 Backgrounds
O desunslEss

. bg_Hout
=-£5 Objects
o obi

. 3R obi Bal
o2 obi Beertie
=-£5 Rooms

- be|d room_Beertie
@ Game Information

i [] Game Qptions

o | X Ba & [[ial

Game Information (=Spel informatie).
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Hoofdstuk 17: Verras Je Vrienden

Je gaat het spel comprimeren.

Het spel is klaar. Je kunt het nu aan al je vrienden geven. Alleen..
niet al je vrienden hebben (verstand van) Game Maker. En dat hoeft
ook niet Il Je kunt van jouw spel heel gemakkelijk een echt
computerprogramma maken door het te compileren (je zegt:

kompileren).
* Game Maker Simple: Beertje.gmd* = IE’ Iﬂ
File Edit Add Scripts Run Window  Help
|| Hew o P @O @ E| @
j Cpen ... Chrl4+0
Recent Files L4
H Save Chrl+S
2ol Save as .

B Create Executable ...

Advanced Mode

2] Exit Al+F4

i\ .G_ame Infarmation
i |of| Game Optians

Create Executable (=Maak een uitvoerbaar
bestand/maak een computerprogramma.)

Klik in het menu “File" op "Create Executable." (= Maak een
Computerprogramma”). Een Executable is een "Uitvoerbaar bestand”.
Dat is een bestand met allerlei computeropdrachten: een programma
dus. Computerprogramma’s eindigen meestal op .exe. Soms eindigen
computerprogramma’s op .com, .bat, .pif, of .scr. Sommige
computerprogramma’s hebben virussen. Pas dus op met het openen
van uitvoerbare bestanden!
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Geef jouw bestand een naam, bijv. "Beertje”. Je hoeft er geen .exe
achter te zetten, dat doet Game Maker al voor je. Klik op opslaan.
Als je nu via de Windows Verkenner op Beertje.exe dubbelklikt
wordt het programma gestart.

File name for stand alone game: 21x|
Opszlaan in: IE} Mijn Games j \_) ? 5 '

E B Beertie

Onlangs
geopend

(4

Bureaublad

4

HMijn

documenten

»

Deze computer

Bestandsnaam: E:Eeert':

j Opslaan I
j Antiuleren |

4

Opslaan als tpe: | E yecutables

Je kunt ook een snelkoppeling maken. Klik met de rechtermuisknop op
Beertje.exe en kies “Kopiéren naar..” en daarna “Bureaublad
(snelkoppeling maken)”. Nu staat er een snelkoppeling naar het spel
op je bureaublad. Je speelt het spel zonder Game Maker te openen.

File name for stand alone game 2]x]

Opslaar i IE} Mijn G arnes j & 2 -
Selecteren
Openen
Uitvwoeren als. ..
L WinZip »
iRy fan het menu Skart vastmaken
Fopigren naar & EBurcaublad (snelkoppeling maken)
. Knippen _J E-mailontvanger
Mijn Kopigren [#7] Gecomprimeerde map
documenten
ﬁ anelkoppeling maken ED Mijn documenten
! r!' Werwijderen H, 3,5-inch diskettestation (A:)

Maarn wijzigen

Deze computer

Eigenschappen

)

Mijr Bestandznaam: IBeertie j Opslaan I

netwerklocaties
Opslaan als bype: IEHecutabIes

Annuleren

Sz\\_
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Hoofdstuk 18: Vragen

Je leert Game Maker het beste kennen als je de vragen en de
opdrachten maakt. De antwoorden staan verderop.

Vraag 1: Wie is de maker van Game Maker?
A  Ben Buitenhuis

B Mark Overmars

C Bill Gates

D  Niemand, Game Maker bestond al.

Vraag 2: Wat hoort niet bij Game Maker?

A  Sprites
B  Objects
C  Sounds
D  Scraps

Vraag 3: Wat kost het om Game Maker te gebruiken?

A Niets, er is een gratis versie.

B Ongeveer € 100.

C  Ongeveer $ 100.

D  Het isillegaal om Game Maker gratis te gebruiken.

Vraag 4: Welke twee 'standen’ kent Game Maker

A Normal en Minimal (Normaal en minimaal)

B Simple en Advanced (Eenvoudig en uitgebreid)
C  Custom en Typical (Gewoon en typisch)

D  Game Maker kent helemaal geen twee standen.

Vraag 5: Wat staat er in de Resource Explorer?
A  Hoe je Game Maker moet gebruiken.
Informatie van het internet.
C  EenHelpbestand waarin je de bedoeling van het spel uitlegt.
D  Eenoverzicht van alle onderdelen die je in het spel gebruikt.
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Vraag 6: Op welke manier voeg je geen Sprite toe?

