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Inleiding

Game Maker is een programma om een spel te maken. De spellen die je kunt maken zijn
platformspellen.. Spellen die je maakt spelen zich af in één of meer ruimtes (rooms). In deze
ruimtes spelen objecten een grote rol. Objecten moet je definiéren in Game Maker . Objecten
hebben eigenschappen. Sommige objecten, bijv. een muur, doen niets, die zijn er alleen maar.
Andere objecten bijv. een bewegende bal, monsters e.d. reageren op de input van de speler.
Objecten zijn heel belangrijk in Game Maker. Je kunt objecten bepaalde eigenschappen
meegeven.

e Objecten kunnen uit zichzelf bewegen.
Objecten kunnen gestuurd worden door het toetsenbord of door de muis.
Objecten kunnen botsen en punten verzamelen.
Objecten kunnen geluiden laten klinken.

Om objecten zichtbaar te maken in je spel, moet je er een plaatje, een sprite aan verbinden.

* Game Maker Simple: =new game=> BE”E

File Edit Add Run “Window Help

DAH P> OE@D 0E o

-~ Sprites

~{1 Sounds

~h Backgrounds
{1 Objects

“47y Rooms

li| Game Information
“ || Game Optionz

Als je gamemaker opstart zie je het bovenstaande scherm.
Dit scherm kan er bij jou iets anders uitzien. GameMaker kun je in 2 standen zetten: Advanced
en Simple. Klik in het menu File op Advanced (= uitgebreid). Zorg ervoor dat GameMaker in de
Simple stand staat.
Je ziet links een menu. De items betekenen:
e Sprites: (animated) plaatjes die de objecten zichtbaar maken.
e Sounds: geluiden die gebruikt worden als achtergrondmuziek of als effecten.
e Backgrounds: de plaatjes (kleuren) die gebruikt worden om de “rooms” mooi te maken
e Objects: Dit zijn alle "dingen” die je in gamemaker gebruikt. Alle entiteiten met een
moeilijk woord.
e Rooms: de ruimtes, de plaatsen waarin de instanties( de klonen) van de objecten leven.
e Game information: Hier kun je een helpbestand maken, waarin je uitlegt hoe je spel
gespeeld moet worden.

In de Advanced Mode heb je nog meer menu items, bijv. scripts, kleine stukjes programmacode,
en paths waar we later mee gaan werken.

De menubalk en de icoontjes in de werkbalk spreken denk ik voor zichzelf. Ga er met de cursor
maar eens langs.

In de help staat de handleiding van gamemaker. Jammer alleen in het Engels, probeer maar eens
iets op te zoeken.

E.S.J.H-P
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Een eerste spel.

We gaan eerst een eenvoudig voorbeeld maken. De eerste stap is : bedenken en beschrijven

wat je voor een spel gaat maken Welke objecten gaan een rol spelen enz.

Het eerste eenvoudige spel dat we maken is: Een bal die tegen muren botst. De speler moet
proberen om met de muis op de bal te klikken. Tedere keer dat hem/haar dat lukt, krijgt de
speler een punt.

Je ziet dat we twee objecten nodig hebben: de bal en de muur. We moeten dus ook twee sprites
(plaatjes) hebben één voor ons bal-object en één voor ons muur-object .

Ook willen we een geluid horen als de speler een punt scoort. We hebben voor dit spel maar één
ruimte nodig.

We maken eerst de sprites, dan het geluid en als laatste de twee objecten.

e Start Game Maker.
e Kies Add Sprite ( via de menubalk of de iconen- werkbalk). Figuur 1 verschijnt.

-
™) Sprite Properties

Hame: |5 tduwr |

’ % Load Sprite ]

Width: 32 Height: 32
Murnber of subimages:; 0

| % Edispie |

Tlanspale:nt'.

Figuur 1

v oK

e Typ in het naamveld : s_Muur. (s van sprite) Kies dan de Load Sprite button en kies in
de map: maze voor wall Heb je dat gedaan klik dan op OK.

e Op dezelfde manier maak je een bal-sprite., met de naam s_Bal.

e Kies Add Sound (In de menubalk of in de werkbalk). Geef het geluid een naam en kies
een geluid. Als je tevreden bent, kies je de OK button.

e Nu gaan we objecten maken. Kies Add Object. Figuur 2 verschijnt.

E.S.TJH-P
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B Object Properties |

: ) = S
MNarne: |0_Muul Events: Actions: Ve A g %

st s o
Sprite . . 2R

!<n0 spribe =
m E!% <na sprite= m E —
e 7

il =_ruur =
" o @ s pal = 8
Yisible [ %olid = 8
@

“dump

zuew |

:
i = T Figuur 2
9
w' Ok [ Delste ] [ ChangeJ IE'

Dit ziet er ingewikkelder uit dan de vorige schermen. Laten we eens bespreken wat we zien.

e Inhet Name-venster moet je je object een naam geven (o_Muur) .

e Kies bij Sprite de muur.

e Een muur is dicht, dus vink solid aan, we willen de muur wel zien, dus ook visible
aanvinken.

e Bij het bal_object gaat het op dezelfde manier, dus haam geven, sprite kiezen. Alleen
is de bal niet solid, wel visible.

* Bij het bal_object moeten we meer dingen doen. Bekijk figuur 3.

e Selecteer eerst Add Event en dan de Createknop.

