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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 professo r 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 e en 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

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

S

TAAIAIANIINNS
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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. K om 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 ppitctograum op het

bureaublad).

Kom je in het scherm hieronder, klik dan op "Dom’t Upgrade Now” (= Niet

bijwerken met nieuwe versie)

Upgrade to the Pro Edition

& Puchase Online i You are using the Lite Edition of Game Maker

Dm_acl\y purchas_e the: registration
online with credit card or PayPal. *Pou 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:

Fross to s et d Reason 12:
U D EGLE El SRR EHER Bra There is a large collection of functions to create and use data stiuctures
or purchase refierence. o 3 P

o We gebruiken de gratis versie Lite
' pgrade Webpage The upa; L) T ..
wedtcay Edition, daarom Klik je altijd op Don't
Use this button for other payment

options and answers to questions. If you Upg rade Now
=
For other T T T T T T e ST e T e T T TP O T T e T
% Dan't Upgrade Mow use the same button to exchange a version 5 or B key to an activation code for wersion 7.

I

2. Kirijg je de mededeling: Moyymuweanitttosstattim tine adivemoesa! madie? (= 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 a
File Edit Resources Scripts Run Window Help

ieH R > Rgo=00 o ,
) Smiites Scherm verkleinen / vergroten
S ﬁ
i) Objects
@ Rooms
B G o 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 )
1esp 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

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

Open an existing game

vinden en openen.

Deze drie functies kun je ook gebruiken via het men u File.

In menu File kun je verder kiezen voor Recent Files
Daarmee kun je de laatst geopende bestanden gemakke lijk

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

Je hebt het spel nog niet eerder opgeslagen. Dus ko m 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.

| Save the game E]@
Opslaan in: |_)Mijn Games V| Q 5 I 5.l i
e,
Onlangs
geopend . . .
_‘ Met dit icoontje maak je een
[ nieuwe map.
Burezublad
Min
documenten
Deze computer
I
T~
Bestandsnaam: |Beertje| ) V| [ Opslaan l
"5
Mijr =M=ame Maker files v| [ Annuleren ]
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 Sp”te 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. Str aks weet je niet meer welk
nummer bij welk plaatje hoort. Omdat het hier om ee n 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.

03HZ Py e9E@0 9 3 @
) Sprites
) Sounds Load a pama
gg:;:;’:““"* Zockenin: | (£ GameMaker ¥ oo
=) Rooms 3
[i] Game Information 7 [ =
4] Globsl Game Settings ﬁs< /} MijnGames
geapend
—
@
Bursaublad
Min
documentsn
Deze computer
Bestandsnaam: | 9] Commen ]
iy
Min Bestandsiypen: |Game Makerfies v| [ Aneren |
netwerdacaties

5. Dubbelklik vervolgens Ga
6. Dubbelklik dan op Sfpritess.

v D7 e o Ficturs

Zoelfgjn: | I GamemakerBestanden

3 IEhBackgrounds

{ :) IEhExamples
Onlangs
geopend IC5prites
=

Bureaublad

I De map Sprites

=/ "
T (Nane)
documenten

9

Deze computer

Bestandsnaam: | ~| [Coperen ]

Bestandstypen: | Al (" png;~psp:” cutaf " ped:”pic:” cel.”pbm:” pgm v | [ Annuleren |

B
Min
netwerklocaties

7. Dubbelklik daarna op waimws. 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 Bemr (of Bear.ico) en klik op Openemn.

Operen @

Openen X

Zoskenin: | (3 various v @@ E [32432)
S ‘ ® Miniatuurweergaven

L&) S m—

Onl
nlangs Uit

geopend
Details

.?L‘ 3 BallLico Ball2.ico
Bureaublad Zo kun je o
voorbeelden van de ey

= plaatjes zien

Min
documenten

9

Deze computer

- Vg
‘_} Bestandsnaam:  |Bearico A [Copenen
..

