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Hoofdstuk 1: Inleiding

Zelf je games maken! Wie wil dat nou niet? Maar hoe pak je dat aan? En is dat niet
moeilijk? Met Game Maker niet.

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.

Breakout

In deze introductie maak je kennis met Game Maker.

Je gaat programmeren aan het spel Breakout.

Het spel gaat als volgt.

Het gele balletje stuitert tegen de muren en
tegen de balk.

Met de pijltjestoetsen kun je de balk heen en

weer bewegen.

Gebruik de pijltjestoetsen.

Hou met de blauwe staaf

Als je de gele bal niet tegen houdt, ben je af " het balletje tegen. Al alle
. . . gele staafjes op zijn, is het
en moet je opnieuw beginnen. Als een geel | spel uit.

staafje geraakt wordt verdwijnt het.

Het spel is uit als alle gele staafjes op zijn.

Op www.gamemakerkids.nl kun je een voorbeeld van het spel Breakout
downloaden en spelen. Zo'n spel ga jij nu ook maken .

Er is al een begin gemaakt met het spel. Aan jou om het af te maken met de
opdrachten uit dit boek.

Aan het eind maak je het spel zo, dat ook je vriend innetjes en vriendjes die geen

Game Maker hebben, het spel op hun computer kunnen spelen.
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We gaan er van uit dat op jouw computer Game Maker versie 7.0 al is geinstalleerd.
Dat er ook een map Mijn games is, waar je je spel in op kunt slaan. Is dat niet zo,
download dan de installatiehandleiding en lees daar hoe dat moet. Kom je er niet

uit, vraag om hulp.

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

De belangrijkste onderdelen van het scherm.

1. Open het programma Game Maker. Klik op het 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 Orline You are using the Lite Edition of Game Maker

Directly purchase the registiation
anline vith credit card or PayPal You are curmently using the imited Light Edition of Game Maker. You are highly
recommended to upgrade the program to the Pro Edition. There are many reasons

%) Enter Activation Cade ta upgrade to the Pro Edition among which:

Reason 12:
There is a large collection of functions to create and use data structures
in whi in sleaariecasas

- We; gebrwken de grgns versie Lite
- cedlesf Edition, daarom klik je altijd op Don’t
Use thiz button for ather payment

options and answers to questions, 1f you, U pgrade Now
ice
For other e e T T T T ST T T E e T T Ty CIE O T T O e
% Don't Upgrade Now uise the same button to exchange a wersion 5 or B key to an activation code for version 7. |

___

Press to enter an activation code
or purchase reference.

2. Kirijg je de mededeling: Moyymuweanitttosstattim tine adivemoesal maaie? (= wil
je starten in de stand voor gevorderden?)
Klik dan op No. Je wilt namelijk op beginnerniveau starten. En niet op het

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

a 0
Fle Edit Resources Scripts Run Window Help

DouH 2 > RgoEdO o .
S Swiites Scherm verkleinen / vergroten
i) Sounds
S ™ = ﬁ
@ Rooms
it . 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: Openen en Opslaan

Een spel in Game Maker openen en daarna opslaan

Dit is de knoppenbalk van Game Maker.

UAH & P> €0 @0 0 &0

Save the game

(=Sla het spel op)

Create a new game Open an existing game

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

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

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

Het spel wat je gaat aanpassen heet Breakout. Er isal een begin van dit spel
gemaakt. Het staat in de map MijnGames, die in de m ap GameMaker staat.
Ingewikkeld?

Hieronder staat de stap voor stap de uitleg.