00 Object Properties AmEE

M ame; 0_8-5I7| Events: Aefions: 'VE g 2
Sprite | . 4;3 i
@ Es_BaI EH‘

= .']P

:ﬂ] Drestroy [ @ Other

LU!ELLIJ

[Avisble  [J5old El T

[
[
[ ﬁ Step J[ .& F.ey Praszs
[
[

aunos i

&
2
ZLIE [

a8 Collision J[ & Kev Release
#m Kevboard J[ ¥ Cancel

etk Ji k)
i
i
=
]

2]
apoo I

[ e l

| React —

[ addEvent |
w OF, [ Delete ] [ Ehange]
—_—

Figuur 3

| Start moving in a direction 1

In het rechtermenu kun je allerlei acties kiezen. We _ pplesto
kiezen in het actiemenu : move voor de knop met de EE St
8 rode pijlen. Ga op de knop staan en sleep de knop ket
naar het midden van je scherm. Een nieuw scherm
verschijnt. Zie figuur 4. (=] #] ]
e Selecteer alle richtingen. Bitesns EE]
e Zet de speed op 8. L] 3] 5]
. Klik op OK. Speed |3
[ Relative i
E.S.JH-P Figuur 4 v oK
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We gaan de bal tegen de muur laten botsen

Bounce against objects

o Lreate ]

[ #“L:I Kioiss ] Applies to
oo | oo || |B g
[ .,‘3 Alarm ][ B Draw ] ) Object;
[ % Step H & Koy Press ] : .
i precise: | nok precisely |§L
[ B Collizio [ %ﬁ k.ey Release ] i o | =
[ @ F.eyboar [ * Cancel ]

Figuur 5

Figuur 6

Ga naar het midden van je scherm.

Kies Add Event.(gebeurtenis)

Kies Collision ( botsing van de bal tegen de muur ). (figuur 5).
Kies het muur_object.

Voor deze gebeurtenis (event) hebben we de stuiter (bounce) actie nodig.

e Kies in het actiemenu voor Bounce against objects.

Een nieuw scherm verschijnt. Zie figuur 6. De bal moet zelf tegen de muur botsen.

e Vink Self aan.

Sleep eens met je muis over de knoppen in de actiemenu's om alle acties te bekijken.
Achterin deze lesbrief vind je alle acties en events op een rijtje.

Nu moeten we nog instellen wat er moet gebeuren als de speler op de linkermuisknop drukt.

e Kies weer Add Event en dan Mouse en Left button.

Voor deze gebeurtenis (event) hebben we meerdere acties nodig. Een geluid moet worden
gespeeld,( kijk in het Mainl._menu) en de score moet veranderd worden.

e Kies in het Main1_ menu voor Play a sound. (figuur 7).
e Kies bij het geluid het correcte object.
e De loop moet op false staan., (je wilt het geluidje maar 1 keer horen).

Kies in het Score_menu voor Set the score (figuur 8).
Bij new score typ de waarde 1 (.De score gaat steeds met 1 punt omhoog) en vink relative
aan. Dat betekent dat bij de score steeds 1 bij geteld wordt en niet dat de score weer bij

1 moet beginnen.
R

=)

sound: iBeep

| &
§=

loop: : falze

Figuur 8

Relative

Figuur 7

Als je een fout maakt kun je dubbelklikken op een actie om de settings te veranderen of met de
rechtermuisknop om de actie te verwijderen.(deleten)

E.S.J.H-P
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Onze objecten zijn klaar, wat we nu nog moeten doen is een room (ruimte) maken.

e (Ga daarvoor naar het Add menu, of kies een knop uit de werkbalk en kies Add room.(Zie
figuur 9.)

* Geef je room een naam.(Bij het tabblad settings) (figuur 10)
e Vul waarden in voor de lengte en breedte.

* (Ga naar het tabblad objects.

* Maak de muur door eerst het object_muur te kiezen en dan de muur-instanties (de klonen)
te plaatsen in je room door te klikken op de plaats waar je ze wilt hebben. Je kunt ze
weghalen met het snel_menu ( klikken met je rechtermuisknop ).

e Daarna plaats je één of meer ballen in je room.

Je eerste spel is gemaakt.

e Klik op de Run-knop en zie wat er gebeurt. Je kunt uit je spel komen met <ESC>.

[=l Room Pro perties

. Object to add with left mouse:

ED_B al é&

Figuur 9

Bl Room Properties
v |6

I obiects-l settings | hackgrounds| |

Mame: | lewvell |

Caption for the room:

i —

widh: (360 |

Speed: |_3_D |

Figuur 10

Misschien gaan de ballen te snel of te langzaam, dan kun je de speed aanpassen bij het object

bal. Probeer maar. (zie figuur 4).

Game informatie

Soms weten mensen die jouw spel
spelen niet hoe het spel werkt. Maak
altijd bij je spel een helpbestand,
waarin je uitlegt hoe het spel gespeeld

moet worden.

Als de mensen op F1 drukken krijgen

ze dit te lezen.

Spel stand-alone maken

Als je het spel wat je gemaakt hebt ook door anderen wilt laten spelen kun je een stand-alone

B Game Information
File Edit Format

v 2N - IE v|_]E|£ B 7 U

na|=== e
Pak de bal

Probeer met de linkermuisknop te klikken op een bal. ledere keer dat dit lukt verdien je 1 punt
Dit spel heb ik gemaakt met GameMaker van Mark Overmars.

“eel plezier!

it
Figuur 11

versie van je spel maken. Dat doe je door in de menubalk naar file te gaan en create stand-alone

te kiezen. ( Bestanden die je gebruikt moet je in dezelfde directory opslaan, bijv. achtergrond

muziek o.i.d.)

E.S.J.H-P
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Pac-Man

Als tweede spel gaan we proberen Pac-Man te maken. Dit spel is uitgebreider dan ons eerste
spel. We hebben meer objecten, rooms e.d. nodig. Als je alles van het maken van dit spel
begrijpt en je bekijkt nog een paar andere spellen, dan kun je zelf spellen gaan maken.

ot gj 'g:ctfﬂan We beginnen weer met te bedenken wat we nodig hebben en hoe het spel
monster  9esSpeeld moet worden.
scared We hebben 7 objecten nodig: Pacman, monster, het bange monster, de muur, de
b wal punten die pacman moet opeten, de ster(pil) waardoor het monster verandert in
poirit het bange monster en de bonus om meer punten mee te halen. PacMan besturen
& pil we met het toetsenbord.
bonus

We hebben 5 verschillende Pac-Man sprites nodig, nl pac_left, pac_right, pac_.....,

& pac_left We hebben 2 verschillende plaatjes van monsters nodig.
@ pac_right We bouwen 4 levels, opklimmend in moeilijkheid, dus hebben we 4 rooms nodig
pac_tp en dus 4 background sprites. In iedere room bouwen we een onzichtbare muur,
g E:z_:t?a ":; die de monsters en Pac-man moet tegenhouden.
e Het moeilijkst is de beweging van de monsters. Soms moeten ze een dwarsweg
p— in, maar in het menu is daar geen knop voor. Nu moeten we een script gebruiken.
8 afraid Ook moeten we een script gebruiken , die er voorzorgt dat Pacman en de

monsters niet van het scherm aflopen. Als we scripts gebruiken moeten we in
Advanced Mode werken.