Min Bestandstypen: [ Al ("png:” psp:” eut” i ped: pic:”cel."pom:"pgm |

netwerklocaties

Burger.ico Diamant.ico

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.

Tle Edt Resources Sapls Funm Window  Felp
UaH Z b r 0@ 9 0 @

B Sprites FB ) )
& spi_besitie Sprite Properties

Sy e st | ]
=) Backafunds Name: | spr_beerlie b

g Rn::: % Load Sprite |
|i] Game Ifformation wiah 3z HM
4] Global ffame Setings Nunbor ot Transparent = Achtergrond

van de sprite (het groene)
wordt doorzichtig

prite

| Transparent 5
OK  Sprite opslaan I
e 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 sjpir_tiiem.

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

11



Game Maker - Deel 1

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
refperent zichtbaar is.
T

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...

Ctrl+0
Recent Files L4

Een spel opslaan
onder

een nieuwe naam.

]

Advanced Mode

@) Exit Alt+F4

18.Sla het bestand op in de map MijjnGames 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 ™ @] beertie
i) Backgrounds 7 9
i) Objects
=) Rooms Onlangs

geopend

[i] Game Information

|4 Global Game Settings 'T%
Bureaublad

Wijn
documenten

.

Deze computer

e —

- ~
‘g Bestandsnaam: ‘beemeﬁ ) v‘ [ Opslzan }
>
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 0 ude versies bewaart. Als er

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

tenminste niet weer helemaal opnieuw te beginnen. D aarom beginnen we elk

hoofdstuk met het opslaan van het spel onder een ni euwe naam.

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

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

3. Kilik op de knop Cresite & Sowmndl.

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

4. Verander de naam in: snd_Pjoep.

, Create a sound
Hle Edit Hesources Soripts  Hun I (: Ma_ak een ge|u|d)
UDAHE F b @

= Sprites =
& spr_beetie B <zuuu prope... E@B]
£ spr_tien g
ﬂ spiteZ ‘ Mame: [snd_Pjoep]
=i Sounds
.H znd_Pjoep
) Backgrounds
7 Objects L Save Sound
Nu maak je een bliep  fm=
voor je spel « OK

5. Klik op Load Sound.
6. Ga naar de map GamemakerBestanden
7. Dubbelklik dan op Sourdis.

13
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8. Kies een geluid, bijvoorbeeld Hegpl of beepl.wav en klik op @gpeeren.

Opene
Zoekenfn: ‘ I3 Sounds ) v| QT = m-
—
Y |4 applause.wav  |J | zap.wav
Onlangs || beep2.wav
geopend |J| beep3.wav
= |& | beep4.wav
L {8, bespS.mav Kies een geluid
Bureaublad |9 |beep6.wav
| beep7.wav
. |4 boink1.wav
_-._/' |4 boink2, wav
Min £ du:k.wfav
documenten |&" explosion. wav
~ | gunshotl.wav
;—1_]}! |4 gunshot2.wav
- | 9] gunshot3.wav
Deze computer
r ey
.g Bestandsnazm: |hggp1 way { [ T )
= )
Mijn Bestandstypen: | Sound files w W
netwerklocaties

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

UdH & PP e0=E@0 i O

=5 Sprites ——
% spr_beertie Sound Prope... |-_||E|r$__<|

S spr_tien
ﬂ spiite2 Mame: |snd_Pjoep

=+ Sounds Fr— —
W] snd_Pioep | % Load Sound B'E]
I=) Backgr@ynds
|C5) Objects H Save Sound
|C) Rooms

[i] Game Informition IRUSRERT oz Het geluid
|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 smdl_Boimk. Kies zelf een kort
geluidje, bijvoorbeeld boaikiz2.
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. Gaverder met Beertje3.
Klik op File (= Bestand) en daarna op Save As... £Sla op als...).
2. Sla het bestand op in de map MijinGames met de bestandsnaam Beertje4.

Nu ga je een achtergrond maken. In het Engels is dat background.