1. Klik op Open an existing game (=open een bestaand spel) ¥ omeen spel

te openen.
2. Zorg ervoor dat in het veld 'ZmHeamim:' de map GameMaker staat. Vraag om

hulp als je niet weet hoe dat moet of als je de map niet kan vinden.
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3. Dubbelklik op de map NMjjr&amess

i) Sprites
1) Sounds

i) Backgrounds

() Objects

=) Rooms

3] Game Information
[4] Global Game Settings

Onlangs
geopend

(

Bureaublad

Mijn
documenten

Deze computer

‘g Bestandsnaam: | Openen
Min Bestandsiypen: | Game Makerfiles
netwerklocaties

4. Klik op breakout-1 en daarna op Openen.

D3HZ » >

i) Sprites
i) Sounds

i) Backgrounds

i) Dbjects

=) Rooms

3] Game Information
[4] Global Game Settings

CPVEPO OE H @
Y 02 @

3 MinGames )

Zoeken |
Orlangs [E—
Onergs (
-

Bureaublad

=/

Wijn
documenten

Deze computer

Wijn
netwerdocaties

/\

Bestandsnaam: [breskout-1 )

ame Maker files

==

Annuleren

Ee:
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Sla een spel altijd, voordat je het verandert, onde r een andere naam op. Mocht

je iets fout hebben gedaan kun je altijd weer terug naar een vorige versie. Je

gaat daarom nu eerst het bestand opslaan als breakout-2.
5. Klik op File (= Bestand) en daarna op Save As... €Sla op als...)

< @D&sources Scripts Run Window  Help
v O @O @E L e

% open... crl+0
Recent Files

' Een spel opslaan

onder
een nieuwe naam.

[

Advanced Mode

(@) Exit Alt+F4

6. Zorg dat in het vak Opslaan in de map MijnGames is geopend.
7. Verander de Bestandsnaam breakout-1 in breakout-2 en klik op Opslaan.

) Sprites
) Sounds
) Backgrounds
=) Objects e
) Rooms . -
[i] Game Information 7 :3
| Global Game Settings
“ Onlangs breakout-1
geopend
@
Bursaublad
Min
documerten
Deze computer
~ N
q Bestandsnasm: | _opsisen
L. 17 <
Min Opslazn als type: | Game Makerfies v [ Annueren
netwerdocaties

10
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Hoofdstuk 4: Het speelveld inrichten

De onderdelen van het spel Breakout

Alle onderdelen die je nodig hebt voor het spel Bre akout zijn al voor je gemaakt.
Ze staan in de Resource Explorer €Bronnenverkenner).

1. Kilik op de plusjes voor elke map om te kijken welke onderdelen er zijn.

File Edit Resources Soipts Run  Window Help

UkH X P €EOE@O O O

51 Sprites
Sounds
B ackgrounds

€

5
+
+
+
+

Door op de plusjes te klikken zie je de
onderdelen van het spel

2. Welke onderdelen staan er bij Objects?

Objects (=objecten) zijn belangrijke onderdelen van je spel. Objecten zijn de
dingen die wat doen, zij hebben bepaald gedrag. Wat een object moet doen dat
moet je hem wel vertellen. Dit doe je door programm eren.

Je programmeert bijvoorbeeld dat je een object met pijltjes kunt besturen, in
Breakout is dat de balk. Bij een ander object progr ammeer je dat het vanzelf
beweegt, bijvoorbeeld de bal.

Verderop in dit boek leer je hoe dit programmeren g aat.

11
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Een Room (=speelveld) inrichten

Aan alleen objecten heb je nog niks. Ze kunnen alle en wat als ze in een Room €

Speelveld) zijn gezet.

3.
4.

Dubbelklik op FRommill.

Maak het scherm van Room1 gyatier als dat nog kan.

Klik bij *Object to add with left mouse’(= object dat je toevoegt door met je
linkermuisknop te klikken) op het vierkantje naast het vak en kies mnuwr..

Klik in het speelveld, overal waar een muur moet komen. Dus links, boven en

rechts. Let op: onder dus niet.

balk
9 gele steen
=7 Rooms

=)
@ Information
"] | Giame Settings

Dubbelklik
op Room1

UBH 2 rr 60590

[l Room Properties

@i d

il L
S L
Klik in het speelveld en
maak links, rechts en
boven een muur.

12
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7. Kies nu object Gele steen
8. Plaats gele stememin het speelveld
9. Kies object balk en plaats een balk onder in het speelveld

10.Kies object bal en plaats een bal in het speelveld

UaH 2 »)r €900 0E 00

[ Room Properties

v g D= |2 Jisnap:[32 ||[EB] 0~

[i] Gam 4
14| Global Game Settings

AN blauwe staaf
en gele stenen

Nu gaan we het spel testen, maar eerst opslaan onder een nieuwe naam.
11. Klik op File, dan op Save as .... en verander de bestandsnaam inbresdéaut-3

12.Klik op Opslaan om het spel op te slaan.

