Catch the Clown, een spel in GameMaker

% i Een clown beweegt over het scherm. Telkens als je met de muis de clown

aan klikt, verdien je punten. We gebruiken twee afbeeldingen in dit spel,
namelijk een clown en een muur (wall). Afbeeldingen noemen we in GameMaker sprites.
We beginnen met het laden van de sprites.

Sprites toevoegen

{5 <new game;“ - GameMaker 8.1 mPle hllnde! = mmﬂ]ﬁ: spm “ 1. Klik op het rode
|ﬂ File Edit Rescurces Run Window Help happertje in de
Na3H Rel ) e25E@0 9= 6 0 menubalk of kies
,E-, Spmef } O — Resources en
i spile daarna Create
i7) Sounds 5 .

{7 Backgrounds ’ % Load Spiits l Sprlte.

{EI Objects

i Rooms 2. Waar sprite0

i-[i] Game Information e -
‘|| Global Game Settings ’ <o Edit Sprite l staat, verander Je

de naam in clown.
Width: 32 Height: 32

Murnber of subimages: 0

3. Klik op Load
Sprite.

4. Klik op Computer
(links) en scroll
naar beneden.

& 0K
5. Klik op 100eee
(onderaan
midden).
6. Klik op de map
Clown (midden
@ <new game>" - GameMaker 8.1 Lite (Simple Mode] - [Game Maker News boven).
@ File Edit Resources Run Window Help )
AEEIET I T =Y 7. Klik op clown.png.
= e 8. Klik op OK.
ey clown
éﬁ,ﬁ,ﬂ's @@@Eﬁm@ Maher 9. Doe precies
- Backgrounds hetzelfde (stap 1
::g gz:f;f tot en met 8) voor
----- |ﬂ Game Information Wallpng en noem
----- |#] Global Game Settings de sprite wall.




Geluiden toevoegen

@ <new game>*—GameMakerB.| lﬂmple Meode) - [Sound Pmperﬁs.souﬁin 1. Klik op de

File Edit Resources Run Window Help Iuidspreker (l"eChtS

U3HIZe b)) e9E@O@E|d @ naast het rode

,E, Sprites Name: [pord happertje) of kies
B clown Resources en

i vaall

4.5 Sounds [E daarna Create
d0

& Bacrapones Sound.

EI Objects Filename:

) Rooms — 2. Waar soundO
----- Game Infurmatiun. = staat, verander je
----- Global Game Settings .
I de naam in
bounce (botsen).
@ <new game>* - GameMaker 8. ple Mode) - [Game Maker News,

@File Edit Resources Run Window Help 3. Klik op ComDUter

links).

DEHIZe ) ePEOD|0E| b 0 (Hink)
4 E; gu!:urites 4. Klik op 100eee

gy clowin

i v Game Maker  ©eran
4 Sounds mldden).

bounce

b ] click 5. Klik op de map
-{5) Backgrounds Cl i
i) Dbiects own (midden
- Rooms boven).
----- Game Infarmation SOPA )
----- Global Game Settings 18 Jan 2012 6. Klik op

bounce.wav.
7. Klik op OK.

8. Doe precies
hetzelfde (stap 1
tot en met 8) voor
click.wav en noem
de sound click.



Objecten maken

@ <new game>* - GameMaker 8.1 Lite (Simple Mode)

Eile Edit Resources Run

DA3HIZe > r ed=E@| @

Window Help

44 Sprites

447 Sounds

----- ,ﬂ bounce

----- | click

----- 1 Backgrounds
44— Objects

----- 1 Rooms
----- ,ﬂ ame Information
----- ,ﬂ Global Game Settings

9| Object Properties: wall

Marne:  wall
Sprite
i [wal =

[ Mew | [ Edit |

Yizible Salid

6.

Klik op de blauwe bal of
kies Resources en
daarna Create object.

. Waar objectO staat,

verander je de naam in
clown.

Klik op het plaatje naast
<no sprite> en kies daar
clown.

Klik op OK.

Doe precies hetzelfde
met wall met één
verschil. Bij de wall
moet solid aangevinkt
worden. Als de clown
tegen de muur botst,
springt hij terug van de
muur.

Als je het goed hebt
gedaan, heb je nu twee
sprites, twee sounds en
twee objects. Het
object clown is niet
solid maar het object
wall is wel solid.