3. Klik op de knop Cregite @ hacikagmauwmd.
4. Verander de naam in bg_blauw (bg staat voor background).

5. Klik op de knop ILoad Badkgrowmnd. Open de map G

en daarna de map Backgrounds. Kies uit deze map een mooie achtergrond

voor bij je spel. Kies bijvoorbeeld plaatje |hatit.
6. Klik op Openen.
7. Nu moet Tramsparemnt ult Staan.
8. Klik op OK, om de achtergrond bg_blauw op te slaan.

File Edit Resources Scripte Run  Winggw

= Backgrounds
7 ba_blauw

=7 Objects K
I~ Rooms
il Gamel
Ook de achtergrond
bg_blauw wordt in de

Resource Explorer
opgenomen. -

Ook deze achtergrond komt in de Resource Explorer t e staan.

9. Klik op Opslaan =

15
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Hoofdstuk 7: Objects

Objecten, de bouwstenen van het spel.

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

plaatje of een animatie. Sprites kunnen verder eige nlijk helemaal niets.

Objecten kunnen dat wel.
- Objecten kunnen uit zichzelf bewegen.
- Objecten kunnen gestuurd worden door het toetsenbor d of door een joystick.
- Objecten kunnen botsen en daarmee punten verzamelen .
- Objecten kunnen geluiden laten klinken.
De pijltjestoetsen gebruiken en botsten noem je geb eurtenissen. In het Engels is
dat Events (spreek uit: ievents). Het object reageert op een gebeurtenis. Als
bijvoorbeeld de pijl naar links wordt ingedrukt - e en gebeurtenis - dan moet de
beertje reageren door naar links te gaan. Zo'n acti e 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.

Een object voor het Beertje

Een object voor de Muur

Een object voor de Bal.

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

bouwstenen van het spel.

1. Gaverder met Beertje4.

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

16
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2. Sla het bestand op in de map MijinGames 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 oltyj_immuuwir
(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 dez e is

aangevinkt, anders zie je straks natuurlijk geen muur.

Nieuw object toevoegen |
U H Z b €9 0 =IELC]
|15
Sﬂw - Hame: bl muur === De naam van het object I o2
= (5 Sounds Spiite —
" = 3
el [l H
S @ =
Je kunt nietdoor  fi 50id Keuzemenu, om de sprite te e ﬂ
sen muuSr, \Ingk kiezen ﬂ
aarom Solid aan E
%] Global Game Setlings ﬂ
2 3
-

17
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Er staan twee dezelfde plaatjes van de muur in de Resource Explorer.

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 ob j_muur. Hier gaat het dus om het

object.

=i Sprites
g’@ spr_beertieK

=R STIOS
,ﬂ zhd_pjoep
lﬂ shd_buoink
=i Backgrounds
7 bg_blauw

,ﬂ Garne Information
lﬂ Global Game Settings

De sprite is het plaatje

o - Dbjects Een object is het ‘ding’
dat wat kan wat doen.
_’l ElELs

Een object heeft gedrag,
reageert op een
gebeurtenis.

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

kolommen.

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

setis

£ spr_tien
‘ﬂ P Name: [obi_muur

spL_muur
=5 Sounds Spiite

##] snd_baink. _

D2HZ rr e2E@0 @ 5

] snd_picep | e

Event, gebeurtenis waar het
object op reageert

oo

) Rooms
[i] Game Information
[4] filobal Game Settings

Move 3

:
H

. Bl
Actions, zo reageert

het object op een EID

gebeurtenis

r
E
EX]

e | o

Voor het object @iy muuwr hoeven we geen Events en Actions te progra mmeren.

Een muur doet niks. Dit object is klaar.

6. Klik op OK om obj_muur op te slaan.

7. Klik op Opslaan  en ga verder met Beertjeb.

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 MiijjmGames met de bestandsnaam Beertje6.