13
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Het spel testen

We gaan het spel nu testen.

13.Klik op Run the game (= voer het spel uit) in de knoppenbalk.

D3 H & be CP9EP0 0 J 9

Run the Game (=uitvoeren)

Het spel wordt opgestart. Dat duurt even.

Als het spel is opgestart zie je wel het scherm van Breakout met de gele stenen,
de bal en de balk. Maar het spel werkt nog niet. De bal beweegt niet, en de
pijlties doen het niet.

14. Klik op <ESC> om het spel te sluiten. Je komt weer terug in het scherm van

Game Maker.

14
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Hoofdstuk 5: Zelf programmeren

Events en Actions (= Gebeurtenissen en acties)

De objecten bal en balk doen nog niks. Dat moet je nog programmeren.
De balk moet bijvoorbeeld heen en weer gaan als je de pijltjestoetsen gebruikt.
De bal moet vanzelf bewegen als het spel begint. En de bal moet tegen de muur

terugstuiteren als hij er tegenaan botst.

De pijltjestoetsen gebruiken, het spel beginnen en het botsen tegen een muur
noem je gebeurtenissen.

In het Engels is dat Events.

Het object reageert op een gebeurtenis.

Als bijvoorbeeld de pijl naar links wordt ingedrukt - een gebeurtenis - dan moet
de balk reageren door naar links te gaan.

Zo'n actie heet in het Engels Action.

Object balk

Als je Game Maker nog niet hebt opgestart: sséatt Game Maker en open het
bestand breakout-3. Klik op alle plusjes in de Resource Explorer.
Dubbelklik op het object biadik.

Je ziet nu het scherm als hieronder.

File FEdit Resources Run Window Help
D3H e b > €2E@0 05 5 0
= ilnf:z:' B Object Properties
bal H
=) E,.:.D.:; (3 = \
] blocp i - . ]
=& Baakgownds | Naam van het object Actions u. =
_,ge.;.x (= Reacties)
bt i)
~ .
- Events (=Gebeurtenissen) ¥
5] rofm1
[i] Game fhfomation
[ Globalls ame Settings Add Event
o K : (=Voeg event toe)
(D | -

15
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Bij het object 'balk’ zijn er 4 Events (= gebeurtenissen) nodig:

9.

gp A| L

1. Als je botst met een muur

2. Bacmoker N key (= geen toets), als jegeen toets ingedrukt

houdt.

3. @<l o oft> (=links), als je pijltje links indrukt

i@ <Right>

4 <Right> (=rechts), als je pijltje rechts indrukt.

Klik op Add Event (= voeg gebeurtenis toe ).

Klik op Collision en dan op muwrr. In het vak erboven zie je nu: *¢ /™

Klik op Add Event, dan op Keythoand en dan op <N key>. Ook deze event
verschijnt in het vak erboven.

Klik op Add Event, Keyboard en op <lLeftt>.

Klik op Add Event, Keyboard en op <Riightt>.

Wat moet er gebeuren Als je pijltje links indruk t?
Als je pijltie links indrukt @lam .............ccccooeeeeeiiiennn,

Klik in het vak Events op <Left>.

10. Sleep nu van het tabblad Mowve de actie Move fixed naar het vak

Actions.

11.KIlik bij Directions het pijitje links aan en vul bij Speed 10 in.
12.Klik op OK.

Hame: |balk Events:
Spie o | man
balk = i <no keps

o <Lefty

S flioht>
[] Visible Solid

Left (=pijltje links)

_ Appliesto
@ sel

O Other

16
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Het spel testen

We gaan eerst het spel weer opslaan onder een nieuwe naam en dan testen.
13.Klik op File, dan op Save as .... en verander de bestandsnaam inbresdéaut-4

14.Klik op Opslaan om het spel op te slaan.