We moeten ook nog allerlei geluiden bijvoegen.

Het doel van het spel is om alle punten door Pac-man op te laten eten. Monsters proberen Pac-
man op te eten, dus Pac-man moet bij de monsters uit de buurt blijven. De sterren die
verschijnen helpen Pac-man. Wanneer Pac-man een ster eet, worden de monsters bang en kunnen
zelf gegeten worden. Daar krijg je punten voor. Ook verschijnt er soms een bonus, voor extra
punten. Probeer de hoogste score te behalen, zonder zelf opgegeten te worden.

Aan de slag : Start Game-Maker.

Pacman_sprites

e Kies Add Sprite.

e Geef de sprite een naam b.v pac-links (zie figuur 12)

e kies Load Sprite Zoek de sprite pac-left in je directory Sprites-Pacman.

e Kies Edit Sprite . Figuur 13 komt te voorschijn. Je ziet dat pac-left uit vier frames
bestaat. (Het is een gifanimatie).

e Bekijk hoe Pac-man aan de linkerkant hapt via Show Preview.

e Kijk ook eens in de menubalk, wat je allenaal met sprites kunt doen. Heb je alles bekeken
klik dan op het groene vinkje.

e Klik op OK .

E.S.J.H-P
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B Sprite Properties

™) Sprite Editor

| Hame: | pac_left [ Precise calision checking File Edit Transform Images Animation
[¥#] Use video memary -V DB EHDEOD « 2
! oad Sprite ; b
= £ [[1Load anly on use — —
widthe 32 Height: 32 e ;
Mumber of subimages; 4 r>\<g|’nD_| v | Show FPreview - - - -
= | ; ; . ;
Sh image 0 image 1 image 2 image 3
L I Bounding Box
O e
; () Full image
| [V] Transparent” O Manual
Left ! | Bight2s |
Top[2 | Botm[10 | Figuur 13
Figuur 12
e Voeg nu op dezelfde manier ook pac-right,
L pGC—Up ,
e pac-down en

pac-stand foe.

De volgende stap is het maken van de monsters. (zie figuur 14).

Kies weer Add Sprite

Geef het monster een naam bijv. Monster_normaal.

Laad een monster vanuit de directory Sprites-Pacman,

Kies edit Sprite Je ziet maar 1 monster.

Ga naar Add from File... en zorg dat er 4 monsters met verschillende kleuren komen te
staan.

Kijk naar de preview om te zien of je fevreden bent, anders moet je de kleuren
verwisselen.

Klik weer OK en nog eens OK

= Sprite Editor

FIEM Edit  Transform Images Animation
[ Mew ... Chrl+N 2]
& Create from File ...  Crl+o &
E Save as Gg Chel+s 0 image 1 image 2 image 3
Save as Strip ... Chrl+T
Create from Skrip ... Chrl4I
Add From Strip ... Chrl+P
W Close saving changes
1

Figuur 14

Voeg nu toe monster_bang_sprite (scared) , point_sprite, wall_sprite, coin_sprite en
bonus_sprite. Dit zijn sprites die geen sub-images hebben.

Je kunt nu nog verschillende geluiden toevoegen. Bijv. geluiden voor beeb, dead, bonus,
won, click en catch.

Voeg nu nog twee scripts toe. Outside_wrap en adapt_direction. Bekijk de scripts en
probeer te begrijpen wat er staat.

Je moet ook de achtergrondfiguren voor de rooms invoegen (levell, level2, ... enz.)

E.S.TJH-P
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Pacman_scripts

* Kies Add Script. Kies het pictogram om te openen. Kies het bestand Adapt_direction.
Geef het script de goede naam. OK
e Doe dit ook met het script outside_wrap.

Pacman_objects

Nu de objecten. Eerst coin_object, punt_object en bonus_object.

e Kies Add Object.

e Geef de naam: Coin_ object,

e Zoek de goede sprite op en kijk of visible aangevinkt is en druk op OK.

e Doe hetzelfde bij het punt_object.

e Dan het bonus_object. Geef de naam en zoek de goede sprite op. Hier horen events en
acties bij.

* Bij Create horen de gebeurtenissen Jump_to_a_given_position en Set_an_alarm_clock
(zie fig. 15). Kijk bij fig 16 en 17 voor de goede waarden die je in moet vullen.

B Object Properties Jump to a given position

5 & -1
Mame: | bonus | Events: Actions: Applies o
Spiite ® Create o —‘ E %gﬁ:
G (=8
Q ]bonus_sprite Ei ‘9 Alam 0 E () Object:
<) Alarm 1
@ ]
4 @ pacman ] . .
Visble  [5olid [ v [0 | Figuur 16
Depth: |0 | -
[ Persistent @ Set an alarm clock
Parent: ]<n0 parents =] 7 Appli
- pplies to
Mask: ]<same as spriter 5 B‘I g el
e = Other
[ ) Show |rformation ] ’ Add Event ] E 25l
[ " 0K ] ’ Delete ] ’ Changs ] E . number of steps: Fﬁ |
in alarm ne: IA\arm i) | 5{; FIgULII‘ 17
Figuur 15

e Bij Alarm_0O horen de gebeurtenissen Jump_to_the_start_position (geen waarden
invullen, alleen OK) en Set_an_alarm_clock . (zie fig 18 en 19).
e Bij Alarm_1 horen Jump to a given position en Set on Alarm clock.(zie fig. 20 en 21).