Voor het object obj_bal en voor het object obj_bee rtje moet je wel Events en
Actions programmeren!
9. Klik op de knop Crestte @m Qthjedt (=Maak een object). Verander de naam
van het object in o] _bail.
10.Kies in het keuze menu Sprite voor spr_tien.
11.Zorg ervoor dat Saliidl en Visible aangevinkt zijn.
12.Klik op de knop Adidl Exemt.

Er verschijnt een menu met allerlei Events (= gebeurtenissen).

De bedoeling is dat de bal uit zichzelf beweegt, zo dra de bal ontstaat.

13.Klik op Create (= ontstaan).

UeH 2 P €200 90 &9

= (5 Sprites
& oot LX)
i st venls: Actions 2102 z
2
_almem -
[ snd_Pioep 2 F]
1) snd_Boirk =
i - il
789 Boctaronds comatsclmtar__ :
E
= Objects [] visible [ 5alid eala P, ) Mouse Jump =]
g zgt:;w # Destioy g
) Rooms Faam | o i B C3|
5] Game Infamation - £ Step i g
2] Blcbal Game Seltngs Voeg een gebeurtenis 2 Create, de gebeurtenis E
#& Colision | dat het object ontstaat —
toe =
B Keybomrd K Lol [ g
"
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Als het obj_bal ontstaat, dan moet obj_bal gaan bew egen.
14.Sleep het rode plaatje met de 8 pijlen NlboeeHrixed (=Beweeg in een vaste
richting), naar de kolom Actions.

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

Fle Edit Resourcss Saipts Run Window Help

UAH 2 v r €95 @0 0 5 0
=5 Sprites i ) )
& p_Beare B Object Properties
53 soiten — Events actions Ho ]
SpLmuur = 2 B
=5 Sounds Spiite SiEo \ ]
] snd_Pioep 8 Jeprtien = - z
¥ snd_Baink =
= (5 Backgrounds =
7 bg_blauw . N =
= {5 Objects [Mvistle [ 5old Sleep deze actie met je 1)
%”Ehmw muis ingedrukt naar het vak E| g
% obl_bal -
) Rooms Actions 12)
[i] Game Information lK‘ 8
4] Globsl Game Settings L El
2|
g
S
Delete Change

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

DAHZ P ePE@O @iEE O @
= Sprites
& oo Beetie O Object Propertie =
N bl — s 2
& @ﬂ.ﬁ}mw Spiite Creale 7] Start moving in  diection ¢
] srd_Pioen & [sprtien = 3|2
[H] snd_Boink . - ER
[(New]) (EdiJ
e petooms BlE)
= 3
£ Obiects [#] Visible Solid Applies ta Jump ®
ol i rairale ﬂ
S O Other ichti i El
Dus als obj_tien ontstaat ... O obieat R!;ghtlng waarin het =
....dan beweegt het in de object beweegt ﬂ
richting van een van de pijlen. N E=TET
BN %J
Directigns: [6=] @ || =
FJEaR]
0K
Speed: |8
1
Snelheid 5
[ Relative —l
(C=
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\<0%/
De bal is nog niet klaar. Met de bal kan namelijk n og iets anders gebeuren,
namelijk: hij kan botsen tegen de muur. Dan moet hi j terugkaatsen.
Dus maken we nog een event. Het Engelse woord voor botsing is Collision.

18.Klik op Add Event en klik op Calliisiom. Kies obj_muur.

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

Voeg de gebeurtenis
Collision (=botsing)
toe.

Dus als obj_tien
botst....

{mu}
Eat
-
@
Q
o)
=}
o
K=
|
3
c
c
=

Change |

19.Als obj_bal botst tegen obj_muur, dan ......... .o
20.Sleep de actie Bounce (= terugkaatsen) naar de kolom Actions. Verder hoeft
er niets veranderd te worden.

21.Klik op OK.