15. Weet je het nog? Klik op Rum ttiee @Garme in de knoppenbalk.

D3 H & Dﬁb CV=E@0 0 O 0

Run the Game (=uitvoeren)

Het spel wordt opgestart.

16. Probeer of het pijttje links werkt.
Werkt het pijltie? Goed zo! Verder met de volgende stap.
17.Klik op <ESC> om het spel te sluiten. Je komt w eer terug in het scherm van

Game Maker.

Verder met programmeren van de balk

18.Wat moet er gebeuren als je pijltje rechts indr ukt?
Als je pijltie rechts indrukt @M .............cccooeiiiiiii
19.Klik op de event <MRgtit>.
20. Programmeer de actie bij <Right>. Weet je niet precies hoe?
Kijk bij pijltje links wat je daar hebt gedaan.
21.Test je spel. Klik op Run the Game.

Werkt pijltje rechts? Dat gaat goed!

17
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22.Klik op <ESC> om het spel te sluiten.

Als de balk tegen de muur botst, dan moet de balk s tilstaan.
23.Klik in het vak Events op ** A mu

24.Sleep nu van het tabblad Move de actie Mfwemixed() naar het vak
Actions.
25.Klik bij Directions het middelste blokje aan en vul bij SpEat @ in.

26.Klik op OK.

Spite

- [pak SR
n <YEft>
GEm &

nf Right>

[¥] Wisibl L2l solid
Botsing met de muur I st

[ eotsing o
() Other
() Object:

18



Game Maker - Introductie GAMEMAKER

Als je geen toets indrukt dan moet de balk ook stil staan.
27.Programmeer de actie bij <no key> (= geen toets). Kijk hierboven hoe je die
actie moet programmeren.

28.Klik op OK om de aanpassingen aan object 'balk’ op te slaan .
29.Klik op File, dan op Save as .... en verander de bestandsnaam inkbresdéaut-5
30.Klik op Opslaan om het spel op te slaan.

31.Test je spel. Klik op Run the Game.
Stopt de 'balk’ bij de muur? Stopt de 'balk’ als je de toets loslaat. Dan is het
object 'balk’ klaar.

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

Object bal

33.Als je Game Maker nog niet hebt opgestart: sstart Game Maker en open het
bestand breakout-5. Klik op alle plusjes in de Resource Explorer.

34.Dubbelklik in de resource explorer op object blal.

Bij het object bal zijn 5 Events (=gebeurtenissen) nodig:

c .
. g Lmate Create (= ontstaan), als object bal ontstaat
. e muur Als de bal botst met de muur

4 — balk Als de bal botst met de balk

e L gele steen Als de bal botst met de gele steen

@ Outzide Room . ]
- Outside Room (=buiten het speelveld), als de bal

buiten het speelveld komt.
35.Klik op Add Event en klik op Creasite.

36.Klik op Add Event, dan op Other en dan op Quitsitk= Room.

19
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GAMEMAKER

\2>/

37.Maak ook de overige 3 events: botsimg met muwur, balk en gele steen.

o} Object Properties

Object bal

Events: Actions:

o Create
Lo ‘| L
g halk
gl e el steen

5 Events

Add Event
Delete Change

=] (4] [+
Jump
B8] Bl
[2] K]

AEIP | B102S | [0juUoD | ZUBW | LUBW | apow |m

Als de bal ontstaat, dus als je het spel opstart, m oet de bal gaan bewegen.

38. Klik op Create.

39.Sleep de actie Move Fixed naar het vak Actions.

40.Klik op de pijlen in de hoeken en vul bij Jpesti® in.

41.Klik op OK.

(=] ¢[=]
Directions: E]@
(e 8] 3

L Object Properties L1

Narme: Actions: -

Sprite EE Start moving in a direction 1

B E{ Move Fixed :

[Wew ] (CEdt . pur—
Yisible [ 5olid 8 gte: Jump

=
O Object:

(2] K]

snedp | auoos [ jonuen | zuew [ uew|  auow

Als de bal tegen de muur botst dan moet hij terugst uiteren.

42.Klik op de event Boisimg mmet die mmuwwr.