De clown laten bewegen

|@| Object Properties: clown ==
Mame:  clown Events: Actions: - Move . g
Sprite £ :
& Iclown a @ g.
Visible  [C] Solid - Jump =
g
El
d
I
3
H
v K [ fdd Event ]
[ Delete ] [ Change ]
r
Maowe Fixed
Applies o
@ Self
(7 Other
(71 Dbject:

(5] 2]
Directions: @E@
(2] )]

Speed: 4

[] Relative

7o

. Dubbelklik op het Object

clown.

. Klik op Add Event.
. Klik op Create.

. Sleep nu op het tabblad

Move het eerste rode
icoontje naar Actions.
Je krijgt nu het menu
van Move Fixed.

. Klik alle acht de

Directions (richtingen)
aan en kies een Speed
(snelheid) van 4.

Klik op OK.



De clown botst met de muur

Choose the Event to Add @
| , Cieate | [ Jj Mouse ]
| 2 Destioy || @ Other |
[ \f} Alarmm ] [ » Draw ]
[ 1 Step ] [ & Key Press ]
[ g0 Collision ] [ A Key Beleass ]
[ @ K.eyboard ]
1 ’ . Cancel ]
[ Bounce
Applies ko
K @ Self
(71 Other
(71 Object:
precize;  fot precizely =
againzt  zolid objects a

7o

Klik op Add Event.

Klik op Collision
(botsing) en kies de
wall. We gaan nu dus
bepalen wat er gebeurt
als de clown tegen de
muur botst.

. Kies op het tabblad

Move in het onderdeel
Bounce en sleep die
naar Actions.

De Bounce is het
allerlaatste icoontje op
het tabblad Move.

. Klik op OK.



Een geluidje afspelen als de clown botst met de muur

 Create

[ Add Event ]

| Dekte | | Chenge |

Ewents: Actiong:

- Objects

[2] [l []

- Sprite

2=

- Sounds

- Rooms

oo =

| MEIP I al00s | JouUa | zu!ELul Juew  SADL

Ewvents: Actiong:

 Create

IKl Bounce against solid objects

Play sound <undefined:

,
Play Sound

sound: Mo sound

- Dbjects

[ [l [£]

- Sprite

e

- Sounds

Rooms

loop:  false

—
[ oas

|  bounce

click

Mo sound

== ]lE=]

| AEIP I a100S I ] | ZLI!ELLII JUEW  BAOL

1. Kies helemaal rechts het

tabblad mainl.

. Kies bij Sounds het

eerste icoontje, dus het
luidsprekertje en sleep
het naar Actions.

3. Kies het geluidje
bounce.
4. Klik op OK.



Met de muis klikken op de clown

Choose the Event to Add = 1. Klik op Add Event.
| o Ceate | |7 Mouse | 2. Klik op Mouse.
| 2 Destioy || @ Other ] 3. Kies Left pressed.
| 9 tlam | | ™ Draw |
| % step || FakeyPress |
[ &4 Colision | ®iKeuRclease |
[ &2 Kepboard |
[ X Cancel |

— ——

(== ]=]

Events: Actions: - Objects

¥ Create El Bounce against solid objects @
el Btay sound bource @]

Choose the Event to Add

- Sprite

o Cieate E..:Q.zml & |—| |§|

Left button - Sounds

E Right button
(™0 Middle button - Rooms

Right pressed

2 Keyhoard Middle pressed

Right released
Middle released

| AMEIP | 21005 | T ee] | zu!ELul |UEw Ao

Mouse enter

Mouse leave

Mouse wheel up

Mouse wheel down

Global mouse 3
Joystick1 3
Joystick 2 3




De score aanpassen en het click geluidje laten horen.

(= [=]==]
Ewvents: Actions: ~Score 3
=]
g Create Setthe score ta ) i
A i wall =
B Left Preszed %"
- Lives EI_
= P o
] g
= 3
- Health g
E &= §
o
@
ELH —
L2l o
new score: 10 g
Deletg
Relative
7o
(= =@]==]
Ewents: Achions: - Objects 2
¢ Creats Set the score relative to 10 @ &
3
#_4- r _:__:__j Play sound <undsfined> )
o - Sprite —
o | 3
CIEE:
- Sounds 8_
=
[ Play Sound 3;
- Rooms A
@ EE]E
a
E® G|
ES
| sound:  Mosound =
EI Mo sound
loop: false =
Delete bounce
W click
7o

Ga naar het tabblad
score.

Kies Set score (het
eerste icoontje van
Score).

. Vul bij new score 10 in.

Klik Relative aan.

Klik op OK.