A Klik in het menu "Add" op "Add Sprite".

B Toets Ctrl+Alt+S tegelijkertijd in.

C  Klik in het menu Window op "Cascade”.

D  Klik in de knoppenbalk op het knopje met een rood vierkantje,
blauw rondje en geel driehoekje.

Vraag 7@ Waarom is het belangrijk om Sprites, Objects, Sounds
enzovoort duidelijke namen te geven?

A Anders werkt het nieft.

B Zo weet je wat je precies met een naam bedoelf.

C  De computer kan crashen.

D  Duidelijke hamen geven is helemaal niet belangrijk.

Vraag 8: Wat betekent Transparent?
A Zweet.

B  Achtergrond.

C  Onzichtbaar.

D  Doorschijnend.

Vraag 9: Waar staan de Achtergronden, Geluiden en Sprites die met
Game Maker meegeleverd worden?

A  Die staan op floppy.

B  Die staan op CD.

C  Die staan in de map "C:\Program Files\Game_Maker5\".

D  Die staan op internet.

Vraag 10: Wat kun je Objecten laten doen met Game Maker?
A  Bewegen.

B  Botfsen en punten verzamelen.

C  Geluiden laten klinken.

D A, BenCzijn allemaal goed.
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Vraag 11: Wat gebeurt er als de optie Visible is aangevinkt?
A  Het object is zichtbaar.

B  Het object is onzichtbaar.

C  Het object is doorschijnend.

D  Hef object is ondoorschijnend.

Vraag 12: Kun je Sprites, Sounds, Objects e.d. later veranderen?
A Ja dat kan: dubbelklik erop in de Resource Explorer.

B Ja dat kan. Maar niet in de Simpele stand.

C  Jadat kan. Je moet dan naar "Game Options”.

D  Nee, helaas pindakaas. Je kunt ze niet veranderen.

Vraag 13: Wat is niet waar?

A  Een"Event” is een gebeurtenis, "Action” is wat er dan gebeurt.
B Inde kolom Actions kan maar één actie per keer staan.

C  Bounce is terugkaatsen.

D  Een Collision is een botsing.

Vraag 14: Kan een spel meerdere Rooms bevatten?
A Nee, dat kan niet.

B Ja, Rooms zijn een soort Levels.

C Ja, maar niet in de Simpele stand.

D  Ja, maar daar heb je verder niets aan.

Vraag 15: Waar staat de score in het spel Beertje?
A Je kunt geen score bijhouden met Game Maker.
B Inde statusbar van het venster.

C  Inde titelbar van het venster.

D  Ineenaparte scorebalk.

Vraag 16: Hoe kunnen de gebruikers jouw Helptekst lezen?

A  Door tijdens het spelen van mijn spel op ESCAPE te drukken.
B Door tijdens het spelen van mijn spel op F1 te drukken.

C  Door tijdens het spelen van mijn spel op Enter te drukken.

D  De gebruikers kunnen mijn Helptekst helemaal niet lezen.
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Vraag 17: Wat is een Executable?

A  Dat is een Worddocument.

B Dat is een soort Virus.

C Dat is een Screensaver.

D Dat is een uitvoerbaar bestand.

Vraag 18: Wat is GEEN uitvoerbaar bestand.
A  Beertje.gmd
B  Beertje.com
C  Beertjeexe
D Beertjescr

Vraag 19: Als je het spel Beertje dat je in Game Maker hebt gemaakt
wilt openen en veranderen, welk bestand moet je dan openen?

A  Beertje.gmd

B  Beertje.com

C  Beertjeexe

D Beertjescr

Vraag 20: Hoe vond je deze vragen?
A Erg gemakkelijk

B Soms makkelijk, soms moeilijk.
C  Best moeilijk.

D Veel te moeilijk.
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Hoofdstuk 19: Antwoorden van de vragen

Dit zijn de antwoorden op de vragen van Hoofdstuk 18: .

1B Mark Overmars is de maker van Game Maker. Ben Buitenhuis is
de maker van deze cursus, Bill Gates is de uitvinder van Windows.

2D Sprites zijn plaatjes, Objects zijn objecten, Sounds zijn
geluiden.

3A Game Maker is gratis te gebruiken. Dat heet free-ware. Je
hoeft er dus niet voor te betalen. Wel kun je het programma voor
weinig geld registreren. Dan heb je iets meer mogelijkheden.

4B Wij hebben gewerkt in de Simple-mode (je zegt simpe/ mood).
In de Advanced-mode zijn meer mogelijkheden.