20
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\2>/

43.Sleep de actie Bounce (= terugstuiteren) naar het vak Actions en klik op OK.

. Move 3

Mame: Events: Actions: _ 2
Spite , Create m Flemr e eeiist selelabesis °
% foa & B j
E

Bounce |§| @ =

@
Fvisble  [J5oid K] g)pg"e; ® Jump ﬂ

el

) Object: ] 2] =4

FPguen

E

o 0K
o

44.\WWat moet gebeuren als de bal tegen de balk bots t?
Als de bal tegen de balk botst, ddam ................ccceeviiiiiiinnnns
45.Klik op event botsing met de balk.

46.Programmeer de actie bij botsing met de balk.

Wanneer de bal tegen een gele steen botst moet er v an alles gebeuren.
- De bal moet terugstuiteren
- De gele steen moet verdwijnen
- We willen dat er een geluidje klinkt
Verder, als er geen gele stenen meer zijn heb je het spel uitgespeeld.
- Je hoort dan applaus
- En het spel begint opnieuw.

47.Klik op event botsing met de gele steen.

21



Als de bal botst met de gele steen, dan moet de bal terugstuiteren.
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48.Programmeer deze actie.

Als de bal botst met de gele steen, dan moet de ggéle steen verdwijnen.

49. Sleep van tabblad mainl het prullenbakje naar het vak Actions.

50.Vink Other aan en klik op OK.

bije ropertie

Sprite

B |pa =

Visitle Solid

Everts:

l Tabblad mainl

Create

2= Al L

vo. = gele steen

@ Outzide Room

E Bounce against solid objects

Destroy Instance

Applies to

O 5elf
(=) Other
o

1

Niet de bal zelf maar de

Add Evert gele steen, moet
Delete Change] Verdlenen.

Other (= de ander), dus de

< T

—

Als de bal tegen de gele steen is gebotst, dan moet er een geluidje klinken.

51.Sleep actie Play sound naar het vak actions.

22
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52.Kies bij sound bloop en

Klik op @K.

melp | auoos | jpouos | zuew

Name: Events: Actions: LizEe
Sprite Create E Bounce against solid objects @
@ bal E& Destroy the ingtance @
Play sound bloop Sprite
[¥] Wisible: [+] Salid @
Uomg=
)3
sound: |bloop =
loop: | false ,*
& OK
I Kies sound bloop
()

Als de bal tegen de laatste gele steen is gebotst d an is het spel afgelopen. Dus

telkens bij een botsing moet er worden geteld hoeve el gele stenen er nog zijn.

53.Sleep van tabblad control actie Test instance count (=Tel het aantal...) naar

het vak actions.

54.Kies bij object gelle steem en klik op OK.

: . . =
D.0bieut Procerties. Test instance count (count = tellen )
Mame: | bal - =

Sprite e Create
@ bal a& L) ‘|muur
pad

[¥] Wisible Solid

& OK

operation;

Bounce against solid objects

Destray the instance

Tabblad control

Variables

object: B
2

MEIP | 2U00s | ol

LUBW | aAowWw

Als van object gele steen number
(=aantal) gelijk is aan O....

”——
L " OK )

[InoT

23
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Als er geen steen meer over is, dan is het spel uit. Er moet dan applaus klinken.
55. Sleep van tab mainl actie Play sound naar het vak actions.

56.Kies bij sound applaus en klik op OK.

Maar we willen ook dat het spel dan opnieuw start.

57.Sleep van tab main2 de actie Restart game (=start spel opnieuw) naar het

vak actions.

o] Object Properties
Sprite i — | = s
& |bal = []| Tabblad main2  Je z

£
6 Play sound bloop Iﬂ\ 3
= — Game =

[#] Visible Solid @ Outside Room If the number of instances is a e E

‘9 Play sound applaus 3
| = )
o | Restart the game 3;
i A %
Restart the game =
(=start spel opnieuw) %
-
Delste Change

Het applaus en het spel opnieuw starten moeten beid e alleen maar gebeuren als
er geen gele stenen meer zijn. Daarom zetten we deze acties in een blok.
58.Sleep Start block naar een plek vooér geluid applaus en sleep End block ook

naar het vak actions, na de actie Restart the game.