. Voeg vanaf het tabblad

mainl een Sound toe.
Klik op het

luidsprekertje en en kies
click als sound.

Klik op OK.



Naar een willekeurige positie springen

(= f=@]=]
Events: Actions: ~Move g
y Credte Set the score relative to 10 l
*_‘ r ::::::Ed Play zound click, g-
Jurp to a randorn position @ E
p " - Jump i
Jump to Random %
appli . . =
N
() Other IE' @
() Object: N
d
E
zhap hor: 0 B
Ii snap vert; [
Delete
o
e =]r=]
Events: Actions: ~Move g
N
o Credte Set the score relative ta 10 l
Play zound click %-
Jurnp ta a randam position |§| @ X
Start moving in a direction - Jump %
f Move Fixed | %
— =
pplies o 9
@ Self |K| a
() Other o |
() Object: g
= (3] 2]2)
Directions: E@
[od) ][ 8) (]
Speed: 0.5
Relative
o

1. Kies op het tabblad
move Jump to Random.
Dat is het derde
icoontje bij Jump.

2. Klik op OK.

3. Sleep een Move Fixed
naar Actions.

4. Kies alle acht de pijlen
zodat er een
willekeurige richting
genomen wordt.

5. Stel de Speed (snelheid)
in op 0.5.

6. Klik Relative aan.
7. Klik op OK.

8. Klik nog een keer op OK
het object clown te
sluiten.



De clown in de room zetten

- 1. Klik op het icoontje van
& Room Properties: room0 Room naast het blauwe
v-| i) | ] = |5nap5: e |5napr 2 ||| Jo - bolletje of kies

: _ Resources en daarna
II'|3'IE'3tS| settlngsl I:nan::kgrn:-unds| i Create Room

E E 2. In het tabblad objects

kun je kiezen uit de
clown en de wall. Klik
op de wall of op de
clown om te wisselen
van object.

m

3. Klik op de clown bij het
tabblad objects en klik
daarna één keer ergens

Object to add with left mouse: in de room. Daarmee
|clovn B wordt een clown
Left mouse button = add i geplaatst. Als je per
- ongeluk twee clowns
o krijgt, klik je rechts op
een clown om er een te
verwijderen.
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4.De wall maken in de room

ol Reom Properties: roomi0

v |9 | [ = |Snapx 22 [snapy: 32 [|[E)| )~ J

DbIBCtS| settmgsl backgroundsl

Object to add with laft rouse:

wall =)

Left mouse button = add

| s

1

“wuiuuwww

= -E-] ]

o)

& Room Properties: room0

| obiects| s=tings| backgiounds|

Mame:  roomd

Caption for the room:
Catch the Clown

Wwidth: - 640
Height: 420

Speed: 30

L3

m

1

V|E)| |Sna|:->< 32 |Sna|:-Y 32 ||.| y v| y.

“wuim .

i
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Kies in de room op het
tabblad objects de wall
als object.

Klik in de room op de
plaatsen waar je de wall
wil plaatsen. Als je Shift
ingedrukt houdt en de
muis versleept, kun je
heel snel de muur
bouwen.

Kies het tabblad
Settings.

Vul bij Caption for the
room een passende
naam in, bijvoorbeeld
Catch the Clown.

Klik op het groene vinkje
als je klaar bent.



Het spel opslaan en testen

(&} franz.gm81 - GameMaker 8.1

[File | Edit Resources Run Window Help

L] MNew Ctrl+N

% Open.. Ctrl+ 0
Recent Files

H Save Ctrl+5

l':'—SJ Save As...

%’, Create Executable...

@ Publish your Game...

Advanced Maode

@ Exit Alt+F4

| @O = @C

o m A T hat Ty

------ Global Game Settings
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Kies File en Save As om
je spel op te slaan.

. Vul bij Bestandsnaam:

je voornaam als
bestandsnaam in en
gebruik enkel kleine
letters en geen spaties.

Kies Opslaan.

Klik op het groene
pijltje in de menubalk
en kies run normally of
druk op F5.



Een achtergrondmuziekje toevoegen

BEE

6w
Ewents: Achions:
= Start maoving in a direction
o Ll vl Play sound <undefined
1) Left Prassad ay sound <undefineds
”
Play Sound
sound:  fnusic =
loop:  true a
ok

- Objects

[ [l [£]
53] (2] [#]

- Sprite

e = &

- Sounds

- Rooms

13

| WRELIP | 21008 | L0 | zu!ELul JUEW  SAOL

. Klik op het

luidsprekertje of kies
Resources en daarna
Create Sound.