Hame: | abj_bal Events: Actions: Move _ §
Sprite ] Create E Bounce against solid objects
= 3
foprtion
=i @) @1 @1
B =
(@11
Visitie Sofd Aoplies to o 2
B o
ODther E]
O Dbject: EE! g =
8
ﬂ
5 :
againat: | solid objects = B

e - 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 ee n geluidje klinken.

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

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

Kies tabblad mainl \

Sleep naar het vak

Actions \AO

Kies snd_pjoep I\

snd_Pjoep.
25.Klik op OK.

En als obj_tien tegen obj_muur botst...,

... dan moet er ook een geluidje klinken

.

26.Klik nogmaals op OK om alle wijzigingen in het object olbj_Ibal 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 Ac tions, om ze te

veranderen.

27.Klik op Opslaan =
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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 vo or het beertje maken. Maar eerst
maak je een Room (= ruimte). Rooms zijn een soort kevels, speelvelden. Dit spel
heeft aan één Room genoeg.
1. Gaverder met Beertje6. Klik op Fike (= Bestand) en daarna op Save As...
(=Sla op als...). Sla het bestand op in de map MijmMGames met de

bestandsnaam Beertje7.

Je gaat nu een speelveld maken.
2. Klik op de knop Cresite @ roa@m op de knoppenbalk.
3. Verander SnapX en SmapY 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
Tabblad Settings

(=instellingen) ©

>

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 hori zontaal = van links naar rechts.
Vert. is de afkorting voor verticaal = van boven na ar 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.

AN

0 —

I Kies als achtergrond bg_blauw I
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Nu ga je objecten op het speelveld plaatsen.

9. KIik op het vergrotemn @ om het hele speelveld te kunnen zien.
10.KIlik op het tabblad aippetts en kies het object @fyj_mmuwr in de keuzelijst.

— /

Je kunt dit object nu in het
speelveld zetten

>

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 b ouwen door
de muis te slepen.

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

< Bouw een muur om het
speelveld

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.

I Plaats obj_bal in het speelveld

-

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.

O

15.Klik op Opslaan 1 .
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Hoofdstuk 9: Testen |

Je spel testen

Het is belangrijk regelmatig te testen. Hier leer j e hoe je dat moet doen.
1. Gaverder met Beertje7. Klik op IFike (= Bestand) en daarna op Save As...
(=Sla op als...). Sla het bestand op in de map MijMGames 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 i s.

2. Klik op het groene driehoekje ARunttteeggamee (= uitvoeren) om het spel te

testen.

k

Run the Game (=uitvoeren)

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

en je hoort het geluid.

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

Werkt iets niet goed verbeter het dan en test opnie uw.

4. Klik op Opslaan =
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Hoofdstuk 10: Besturing

Het spel besturen met de pijltjes

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

spr_beertje. Hieronder programmeer je het object ob | beertje.

1.

2.
3.
4.

Ga verder met Beertje8. Klik op IFHile en daarna op Save As... .
Sla het bestand op in de map MiijynGames met de bestandsnaam Beertje9.

Maak een nieuw object met Creaite @amn aiyjject o
Noem het object ailjj BBemtige. 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 d e 4 pijltjestoetsen besturen.

5.

Als je op de pijltjestoets links Kklikt, dBM..........cccooeviiiiiiiiiii e,

6. Als je op de pijltjestoets rechts klikt, ddam................ccviiiiiiiiiiiiie,
7. Als je op de pijltjestoets naar boven klikt, ddam.................cooeviiiiiiiiiiiiiinnee.
8.

9. Klik op Add Event (= gebeurtenis toevoegen) en kies Keybward (=

Als je op de pijltiestoets naar beneden klikt, d@8m..............cccooeeeeeeiiiiieinnnnnns

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

o —

Als je klikt op pijltjestoets links ..... |

>

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.

...dan moet obj_beertje naar links bewegen O

-
O

De events voor de andere pijltjes kun je ook zo pro grammeren.