Set an alarm clock

Events: Achions: Jump to the start position
- (ﬁ;pgh;s ta
, Create k{% Jurnp to the start position Applies ta O Othr
¥ Al 0 @) Self O Object:
i £}| Set Alam 1 to 200 O Other :
;5 .":".|arl'l'| 1 — ODb|ECtZ number of steps:
in slam o | Alam 1 =
itk pacman . :
S Figuur 18
Figuur 19
¥ : _ Set an alarm clock
Ewents: Actionz: Apples o

e o v i3 Applies to
, Create : g;;‘;, @ sel

| O Obiject: O Dther

AR ! Set Alarm 0 ko 500 - O Dbject: N

Alfarm

- H |;DUD | number of steps: iﬁ |
M e paeman Y | | in alarm no; !Alarmﬂ |§‘L
Figuur 20 Figuur 21

E.S.TJH-P
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Nu nog de event : Pacman botst tegen de bonus.

O Object Properties (=1 ES
. “Move —— 3
Name: |I:u:|nus | Events Actions; = VE = 2 %’5‘
: A i
Sprite y Create Play zound bonus E*E =t
Q ibDﬂUS_SF'fitE % r‘ﬂg Bloarh ] <3| Set the score relative to 200 @ — T
_ 2 Alarm 1 3 = §
[ Mew | [ Edit ] Jump ta & given pozition % @
e (i St Alarm O ta 500 ;‘E
Depth: " : Tk
=P |EI | Event Selector Sdump |2
[ ] Persistert . Create -":J i L
Parent: i<n|:| parents % [ _",1} Destroy ” & Other ] S: E‘;“
e 3 = =
. . = = - (]
Mask: i{same as spite> Sl [ 2 Alarmn ][ B9 Diraw ] Ty
o )
[ #h) Show [nfarmation ] | [ * atep ][ & peties ] % 3
3 H [w]
¢ e Collision L — g |3
L—m——w“ — EFEEy— K]
, G @ rnonsker
scared
e Zie voor het invullen van de acties hal vl Create Event:
= . move to position (-1000,0)
De onderstaande code. * point set Alarm 0 to 500
EZ pil
Collision Event with object pacman: Q bt
play sound bonus; looping: false Alarm Event for alarm 0:
set the score relative to 200 jump to the start position
move to position (-1000,0) set Alarm 1 to 200
set Alarm 0 to 500

Alarm Event for alarm 1:
Het Bonus_object is nu klaar. move to position (-1000,0)

t Alarm 0 to 500
Kijk nog even in de codes of je alle goede waarden hebt ingevuld. semame e

Het muur_object.
e Add Object muur_object. Geef het de goede naam en sprite. Het muur_object heeft
geen events ( gebeurtenissen).
* Alleen Solid aanvinken en visible niet aanvinken.

Het monster_object

* Nu het monster_object. Geef het weer de goede naam en de bijbehorende sprite. We
gebruiken de events Create, Step , Collision en Outside Room.
Bij Create de acties Set_the_value_of_a_variabele en Start moving in a direction.

e Bij Step de acties If_instance_is_aligned_with_grid en Execute_a_script, bij Outside
de actie Execute_a_script.

e Enbij colission selecteer je het muur_object met de acties :
reverse_horizontal_direction en reverse_vertical_direction en Execute_a_script

e Bij Outside Room hoort de actie Execute_a_script

Op de volgende bladzij zie je de events en de acties. Zoek de acties zelf op. De waarden kun je
vinden in de informatiecode van het monster_object.

E.S.J.H-P
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Het Monster_object

Je ziet dat je bij depth -2 moeft invullen. Dit voorkomt dat de monsters achter de punten in de

rooms langs gaan

Object Properties

i
ame: | morister | Events:

T =
Spribe § Cieate
@ ;nnrmal = % Step

wall
[ Mew | [ _Edit | “u

& Outzide Foom
] visible []5olid
epth: i-2 |

[ Persistent

arent; W li!-.la
Jask: [<same as spiter. 51

Achions:

| Set variable image_zingle to 1z
| [ Start rmiovin in:%ectiun
B st movrs

| PR M= | % ] S

F=

=y,

Events: Actions:

o Create If instance 1z alianed with grid
Ste . L
Execute scnpk adapt_directior
i u vl

& Outzide Room

Ewvents: Actions:
. Create @ R everse horizontal direction
$ Step

@ Reverse vertical direction

Execute script; adapt_directior

@ Outside Room

Events: Actions:
d Create Execute soript: outside_wrap
5 Step

e u wall

(] : Foom

E.S.TJH-P
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B Information about: monster

v i H %

Information about object: monster

Sprite: normal

Solid: falze

Wisible: true

Depth: -2

Ferziztent: falze
FParent: <no parent:
Mazk: <zame as sprites

Create Event:
zet variable image_zinagle ta random(4]
gtart moving in directionz 01070010 with zpeed zet to 4

Step Event:
if object iz aligned with grid with cellz of 32 by 32 pisels
execute scnpt adapt_direction with argurments [0,0.0,0,0]

Collizion Event with object wall:

reverze horizontal direction

reverse vertical direction

execute scnpt adapt_direction with arguments [0,0,0,0,0]

Other Event: Dutside Room:
execute scipt outzide_wrap with arguments [0,0,0.0.0]

12



Het Bange_Monster_Object

Nu het bange_monster_object. Geef het een naam en een sprite. Bij de event Alarm_0O hoort de
actie Change_the_instance. Voor de waarden zie figuur 23)

B Object Properties

Mame: lﬁdil Everts  Actions:
Splite— B Alamn 0 Change instance into monster
() fshad &

Mew

[¥] wisible CI5olid

Depth: [ﬁ—|

[] Persistent

Parent: }monster
Mask: $<same as sprite>

Information about object: scared

m g

Applies o

(& Self Sprite: afraid

O Dther : Sold: falze

O Obisat Wizible: true

- Depth: 0
Sharde i ihmmte[ I Perzistent: falze
: Parent: monster
RetiniBverle ol |& Mazk: <zame as spritex

Alarm Event for alarm 0:
change the instance into object monster, not performing events

E.S.TJH-P
Game Maker ict-stroom
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Het PacMan_Object

Pac-man zelf is aan de beurt .
e Kies Add-Object. Geef de naam Pacman, kies voor de Sprite Pacman_staand.
e Vul bij depth -1 in.
e Bekijk de vensters en de code en probeer het PacMan_object te maken.