. Klik op Load Sound,

blader naar music.mid
en klik op Openen.

. Klik op OK.

. Open het object clown

door er op te
dubbelklikken.

. Kies Create.

. Voeg het geluid music

toe vanaf het tabblad
mainl. Sleep het
luidsprekertje bij
Sounds naar Actions en
kies music.

. Zet loop op true zodat

het muziekje continu
blijft spelen.

. Klik op OK.

. Test je spel door op het

groene pijltje te klikken
of door op F5 te
drukken.



Een achtergrond toevoegen

@- «<new game>* - GameMaker 8.1 Lite (Simple Mede) - [Background Properties: background]

@ File Edit Resources Run Window Help

03 W

Zeldr ed=E@O0iE| S

4 @ Sprites

4 {E‘; Backgrounds
i .l background
4 @ Objects

-{C7) Rooms

----- m Game Infarmation
----- B Global Game Settings

HName:

background

<o Edit Background

‘wiidth: 107 Height: 103

o e

@ <new game>* - GameMaker 8.1 Lite (Simple Mode) - [Room Properties: rmm(fl.

@ File Edit Resources Run Window Help

T3HIZe b ) eOP=E@O| @

|0 e

4 E! Sprites

: & clown
i wall

A B Sounds
[ bounce
] click

D MU

A E! Backgrounds
i ol backgiound
4 E! Objects
P i clown

E wall

J E} Rooms

vf| |q| i~ |Snap5: 32 |5nalﬂf 32 “l

obiectsl settings| backgrounds o

Draw background color

S —

B ackaground 0
Background 1
Background 2
Backaround 3
Backaground 4
Background 5
Background B
Background 7

[T isible whern room starts

[7] Fareground image

m

|<r'u:| background:
Tile Har. X0

Mo backg

[ background

round

Tile Wert. Y0
[ Streteh
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Kies Resources en
daarna Create
Background.

Klik op Load
Background.

Klik op Computer
(links).

Klik op 100eee
(onderaan midden).

Klik op de map Clown
(midden boven).

Klik op background.png.
Klik op OK.
Laad roomO.

Kies het tabblad
backgrounds.

. Klik op het icoontje

naast <no background>
en kies background.

. Klik op het groene vinkje

in de menubalk.



Game Information toevoegen

Tijdens het spel kun je op F1 drukken om nadere informatie te lezen. Je kunt daar
bijvoorbeeld uitleggen wat de bedoeling is van het spel en eventueel je naam toevoegen.

@ clown.gm81® - GameMaker 8.1 Lite - — 1. Klik links in het _rijtje op
File Edit Resources Scripts Run  Window Help Game Information.
DAH @@ b b @O EIYVE 2. Vul de juiste informatie

.5 Sprites in. Gebruik een lekker

+ 4y Sounds groot lettertype en

» ) Backgrounds maak de tekst vet.

----- iy Paths

""" ) Scrpts 3. Klik op het groene vinkje
""" 0 Fonts om de Game

----- ) Time Lines .

. ) Objects Information op te slaan.
» ) Rooms

..... i Game Information 4. Test de game door op F5
----- 4| Global Game Settings te drukken en druk op

----- #] Estension Packages F1 om te kijken of je de

Game Information
tevoorschijn krijgt.

[ Iﬂ Game Information l — | (5] |_ﬂh1
Eile Edit Format
vIElS [ U FHEs v wS|E

Catch the Clown

Probeer met de muis de clown aan te klikken.
Telkens als je hem raakt, krijg je 10 punten erbij.
De clown zal echter steeds sneller gaan bewegen!

Controls

<left mouse> Kklik op de clown om punten te verdienen
<F1> toont dit venster

<Esc> sluit dit venster / beéindigt het spel

15



De clown laten verspringen van positie met een alarm clock

Je weet precies waar de clown is en daardoor is het vrij gemakkelijk de clown aan te
klikken. We laten hem nu af en toe verspringen, zodat het spel wat moeilijker te spelen

wordt.
HEE
El o e
Ewvents: Actions: 3
2
! Start moving in a direction l
it ] weal o e 3
o
.\) Left Prassed 3 zound music s
Setdlarm Oto 0 3
Set Alarm —
o
=
— Applies to El
@ Self Py
.;. Dther g
() Object: 1®
o
d
EH
nurnber of steps: | 50 —
in alarmn no: Alarm 0 =)
7] Relative
T

e ——

. Open het object clown.

