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1. Introductie

Dit document bevat een design sheet en documentatie behorende bij het spel Yet Another Zelda Game. Dit spel is bedacht en geïmplementeerd door Roderik Heij en Tim Adelaar voor opdracht twee van het vak game design, gegeven aan de Universiteit Utrecht tijdens collegejaar 2004/2005.

Yet Another Zelda Game is een adventure game in combinatie met een soort van shooter. Door de juiste handelingen te ontdekken kan de speler het spel uitspelen. Het hele verhaal staat vooraf al vast. De gebruikte sprites zijn allemaal afkomstig uit diverse Zelda-spellen. Ze zijn zo aangepast dat ze bruikbaar zijn voor Yet Another Zelda Game. De Zelda-spellen gebruiken een top-down view, dus is dat ook het geval bij dit spel. De verhaallijn is uiteraard nooit eerder in een Zelda-spel gebruikt.

Het verhaal komt er kortweg op neer dat de vrouw van Zelda is ontvoerd door een kwade tovenaar. De speler bestuurt de personage van Zelda en moet zijn vrouw zien te bevrijden. Om dat voor elkaar te krijgen zullen er een aantal problemen opgelost moeten worden. Bovendien zullen handlangers van de kwade tovenaar en andere obstakels het Zelda onderweg moeilijk proberen te maken. De speler moet zelf uit zien te vinden wat steeds de bedoeling is in het spel. Hiervoor krijgt hij hints van personages die in het spel voorkomen of van tekstbordjes. In sectie 4 wordt de verhaallijn uitgebreid beschreven.

2. Features

2.1 Held en wapens

Zelda is de held van het spel en wordt bestuurd door de speler. In bepaalde delen van het spel zal hij te maken krijgen met vijanden. Uiteraard kunnen de vijanden (zie 2.3) Zelda aanvallen. Zelda beschikt over een hoeveelheid health die in het begin op 50 staat en door vijanden omlaag kan worden gebracht. De health-balk is links boven in het scherm te zien. Als de health-balk leeg is dan verliest Zelda een leven. Zelda heeft drie levens om het hele spel uit te spelen. Extra levens zijn niet beschikbaar (wel pickups voor extra health). Ook het aantal levens is weergegeven op het scherm.

Zelda zal in de loop van het spel over verschillende wapens kunnen beschikken. Deze kunnen ingezet worden om vijanden te verslaan en soms ook om speciale verrichtingen te kunnen doen. In de onderstaande tabel wordt informatie gegeven over de verschillende wapens die in het spel te vinden zijn en gebruikt kunnen worden.

	Afbeelding
	Wapen
	Info en functie
	Schade vijand
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	Geen
	Zelda heeft in het begin geen wapens.
	-
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	Boomerang
	Zelda kan van de priester een boomerang krijgen. Met een boomerang kunnen vijanden en kippen tijdelijk bevroren worden. De boomerang keert elke keer na het gooien bij Zelda terug. Als de boomerang in de lucht is, kan er niet nog een boomerang worden geworpen.
	Tijdelijke bevriezing
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	Pijl en boog
	Als beloning voor het vangen van kippen voor de kippenboer, krijgt Zelda een boog van hem. Vervolgens kan Zelda van Lisa 50 pijlen krijgen. Pijlen kunnen redelijk snel achter elkaar afgeschoten worden. Hiermee kunnen vijanden verslagen worden. Het aantal beschikbare pijlen wordt in het scherm weergegeven zodra Zelda over pijlen beschikt.
	-5 health per pijl
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	Zwaard
	Het zwaard kan bovenop de berg gevonden worden. Door met he zwaard te slaan kunnen vijanden verslagen worden. Het zwaard heeft bovendien een extra functie. Met het zwaard kunnen houten hekjes stuk geslagen worden. Op deze manier kan de door gang naar het bos vrij worden gemaakt. Het zwaard kan magische krachten krijgen, door de tovenaar in het bos te bezoeken. Met een magisch zwaard kan de poort van het paleis weggetoverd worden.
	-3 health per rake klap


2.2 Karakters

Zelda zal in het spel met een aantal karakters te maken krijgen. Alle karakters zijn uniek. Dat wil zeggen hun gedrag, voorkomen, plek in de wereld en rol in het spel is uniek. Door tegen de karakters aan te lopen zal een tekstbalk verschijnen met daarin de informatie die het karakter te vertellen heeft. Dit kan verschillen in de loop van het spel. Als een karakter bijvoorbeeld speciaal aanwezig is om Zelda een wapen te geven, dan zal hij verschillende dingen zeggen afhankelijk van of het wapen al is afgegeven of niet. De teksten worden uitgelezen uit het tekstbestand met de naam information.txt.In onderstaande tabel staan alle voorkomende karakters met de plek waar ze voorkomen en hun rol in het spel.