Actions

. Mame: ipacman
Sprite ! =
9 {pac_stand §£ 5 Step
[1] monster
@
b (1] scared
Vishle [ Solid o e vl
— = point
Depth: |1 | e p.
! 34 53 pi
[ Persistent - B <Lefts
Parent: £< o parent B | &a<Ups
Mask: £< same as sprite> m <Right>
e <Dovrs
l &) Show |nformation ] @ Dutside Room
@ Game Start
@ MoMore Lives

Actions:

Set vanable image_speed to 0.5

s(]

Flay zound dead

Sleep 1500 millseconds

Jump to the start position

Lo u W Collision Event with object monsker Ltart position

i-N- = point
e BE p
{&m <Lefts
| <Up>
5 <Rlight>
(i <D
l-o Outside Room
‘4) Game Start

‘ @ MoMore Lives

E.S.J.H-P

Start mowving in a direction

|1| Change zprite into pac_stand

Jump to the start position
Set lives relative to -1

Game Maker ict-stroom

Events: Actions:
. Create | l IF the number of instances is a value
Start of a block
L] @ monster &
P e Play zound won
o [l wal Sleep 2000 milliseconds
@b o point If an expression iz true
e £3 il .
S f‘im s Start of a block
%,J <Up Show the highscore table
i <Right> End the game
B <Dovn
. 807 Erd of & block
4 Dutzide R oom
< Game Start Eke
4 MoMore Lives Goba nest room
57 End of ablack

E_\ients: .-’?'-.lztinns:

Create t@ Flay zound catch
5 Step I {3 Jump to the start pozition
b [1] monster Eiiis
L M oo '3- Change instance inta monster
b ] sl "-_}_;-" Set the score relative to 100
ik point
$4 §F pi

s <Lefty
i <Upy
s <Righty

i <Dowr

@ Outzide Room
4@ [Fame Start
@ Mokore Lives
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Events: Actiohs:
, Create 2 Destroy the instance
. S # Sie ;

Events: Actions: N P #@ Play zound click

o Create Start moving in a direction e Q mtzter =

o | Set the score relative to 10
o Step @ Change zprite into pac_stand i scared 2
ok ﬂ monster e u wall
ik [:] zcared

b 2 il
&m cLeft
m <Up>
iim <Rlight>
i < Down

@ Outzide Boom
@ Game Start
4 Mo More Lives

g = paint !

Events: Actiohs:
y Create Flay zound beeb
4
% Sten Destray the inztance
b ] monster
FoR e Change instance into mongster
ik u wall Chahge instance into scared
b = point Set lam 0 to 160
o
{&m <Lefts
@ <Up>
#m <Right>
@m <Down

% Outzide Room
& Game Start
@ Mo More Lives

Ewents:

m <Lefts

i <Upe

im <Right>

i <Dl

@ Dutzide Room

& [Game Start
| @ MoMore Lives

Achions:

 Create

$ Step
gxh ﬂ morsher
e [1] scared
e “ wiall
ged = paint
P 57 pil
&m <Up> ;
#m <Right>
i <Dowine

4 Outzide Room
4 Game Start
4 MoMare Lives

It & position iz colizion free

e Start of a block

Start mowing in a direction
lj Change sprite into pac_left
S End of a block.

Events: W Events: Achiong: .
, Create ._;_'] Execute scriph outside_wrap % I:Srf:te | Setlvestol
5 Step S 2| Setthe score to 0
o [] manster g [o] monster
b 0] scared e [ ] soared
b g wal 4 WE!"
g point g pT:unt
4 EX " BE
S <Lefts i <Lefty
B <Up> ) <'—'F'>
cm <Right

s <Rights

e <D owr

Dutzide Room

@ [ame Start
@ Mo More Lives

E.S.J.H-P

Game Maker ict-stroom

s <D

@ Outzide Room

nwaql
& MoMoaore Lives
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Information about object: pacman

Sprite: pac_stand

Solid: false

Visible: true

Depth: -1

Persistent: false

Parent: <no parent>
Mask: <same as sprite>

Create Event:
set variable image_speed to 0.5

Step Event:
if number of objects point is Equal to 0
play sound won; looping: false
sleep 2000 milliseconds; redrawing the screen: true
if expression room == room_last is true
show the highscore table
end the game
else
go to next room with transition effect <no effect>

Collision Event with object monster:

play sound dead; looping: false

sleep 1500 milliseconds; redrawing the screen: true

for all monster: jump to the start position

for all scared: jump to the start position

start moving in directions 000010000 with speed set to 0
set the sprite to pac_stand with scale factor 0

jump to the start position

set the number of lives relative to -1

Collision Event with object scared:

play sound catch; looping: false

for other object: jump to the start position

for other object: change the instance into object monster,
not performing events

set the score relative to 100

Collision Event with object wall:
start moving in directions 000010000 with speed set to 0
set the sprite to pac_stand with scale factor 0

Collision Event with object point:
for other object: destroy the instance
play sound click; looping: false

set the score relative to 10

Collision Event with object pil:

play sound beeb; looping: false

for other object: destroy the instance

for all scared: change the instance into object monster, not
performing events

for all monster: change the instance into object scared, not
performing events

for all scared: set Alarm 0 to 160

Keyboard Event for <Left> Key:
if relative position (-4,0) is collision free for Only solid
objects
start moving in directions 000100000 with speed set to 4
set the sprite to pac_left with scale factor 0