13.Maak events voor <Right> (=rechts), <Up> (=boven) en <Down> (=onder).

a. Sleep telkens Move Fixed naar het vak Actions.
b. Klik bij Directions op het jjuistie pijlife.
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, ddan kaatst ze terug.
14.Klik op Add Event en kies Collision (=botsing). Kies obj_muur.

Als obj_beertje tegen een muur botst... I

S

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

niets veranderd te worden. Klik op @K.

...dan moet zij terugkaatsen

O

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

17.Klik op Opslaan b
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Hoofdstuk 11: Punten

GameMaker punten laten geven

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

worden er punten verdiend. Bounce kan niet worden g ebruikt 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 IHile en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertjel0.
Dubbelklik in de rescource explorer op obj_beert je.

Klik op Add Event en klik op Collision. Het beer tje moet botsen tegen de bal
om punten te verdienen. Kies daarom aitjj_loell.

Sleep de pijl met het vraagteken Jump tto Remttom (=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.

>

Als obj_beertje botst met obj_bal...
...dan moet obj_bal wegspringen

=7

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 Mtimil. Sleep de Play sound naar vak Actions.
8. Kies het geluid snd_boink uit de keuze lijst.
9. Klik op OK.

| Tabblad mainl

\

Play sound(=speel geluid) I’O

>

Als obj_beertje tegen obj_bal botst...

...dan moet er ook een geluidje klinken

-

Als obj_beertje tegen obj_bal botst, dan krijg je p unten.

10.KIlik op het tabblad store. Sleep Set score Everander 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.

Als obj_beertje tegen obj_bal botst...
...dan krijg je 20 punten erbij O
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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. Gaverder met BeertjelO. Klik op FHike en daarna op Save As... .
Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertjel11.

Het object Beertje is klaar. Deze moet in room_Beer tje 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 @hpstts en kies het object wiyj_Bemtige.
4. Klik in het speelveld op de plek waar je het beertj e wil hebben.

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

O

—

— O

6. Klik op Opslaan b
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Hoofdstuk 13: Testen li

Nog eens testen.

1. Test het spel. Kijk in hoofdstuk 9 om te zien ho e dat moet.
Gebruik de pijltjestoetsen om het beertje te bewege n.
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.

-

2. Druk op de <EESC>- toets of klik op het kruisje rechtsboven in de ti telbalk 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 amndiar atyjpsot lijjkit.

Nu is het spel nog een beetje simpel. Want ook al d oe je niets, de punten stromen
binnen. Daarom gaan we het een beetje moeilijker ma ken. 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 ove r.

1. Gaverder met Beertjell. Klik op Fike en daarna op Save As... .
Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertjel12.

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

Klik op Create a sprite. E

Verander de naam in spr_vuurtje en Klik op Load sprite.
Kies vuurtje Fire en klik op Openen.

Klik op OK

—
-

a & w0 DN

O

-

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_ba I

Als obj_vuurtje ontstaat, dam moet obj_vuurtje gaan bewegen.

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

6. Klik met de rechtermuisknop op object ailjj Hoell.

7. Klik op Duplicate (=kopiéren).

—
S

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 spriite in Spr_vuurtje.

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

>

OO

Van de kopie van obj_bal hoef je
alleen maar de naam aan te
passen en de sprite

-

10.Het nieuwe object obj_Vuurtje is klaar. Klik op Opslaan H
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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 e n moet er een geluid
klinken.
De event 'obj_beertje botst tegen obj_vuurtje' lijk t daarmee wel erg op de event
'obj_beertje botst tegen obj_bal'.
Die sprong namelijk ook weg, en er klonk een geluid je.
Daarom kun je kiezen. Je kunt event 'obj_beertje bo tst tegen obj_vuurtje’
helemaal opnieuw programmeren. Maar je kunt ook 'ev ent obj_beertje botst
tegen obj_bal' kopiéren en aanpassen.
We kiezen voor het laatste.
1. Gaverder met Beertjel?2. Klik op FHike en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertje13.
2. Dubbelklik in de resource explorer op ai)j HRe=etije.
3. Klik met de rechtermuisknop op event lhotisimg mett aliyj_oell .