B Object Properties E\I@El
Sprite: , Create el ocliccbioct | m @ 5
= 3
& Joa & 2 al s Tabblad control b g
[ Mew ] Ve - gels steen Flay sound bloop ()

ZUEwW

[ Visible Solid @ Outside Room If the number of instances is a| — gyper

'& Start of a block
L und applaus N @

@ Restart the game ode

{7 Frdaf a biock E] »

ariables

o] €8 [ow]

Start of a block
(=begin van een blok)

1\
A ¥

avep | auoas | onion

_
C=
Cooee ) (1—

End of a block
(=einde van een blok) 24
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Nu moeten we alleen nog programmeren dat als de bal buiten het speelveld
komt dat dan het spel opnieuw wordt gestart.

59.Klik op event Outside Room.

60. Sleep van tabblad main2 de actie Restart the game naar het vak actions.

61.Klik op OK om de aanpassingen van object bal op te slaan.

We zijn klaar, want de objecten muur en gele steen doen zelf niks.

62.Klik op File, dan op Save as .... en verander de bestandsnaam inbreséout-6

63.Klik op Opslaan om het spel op te slaan.
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Hoofdstuk 6: Eindtest

GAMEMAKER

Je spel goed testen aan die hand van een testschema

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

Hieronder kun je aankruisen of alles goed werkt.

Event

balk

Actie

Zet
een kruisje
als het werkt

Als je klikt op pijitje links...

dan gaat de balk naar limks

Als je klikt op pijltje rechts...

dan gaat de balk naar rechis

Als je de toets loslaat...

dan staat de balk stl

Als de balk tegen de mmuwuwr fhaottst ...

dan staat de balk il

Bal

Als je het spel start...

dan begint de bal te Heswesgan

Als de bal tegen de mmuwr st

dan stuiitert de bal terug

Als de bal tegen de Hoelik thatst...

dan stuiitert de bal terug

Als de bal tegen de gele steen thatst. ..

dan moet de gelle steemn werdwijjnemn

Als de bal tegen de gele steen thatst. ..

dan moet er een geluid klinken

Als de bal tegen de gelle steeen thatst. ..

dan moet het aantal gele stenen worden
geteld, alls ihet aamtal gele stemen mull iis
moet er applaus klinken én moet het spel
opnieuw starten

Als de bal buiten het speelveld komt...

dan moet het spel opphieuw startemn

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

3. Heb je bij alle events een kruisje kunnen zetten? Dan kan je naar het

volgende hoofdstuk. Kijk anders waar je iets niet g oed hebt gedaan en

verbeter dat.
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Hoofdstuk 7: Verras je vriendinnen en vrienden

Je gaat het spel compileren zodat je het zonder Game= Medtearkkunt spelen.

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

niet iedereen heeft (verstand van) Game Maker. 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 op Opslazm ( b ).

Klik op Create a stand-alone executable for your game.

Kies bij Opslaan in de map MijnGames.

Vul bij bestandsnaam breakout-Naam (Naam veranderen in je eigen naam) in

en klik op Opslaan.

[T

Create a stand-alone
executable for your game &
=(maak een uitvoerbaar
bestand van je spel)

[ e [ 2055 jaspaon 7w |

CAMES

dan op Yes (Fa).
Wil je het spel spelen? Klik dan op het ibureaublad van je computer op Deze
computer en zoek de map MiijmGames op.

Daarin staat één 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 8: Tenslotte

Dit was het einde van de introductie van Game Maker. We hopen dat je het leuk
hebt gevonden.

Het spel Breakout is heel simpel gemaakt. Het kan nog veel beter en veel mooier.
Met punten en levens, met een beginscherm en ga zo maar door. Hoe dat moet leer
je in de volgende delen van Game Maker.

Download de cursusboeken van de site van www.gamemakerkids.nl.

Overzicht van cursusboeken Game Maker

Game Maker-Introductie

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

Game Maker-Deel 1
Met dit cursusboek maak je helemaal zelf een 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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