Keyboard Event for <Up> Key:
if relative position (0,-4) is collision free for Only solid
objects
start moving in directions 000000010 with speed set to 4
set the sprite to pac_up with scale factor 0

E.S.TJH-P
Game Maker ict-stroom

Events: Actions

 Create Shaow the highzcore table
% Step .
@ End the game
den (0] monister

dih scared
o [ sl

de = point

P £F pi

m <Lefts

e <Upe

im <Right:

i <Diown

@ Outzide Boom

& [Fame Start
Mo More L

Keyboard Event for <Right> Key:

if relative position (4,0) is collision free for Only solid
objects
start moving in directions 000001000 with speed set to 4
set the sprite to pac_right with scale factor 0

Keyboard Event for <Down> Key:
if relative position (0,4) is collision free for Only solid
objects
start moving in directions 010000000 with speed set to 4
set the sprite to pac_down with scale factor 0

Other Event: Outside Room:
execute script outside_wrap with arguments (0,0,0,0,0)

Other Event: Game Start:
set the number of lives to 3
set the score to 0

Other Event: No More Lives:

show the highscore table
end the game
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Pacman_rooms

Kies Add room

Geef je room een naam, bijv. room0.
Geef je room de goede afmetingen,
Klik op de tap Backgrounds

= Room Properties

v 9 . Snspi (32 | snepiz(22 | (@45 ) -

backgrounds | wiews
obigcls | setings | files

Mame: | roormid

Ef‘nption for the room;
width: [480
Height; 480
Speed; 2D
[ Persistent %

=] Creation code

De speed kun je bij het volgende level natuurlijk veranderen, zodat alles sneller beweegt.

= Room Pro perties

W | i)
objects | settings tile:s
backgrounds gt

[ ] Draw background color

Cobr [
IE acko round 0

{Background 1
|Background 2
{Background 3
|Backoround 4
|Background 5
{Background 6
|Backaraund ¥

Yizible when room startz

[] Foreground image

|Ievel1 5&
CTieHo.  # [0 T |
] Tile Ve, 72 |0

[ 5tretch

Hor. Speed: EI
Vert, Speed: |0



Zorg dat je room er hetzelfde uitkomt te zien als figuur 36. Doe dit ook bij de volgende rooms.
Neem daar achtereenvolgens de achtergronden van level2, level3 en level4.

Plaats instanties (klonen) van punten en een paar instanties van monsters en van coin_objecten.
De instanties van het muur_object zie je niet als je het spel speelt. Die hadden we invisible

gemaakt.
Zet ook ergens een bonus_object neer.

Figuur 36

Game information

* Maak een helpbestand in game information, zodat spelers weten
o hoe ze het spel moeten spelen
o wie het gemaakt heeft
o Met welke tool(programma ) het spel gemaakt is.

File  Edit  Format

v | B - | taial s |gislr o™
Pacman

wiitten by Mark Overmars
images by Billy McCQuown

Goal

A traditional game like pacman should of course be present. The goal of this game
15 to remove all dots by eating them with your pacman. Monsters try to eat you so
wou should avoid them. The stars will help you. When you eat one of thase the
monsters temporarily become afraid and can be chased for points. Also
sometimes a bonus appears. Get the highest score and don't be eaten.

Playing
You steer your pacman Using the arrow keys. Yaou can already press the carrect
key before you reach the corridor (but keep it pressed)

| E2

Levels

Als je helemaal tevreden bent kun je er een executable spel van maken met een eigen icoont je.
Probeer maar.

E.S.TJH-P
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Het zelf maken van sprites.

De sprite Editor
Als je klikt op Add Sprite komt de sprite editor tevoorschijn zie figuur 38

' Sprite Editor,

File Edit Transform Images Animation

v DEBEE2-E < fBRR > f

image [
Cpeed: |2|:|
B ackground Eu:ulu:uk‘i
Frames: 1 |5ize: 32x 32 |Transparent |

Figuur 78

Aan de rechterkant kun je alle verschillende sprites die je gemaakt hebt zien. Denk nog even aan
Pacman die je kon laten eten Al deze sub-images moeten natuurlijk dezelfde afmetingen hebben.
Aan de linkerkant kun je een preview van je animatie laten afspelen. Van de preview kun je de
snelheid (speed) veranderen en de achtergrondkleur.

Je kunt zelf sprites maken of veranderen, maar je kunt ook een plaatje gebruiken.

File menu

Het file-menu bevat allerlei commando's die e maken hebben met het laden en opslaan van
sprites.

% New Maakt een nieuwe, lege sprite. Je moet hier de afmetingen opgeven.

% Create from file Hier gebruik je een bestand dat een figuur is. Alle bestanden
gedragen zich hetzelfde, behalve gif-animaties., daar maakt Game Maker subimages
van.(niet optimaal).

< Add from file Laad een plaatje of plaatjes bij een sprite. Als de plaatjes niet dezelfde
afmetingen hebben, kun je kiezen waar je het plaatje wilt hebben, of of je het plaatje
groter/kleiner wilt hebben.

E.S.TJH-P
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% Save as GIF Slaat de sprite op als een animated-gif (als je sprite uit meerdere
subsprites bestaat)

Save as strip Slaat de sprite op als een bitmap, met alle images naast elkaar.

Create from strip. Laat je een sprite maken van een strip. Zie voor meer informatie bij
Strips hieronder.

Add from strip Gebruikt de images van een strip. (zie Strips)

Close saving changes, Sluit het venster en slaat de sprites op.

X3

o

X3

o8

R/
0.0

R/
0.0

Edit menu
Het edit menu spreekt voorzichzelf.

Transform menu

In dit menu kun je je sprite op verschillende manieren veranderen.

Mirror horizontal . Spiegel de images horizontaal

Flip vertical Draait de images verticaal

Shift verplaatst de images met een door jou ingegeven waarde

Rotate Draait de images met een door jou ingegeven hoekwaarde

Resize Canvas. Hier verander je de waarden van de lengte en de breedte van de
achtergrond van je images.. Je kunt ook aangeven waar de images in de nieuwe
achtergrond komen te staan.