5D Hoe je Game Maker moet gebruiken staat in het Engelstalige
Helpbestand van Game Maker. Surfen op internet kan met de
"Internet Explorer”. En het helpbestand maak je met de optie "Game
Information” in de Resource Explorer.

6C Als je in het menu Windows op "Cascade” klikt, worden alle
vensters netjes achter elkaar geplaatst.

7B Duidelijke namen geven in Game Maker is niet verplicht. Toch is
heel handig als je straks hele grote en ingewikkelde spellen gaat
maken.

8D Transpirant is zweet. Hopelijk heb je daar niet te veel last van

gehad bij het maken van dit spel. Background is een achtergrond.
Invisible is onzichtbaar.

KENNISMAKING Blz. 41 van 44




9C Op Internet zijn ook heel veel Achtergronden, Geluiden en
Sprites te downloaden. Maar je kunt ze ook zelf maken.

10D Objecten kunnen onder andere bewegen, botsen, punten
verzamelen, geluiden laten klinken.

11A Als Visible is aangevinkt is het Object dus zichtbaar. Als
Visible niet is aangevinkt is het Object dus onzichtbaar. Als
Transparent is aangevinkt is een Sprite doorschijnend. Anders is
Transparent ondoorschijnend.

12A Met de Resource Explorer zijn Sprites, Sounds en Objects
gemakkelijk te vinden en te veranderen. Vooral als je ze logische
namen hebt gegeven.

13B In de kolom Actions kunnen meerdere acties staan.
Bijvoorbeeld: na een Collision (botsing) klinkt er een geluid (actiel) en
er worden punten gegeven (actie2).

14B In ons spel hebben we maar één Room nodig. Rooms kun je
vergelijken met Levels in een spel.

15C In jouw spel staat de score in de titelbalk. Maar je kunt de
score ook op een andere manier presenteren. Dat leer je in een
andere cursus.

16B Als de gebruikers op de ESCAPE toets drukken stopt het spel.
Als de gebruikers op Enter drukken gebeurt er niets. Andere toetsen
waar de gebruikers op kunnen drukken zijn: F4 - Wisselen
Schermmode, F5 spel opslaan en Fé spel openen.

17D Een Worddocument eindigt op .doc. Een Virus is een vervelend
computerprogramma dat zichzelf ongemerkt kopieert en verspreidt.
Bovendien kan een virus computerbestanden beschadigen. Een
Screensaver eindigt op .scr.
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18A "Beertjegmd” is het bestand waarin alle Sprites, Sounds,
Backgrounds en Objects van het spel Beertje worden opgeslagen. Je
kunt deze daarna openen en nog steeds veranderen. De Uitvoerbare
Bestanden die je met Game Maker maakt eindigen altijd op ".exe".

19A "Beertjegmd” is het bestand waarin alle Sprites, Sounds,
Backgrounds en Objects van het spel Beertje worden opgeslagen. Je

kunt deze daarna openen en nog steeds veranderen.

20 Altijd goed.
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Hoofdstuk 20: Opdrachten

Je gaat zelf een paar dingen aan het spel veranderen. Niet alles
wordt voorgedaan. Zo leer je Game Maker nog beter beheersen.

Opdracht 1: Ga naar de Resource Explorer. Open de Sprite
"sprt_Beertje". Kies een ander figuurtje. Start het spel (F5).

Opdracht 2: Ga naar de Resource Explorer. Verander het figuurtje
voor de bal. Verander de twee geluidjes. Verander de achtergrond.

Opdracht 3: Ga naar de Resource Explorer. Dubbelklik op Rooms.
Open "room_Beertje". Selecteer het Tabblad "Beertje”. Kies in het
Keuzemenu Objects het Object "obj_Bal". Plaats nog een paar ballen
in de Room door met de muis te klikken. Start het spel (FB).

Opdracht 4: Ga naar de Resource Explorer. Dubbelklik op het
Object "obj_Bal". Klik op Add Event en kies Collision. Kies "obj_Bal".
Kies van het tabblad "move” het allerlaatste plaatje ("Bounce") en
sleep deze naar de kolom Actions. Klik op OK, zonder iets te
veranderen. Kies van het Tabblad Score het allereerste plaatje en
sleep die naar de kolom Actions. Verander de "new score” in 50 en
vink Relative aan. Start het spel (F5). Als er nu twee ballen tegen
elkaar botsen krijg je 50 punten

Opdracht 5: Ga naar de Resource Explorer. Dubbelklik op Rooms.
Open ‘“room_Beertje”. Selecteer het Tabblad "Backgrounds”
Verander de getallen Hor Speed en Vert Speed van O naar 1 of -1.
Start het spel met de opdracht Run en kijk wat er gebeurt met de
achtergrond.
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