4. Klik op Duplicate event.

S
O

Kopiéer event Botsing met obj_bal I
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5. Kies Collision (=botsing) met obj_vuurtje.

-
>

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. Kilik bij obj_vuurtje met je nediteEmmusinmp op "Set tihe score reliztive to 20
en klik op Delete.

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.

O

Min 1 leven, dus
1 leven er af

-]

...dan gaat er 1 leven af.

Als obj_beertje tegen obj_vuurtje botst...

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 b
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Hoofdstuk 16: Instellingen

Het aantal levens en de beginscore instellen

Wanneer je begint met het spel wil je dat het beert je 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 O.

- danis het aantal levens 5.

1. Gaverder met Beertjel3. 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. 9

Geef het object de mmsm obj_controller, je geeft het object geen sprite.
Klik op Add Event

Klik op Create (=begin).

O
>

>

a & w0 DN

>

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.

O

D /

Als obj_controller onstaat...

...dan wordt de score op 0 gezet.

O

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.

-

Als obj_controller onstaat...

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

O

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 tit elbalk.

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.

>

Als het scherm getekend wordt... I

>

Eerst gaan we de levens als plaatjes weergeven.

13.Sleep vanuit het tabblad score de actie 'Dnaw ILife 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.

...dan worden de levens

als plaatjes getekend /
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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 word t zwart.
16. Sleep vanuit het tabblad Dnaww de actie Set Color naar Actions.
17.Kies als idewr zmentt Een andere kleur mag ook, maar bedenk wel dat het op
een gele achtergrond komt.
18.Klik op OK.

...en dan wordt de
kleur op zwart gezet
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Tenslotte moet de tekst 'Score: 20' bijvoorbeeld in het scherm worden gezet.

19. Sleep vanuit het tabblad 'score' de actie 'IreawsscoE’ 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.

O

~

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

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

22.Klik dan op OK.

23.Klik op OK om obj_controller op te slaan.

24.Klik op Opslaan =
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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. Gaverder met Beertjel4. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijinGames met de bestandsnaam Beertjel5.
2. Dubbelklik in de resource explorer op ailjj czomitoollier.
3. KIlik bij obj_controller op AXtit EBasaTit.

>

Als je geen levens
meer hebt...

-

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 ma@im2 de actie Display Message (=toon een
bericht) naar Actions.
6. Typ bij message: Game over! Begin opnieuw.
7. Klik op OK.

O
>

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

O
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Hoofdstuk 18: Hoogste score

Hoogste score lijst tonen en hoogste score lijst le egmaken

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.

=

Klik bij obj_controller op event N\oNWoeellivess

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

3. Kies bij background de achtergrond deg éaww.

4. Laat de rest zo en klik op OK.

O

~ = /

Als er geen levens meer zijn...
...dan moet ook de hoogste score tabel

worden getoond

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

Klik op Opslaan b
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Hoofdstuk 19: Het spel opnieuw starten

Na het bericht '‘Game over' het spel weer opnieuw ldaten starten

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

beginnen.

1. Gaverder met Beertjel5. Klik op Fike en daarna op Save As... .
Sla het bestand op in de map MijnGames met de bestandsnaam Beertjel6.
2. Ga naar olbj_controller en klik op event N\w MWhoee LLiixass.

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

QOO

...dan moet ook het spel opnieuw
opgestart worden

Als er geen levens meer zijn...

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

Met één klik de lijst met scores weer leeg latem maken

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

Daarvoor maken we een nieuw event in het object obj _Controller.

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

score tabel leeg) naar Actions.