Stretch Hier kun je de hele image nieuwe afmetingen geven

Scale Dit commando maakt de images kleinen of groter, maar verandert niet de
afmetingen van de image.

R/
0.0

R/
0.0

R/
0.0

K/
0.0

K/
0.0

X3

o

X3

o

Images menu

®,

% Cycle left Verplaatst alle images een positie naar links. Nu is een ander image de start
image.

Cycle right verplaatst de images een positie naar rechts.

Black and white

Colorize Je kunt de kleur van de images veranderen

Fade De kleuren gaan van licht naar donker.

Transparancy Hier kun je een level of screen-door transparency aanwijzen.

Blur Maakt de kleuren vaag

Crop Dit comprimeert de images zo klein mogelijk.. Hoe groter de images, hoe meer
videogeheugen GameMaker gebruikt. Je moet wel altijd een klein randje om je image
laten, anders krijg je problemen met de transparantie.

2o

A

5

A

5

A

5

A

5

A

7
°

®
°

Ga experimenteren met deze menu opties zodat je de sprites krijgt die je wilt hebben.

Animation menu

Onder dit menu kun je nieuwe animaties uit bestaande animaties maken Er zijn veel opties en je
moet ermee experimenteren om de effecten te krijgen die je wilt hebben. Vergeet niet dat je
een animatie altijd kunt opslaan en daarna weer toe kunt voegen aan een andere animatie. Je kunt
ook lege images toevoegen en de niet gebruikte weer verwijderen. Hieronder volgt een korte
opsomming van de verschillende onderdelen.

E.S.J.H-P
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% Set Lenght. Dit gaat over de lengte van de animatie. Het aantal frames wordt herhaald
tot de gewenste lengte is bereikt.

% Stretch Dit gaat ook over de lengte van de animatie, alleen worden hier bepaalde frames
gedupliceerd of verwijderd tot de gewenste lengte is bereikt

% Revers De animatie gaat van achter naar voren.

Add Revers Hier worden de frames verdubbelt je gaat vooruit en dan achteruit. In het

midden komt een frame dan twee keer voor, wat je kunt verwijderen.

Translation sequence Je kunt een animatie maken die in stapjes verandert.

Rotation sequence Je kunt een animatie laten draaien. 360 graden is helemaal rond.

Colorize

Fade to color

Disappear Laat de image verdwijnen als je een screen-door transparency gebruikt

Shrink Laat de image tot niets verschrompelen

Grow Laat de image vanuit het niets groeien

Flatten.Laat de image verdwijnen in een gegeven richting

Raise Laat de image opkomen vanuit een gegeven richting

Overlay Laat de animatie een andere animatie of een plaatje overlappen

Morph Vervormd de animatie tot een andere animatie of plaatje.

R/
0.0

K/
0.0

K/
0.0

K/
0.0

X3

S

X3

S

X3

o

X3

S

7
0‘0

X3

o

X3

o

X3

o

Strips
Sprites kun je opslaan als animated gif bestanden of als strips.Een strip is één groot bitmap
bestand waarin alle plaatjes naast en onder elkaar worden bewaard. Een probleem is dat de
afmeting van de verschillende plaatjes niet is opgeslagen in de bitmap. Dus in een strip kunnen
plaatjes zitten van verschillende afmetingen. Om een enkel plaat je te selecteren kun je uit het
file menu kiezen: Create from Strip of Add from Strip Als je het bestand gevonden hebft,
krijg je het volgende scherm zie figuur 39.

7. Loading a stripimage

nurther of images. |'|
iManes per (o |-|

image width: Ijg
image height: |32

barizontal oell offset: ||]
werhzal el nffzes ||]

bonzanial peel offzet: ||]

wertical pixel offse;

II]
haonizorcal seperation: ||]
I_

vattival ssparation: [

ag |

Figuur 39
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Aan de rechterkant zie je een deel van de Strip. Aan de linkerkant kun je allerlei waarden
invullen. Voordat je iets met een plaatje kan doen, moet je dat plaatje selecteren.

< Number of images Dit is het aantal plaatjes wat je van de Strip wil gebruiken
< Images per row Als je dit op 1 zet zul je een verticale opeenvolging van images
selecteren
Image width De breedte van het geselecteerde plaatje
Image height De hoogte van het plaatje
Horizontal cell offset Als je niet alle plaatjes vanaf de linkerbovenkant wilt selecteren
kun je aangeven hoeveel plaatjes horizontaal je niet wilt hebben
Vertical cell offset. Hier het aantal verticaal
Horizontal pixel offset Soms is er een horizontale loze ruimte aan de linkerbovenkant.
Hier geef je de afmeting daarvan op (in pixels)
Vertical pixel offset de verticale loze ruimte
Horizontal separation, In sommige strips zijn er ruimtes of lijnen tussen de plaat jes.
Hier kun je opgeven hoeveel er horizontaal fussen zit (in pixels)
% Vertical separation Hier de ruimte verticaal

R/
0.0

R/
0.0

R/
0.0

K/
0.0

K/
0.0

X3

S

X3

2

Wanneer je de correcte plaatjes hebt geselecteerd druk op OK om je Sprite te maken. Gebruik
alleen plaatjes met toestemming van de maker-.

Je kunt ook je eigen Sprites tekenen. Dit kun je doen in de ImageEditor van GameMaker, maar
dat is een beperkt tekenprogramma. Je kunt ook in een ander tekenprogramma aan de slag en
met kopiéren en plakken of met opslaan en laden het plaatje in Game Maker gebruiken.

Backgrounds

Naast het gebruik van achtergronden uit bestanden, kun je ook zelf je achtergronden tekenen.
In Gamemaker is een klein tekenprogramma ingebouwd dat je kan openen met Edit Background in
het Add Background menu. Je kunt natuurlijk ook een ander tekenprogramma gebruiken. Zorg
wel dat je achtergrond in je room past.