. Selecteer het Create

event.

. Kies Set alarm vanaf het

tabblad main2.

. Kies 50 bij Number of

steps. Er zitten 30 steps
in één seconde, dus 50
steps is ongeveer 1%
seconde.

. Klik op OK.



1. Klik op Add Event.

2. Kies Alarm.

3. Kies Alarm O.

-

] Object Properties: clown

Mame:  clown

Sprite:

E lcluwn a

Yizihle [ Salid
Depth: 0
[ Persistent

Parent: I<ng parent: a
Mask: I<same as spiiter> |5

’ € Show |nformation ]

& OK

Ewents:

=
] i wall

’\j Left Pressed

Actiohg:

Start mowing in a direction
Flay zound snd_muszic
St Alarm 0 to 50

Choose the Event to Add

(|
[ u Create l ’ r\j Mouse ]
| Destioy | [ @ Other |
E i ﬁ Blarm Y. _]
Alarm 0
@ Alarm 1 :
4 Callisi Alarm 2 s
|_.| Alarm 3 :
Deil @ Alarm 4 :
Alarm 5
Alarm B
| Alarm 7
Alarm 8
Alarm 9
Alarm 10
Alarm 11

]
B
&

-Move ———

=] [a] ]

“Jdump ———

2] K]

- Paths ———

& ]

- Steps ————

| AEIp I Eljxa | 2U00S ||0J1u03 | ZLIEL I Lugaml Ao
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1. Kies Move Fixed van het tabblad Move en sleep dat naar Actions.Dat is het eerste
icoontje van Move.

2. Klik alle acht de pijlen aan om een willekeurige richting te laten bepalen.
3. Zet de Speed op 0 en klik Relative aan.

4. Klik op OK.

-

9l Object Properties: clown EI@

: ons: - Move ———
Mame:  clown Ewvents: Actions:

Sprite y Lreate Start mowing in a direction

# Alarm 0
E Icluwn a aII EI
‘J Left Pressed @ @

. . ' -1 [
Yisible [ 5alid Move Fixed ump

Deptr 0 ,
[] Persistent (Z::::ISIS °
Eoent [ore g 5, B 2] [K]

Mazk: I<same as spritex Bl R hs

[ @) Show Information ] @@@
Directions: E@ @

== - nen E
[ o

I AP I EUpHa I U095 | LD | ZUIEL | Lugeml anal

Speed: O

Relative

7
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1. Zet nog een keer een alarm aan. Kies Alarm van het tabblad main2 en sleep dat
naar Actions. Kies 50 steps en kies Alarm 0.

2. Klik op OK.

3. Klik nog een keer op OK om het object clown te sluiten.

4. Test de game met F5.

-

@ Object Properties: clown E@

: ionE - Timin
Mame:  clown Ewvents: Actions: g

Spiite [ Lreate Start moving in a direction
I_ £ Alarm 0
& Jelown & T Set Alarm O ko 0 IE' . @

_ b gl wal
'\_j Left Pressed . . .
Wizible [T] 5alid s
Set Alarm
Depth: 0

) Applies to
[] Persistent = i
@ Self
Barent: |<r'u:| parents E (71 Other

Mask: I<same as sprite> E o Ol

[ € Show Information ]

rurmber of steps: 50

i alarm no; Alarm 0 Ea

H =
w0k I_' - Resources ——
|

| B I Elyxa I A0S ||o_|1u0::|| ZuEw LUEW I ano

[ Relative

7o
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Maak een executable van de game

Als je game af is, kun je daar een echt programma van maken dat je kunt verspreiden. Ook
als je geen GameMaker op de computer hebt, kun je dan het spel spelen.

@ clown.gm8l - GameMaker 8.1 Lite

File

f=]

H ET LU

*le @

B 9 <

| €

Edit Rescurces Scripts  Run
Mew Ctrl+M
Open... Ctrl+0
Recent Files
Save Ctrl+5
Save As..,
Create Executable...

Publish your Game...

Import Resources...

Export Resources...

Advanced Mode

Preferences...

Exit Alt+F4

Kies File.
Kies Create Executable ...

Kies een korte naam, zonder spaties en met
allemaal kleine letters.

GameMaker is een gratis tool om spellen te maken. Je kunt het downloaden op het
internet op de website van YoYo Games. Er zijn tal van lessen en voorbeelden op het
intermet te vinden. Gebruik Google om voorbeelden van spellen van GameMaker te vinden.
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