Actie: Clear the highscore table

(=maak de hoogste-score-tabel leeg ) \(

- /

O

Als je klikt op <CTRL>...
... dan wordt de
hoogste- score-tabel
leeggemaakt

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 k. 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 sta an nog niet in het speelveld.
1. Gaverder met Beertjel6. Klik op File en daarna op Save As... .
Sla het bestand op in de map MijjnGames met de bestandsnaam Beertjel7
2. Dubbelklik op room_Beertje.
3. Kies in het tabblad Objects voor object obj_Cont roller.
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 s peelveld zetten..

O

\ Object obj_controller, is
er wel maar je ziet hem

niet als je het spel

speelt.

CDO

6. Klik op Opslaan k4 om het spel op te slaan.
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Hoofdstuk 22: Helpbestand

In dit hoofdstuk leer je om een Helpbesttantteemaddeen.

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

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

1. Gaverder met Beertjel?. Klik op File en daarna op Save As... .

Sla het bestand op in de map MijmGames met de bestandsnaam Beertjel8
2. Dubbelklik in de Resource Explorer op Game linformation (=Spel Informatie).
3. Typ in het venster jouw Helptekst.
4. Als je klaar bent klik je op het grroeme vimije om de wijzigingen op te slaan.

O

O

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

Testen aan de hand van een testschema

Voordat je bijvoorbeeld je spel op internet zet moe t 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 heentjes

Als het spel begint

dan staat boven in het scherm 'Somne; @'

Als het spel begint

dan ewegen de ballen

Als het spel begint

dan thewegen de vurem

Als het spel begint

dan staat beertje in het speelveld, sitil

Beertje

Als je klikt op pijltje links...

dan gaat de beertje naar llitkss

Als je klikt op pijltje rechts...

dan gaat de beertje naar resgtits

Als je klikt op pijltje bovemn...

dan gaat de beertje naar boveen

Als je klikt op pijltje onder ...

dan gaat de beertje naar conlter

Als beertje tegen de muur
botst...

dan kaatst beertje terug

Als beertje tegen een lpal botst

dan komt er 20 poumttem tgijj

Als beertje tegen een |l tatisit

dan springt de Ibal weg

Als beertje tegen een ol thatst

dan klinkt er een geluidje

Als beertje tegen een wwur taitst

dan gaat er é&m llevemn af

Als beertje tegen een wwuur taitst

dan springt het vuur weg

Als beertje tegen een wwwr hotst

dan klinkt er een geluidje
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Bal

Als de bal tegen de mnuwuwr thattst.

dan stuiitext de bal terug

Als de bal tegen de mnuwr thaitst

dan klinkt er een gl

Vuur

Als de bal tegen de mmuuwr tomttst.

dan stuitert de bal terug

Als de bal tegen de muwr hotst

dan klinkt er een g@Eluidije

Geen levens meer

Als je geen levens meer hebt

dan komt er een tpeniicntipe

Als je geen levens meer hebt

dan wordt de Homagste-score-tabel getoond

Als je geen levens meer hebt

dan wordt het spel aypneawwge stizntt

Verder

Als je klikt op <Ctril>

dan wordt de hoogrste-score-tabel

leeggemaakt

Als je klikt op F1

dan wordt help getoond

Als je klikt op <ESC>

dan wordt het spel afgesiatemn

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 !!! Je kunt van

jouw spel heel gemakkelijk een echt computerprogram ma maken door het te

compileren (je zegt: kompileren).

1.
2.
3.
4.

Klik voor de zekerheid nog een keer op Qpskam ( 4 ).

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 @qxdbeean.

Create a stand-alone

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

— > O

Sluit Game Maker af met het kruisje.

Krijg je nog de vraag Save the changes...? (=veranderingen opslaan) , klik dan
op Yes (5ja).

Wil je het spel spelen? Klik dan op het tureaublad van je computer op eze
computer en zoek de map MiijjnGames op. Daarin staat €én bestand

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

Dubbelklik op dit bestand en je kunt het spelen. Ve el 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 spe | 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 v an 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 comple et 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 an dere spellen kunt maken,

bijvoorbeeld een avonturenspel (platformgame).

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