Tiled backgrounds

Achtergronden zijn er om je rooms mooier e maken. Ze kunnen zelf niets. Als je dus iets wilt
hebben waar je instanties van objecten tegenaan moeten botsen, moet je een instantie van een
muur-object gebruiken en dat onzichtbaar maken. In je achtergrond plak je een plaatje op de
onzichtbare muur, om steeds een ander onderwerp te hebben. Je muur kan dan figureren als een
boom, een huis, een dijk enz. Nu wil je in je spel misschien steeds dezelfde achtergrond
gebruiken, maar de dingen op de voorgrond moeten op verschillende plaatsen staan. Nu kun je
Tiled-backgrounds gebruiken. Om zo'n tiled-background te maken druk op de knop Greate with
tiles Figuur 40 verschijnt. Voordat je hetzelfde hebt op jouw scherm moet je nog wel een Tile
laden. Dit doe je door te klikken op de knop Tile set .
Links bovenaan zie je plaatjes die bij deze set horen. Selecteer een plaatje wat je wilt
gebruiken. Klik dan met je linkermuisknop in je achtergrond en de tile komt tevoorschijn. Met de
rechtermuisknop kun je de tile weer verwijderen. Sommige combinatie van knoppen kun je
gebruiken om de tile te veranderen.

% < Ctrl> spiegelt de tile horizontaal

% < Alt> spiegelt de tile verticaal

% < Shift> verdubbelt de afmeting van de tile.

E.S.J.H-P
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= ik Gel |

widh [E40 Height: [420
Shapi (16 Shaov: I1E

L

Je kunt deze toetsen ook in combinatie gebruiken.

Als je achtergrond klaar is druk je op OK om je achtergrond fte bewaren.

Figuur 40

Met GameMaker zijn verschillende Tiles meegeleverd.

Je kunt natuurlijk ook je eigen Tile maken. Het is gewoon een bitmap plaatje. Je moet wel

uitkijken met een naam geven. De naam moet eindigen op
breedte en hhh voor de hoogte van de tiles in pixels. Bijvoorbeeld een bestand met de naam

_wwwxhhh.bmp. www staat voor de

examples_32x16.bmp bevat tiles met de afmeting breedte 32 en hoogte 16. De tiles moet je van

elkaar scheiden met een één pixel brede lijn. Doe je dit niet, dan moet je het bestand opslaan

met een letter aan het eind. Bv. Examples_32x16n.bmp.
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Events

Alle events(gebeurtenissen) op een rijtje.

Event Selector

j‘-) Driestroy

[
[ 2 Alam
[
[

:: Step : .,;% F.ep Prezs ﬂ
#=h Callision B Kep Beleass ]

@ Keyboard b4 Cancel

u Create event @ Other events
e Outside:
& Destroy event e Boundary:
e Game start:
2 Alarm events e (Game end:.
e Room start:
#* Step events * Room end:.

* No more lives:

¢ No more health:
e End of animation:
e End of path:

e User defined:

## Collision events
b Keyboard events

) Mouse events .
3 Drawing event

e Key press events

e Key release events

In sommige situaties is het belangrijk te weten in welke volgorde Game Maker de events
afhandelt. De volgorde is als volgt:

e Begin step events

e Alarm events

e Keyboard, Key press, and Key release events
e Mouse events

e Normal step events

e Collision events

e End step events

e Drawing events

De creation, destroy, and andere events gebeuren op het moment zoals dat in het spel is
geprogrammeerd.
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Alle acties op een rijtje

Move actions

B3

.||B>

Start moving in a direction

E Set direction and speed of motion

Set the horizontal speed

Set the vertical speed

Move towards a point

Set the gravity

- Set the friction

Main actions, set 1

e

b

Create an instance of an object

Create an instance of an object with

a speed and direction

3

F

Al

® 9 [%

Change the instance

Change the sprite

Destroy the instance

Destroy instances at a position

Play a sound

Stop a sound

E.S.TJH-P
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Jump to a given position

Jump to the start position

Jump to a random position

Snap to grid

Reverse horizontal direction

Reverse vertical direction

Move to contact position

Bounce against objects

If a sound is playing

=

=

[l

)

Go to previous room

Go to next room

Restart the current room

Go to a different room

If previous room exists
If next room exists
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Main actions, set 2

ﬁ Set an alarm clock

i
£ Sleep for a while

! Set a time line

73 Set the time line position

=~ Display a message

Show the game information

Control

If a position is collision free

If there is a collision at a position
@ If there is an object at a position
If the number of instances is a value

If a dice lands on one

=
If the user answers yes to a question

If an expression is true

Show a video

L]

Restart the game

©|

End the game

Save the game

| [L

Load the game

If a mouse button is pressed
If instance is aligned with grid
Else

> Start of block

End of block

S Repeat next action

Exit the current event




Drawing actions

2 Draw a sprite image
A Draw a text
= Draw a background image —
7| Set the colors
[l Draw a rectangle
T Set a font for drawing text
@ Draw an ellipse
= Change fullscreen mode
/ Draw a line
Score actions
=]
= | Set the score v

Draw the number of lives

=y
If score has a value -

? | Draw the lives as image

Draw the value of score

EI Set the health

x Clear the highscore table

@ If health is a value

3= Display the highscore table

Draw the health bar

»

Set the number of lives o
| Set the window caption information

@ If lives is a value
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Code related actions

=

=]

Execute a script

Execute a piece of code

Set the value of a variable

If a variable has a value

Als je nog meer wilt weten over bepaalde acties, gebeurtenissen, enz. kun je de documentatie
bekijken die op de server staat. De meeste documentatie is in het Engels, maar daar kom je vast
wel uit.

CALL

ENERT

A

Draw the value of a variable

Call the inherited event

Comment

Ook kun je bij andere spellen kijken welke oplossingen andere programmeurs van Game Maker
hebben gevonden.

Als je PacMan hebt gemaakt, moet het niet moeilijk meer zijn om zelf een spel te maken.

Veel plezier verder met GameMaker.
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