	Afbeelding
	Karakter
	Plek in wereld
	Rol
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	Info figuur 1
	Dorp (beginpunt)
	Geeft uitleg over de situatie waarin Zelda verkeerd.
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	Kippenboer
	Dorp
	Geeft Zelda een boog als hij 17 kippen voor hem vangt en naar hem toe brengt.
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	Priester
	Dorp
	Geeft Zelda een boomerang en geeft uitleg over hoe de boomerang werkt.
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	Lisa
	Dorp
	Geeft Zelda 50 pijlen indien hij al een boog bezit.
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	Info figuur 2
	Dorp (ingang grot)
	Waarschuwt Zelda om de grot niet te betreden als Zelda nog geen pijl en boog bezit. (Daar bevinden zich namelijk de eerste vijanden.)
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	Info figuur 3
	Dorp
	Geeft uitleg over de situatie waarin Zelda verkeerd.
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	Info figuur 4
	Dorp
	Geeft uitleg over de situatie waarin Zelda verkeerd. Zij is bovendien in staat om Zelda te genezen, dat wil zeggen zij kan zijn health weer op 50 units zetten.
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	Kluizenaar (Joe)
	Bergen
	Geeft informatie over het gebouw op de berg, de tovenaar die er vroeger woonde en het zwaard dat op de berg te vinden is.
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	Goede tovenaar
	Bos
	Geeft het zwaard van Zelda magische krachten en geeft uitleg over wat er met die krachten bereikt kan worden.
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	Zelda’s vrouw
	Paleis
	Zij is gegijzeld door de eindbaas en wordt gevangen gehouden in het paleis. Ze zal uiteindelijk door Zelda gered worden als de eindbaas verslagen is.


2.3 Vijanden

In de wereld komen verschillende soorten vijanden voor die het Zelda moeilijk moeten maken. Zelda kan de vijanden ontwijken of verslaan met zijn wapens. Als hij ze verslaat is er een kans dat er een extra pickup verschijnt. Bij aanraking van een vijand deinst Zelda terug en neemt zijn health af.

	Afbeelding
	Vijand
	Plek in wereld
	Info
	Health
	Schade Zelda
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	Vogel
	Bergen / Bos
	Een vogel vliegt random rond binnen een bepaald gebied van de wereld en mag niet aangeraakt worden. Af en toe komt de vogel recht op Zelda af.
	2
	-4 health per keer aanraken
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	Soldaat met zwaard
	Grot / Bergen / Bos / Paleis (buiten)
	Deze soldaat loopt random rond binnen een bepaald gebied van de wereld en mag niet aangeraakt worden. (Een kleiner gebied dan de vogel.) Af en toe komt de soldaat recht op Zelda af. Er is bovendien nog een tweede type van deze vijand, die nog sneller op Zelda af komt.
	6
	-4 health per keer aanraken
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	Soldaat met schild
	Grot
	Deze soldaat komt op Zelda af als hij zich binnen een bepaalde afstand van hem bevindt om hem vervolgens weg te duwen met zijn schild. Deze soldaat kan alleen met een zwaard verslagen worden. Pijlen en de boomerang ketsen af op zijn schild. 
	8
	Wordt weggeduwd in een richting die misschien ongunstig is
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	Kamikaze
	Grot / Bergen
	Een kamikaze vijand komt op Zelda af zodra hij in de buurt komt. Hij explodeert en verdwijnt als hij Zelda raakt.
	10
	-15 bij een rake explosie


2.5 Eindbaas
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De eindbaas is de kwade tovenaar die Zelda’s vrouw gevangen houdt. Hij is uniek in het spel en de laatste vijand die verslagen moet worden. Deze tovenaar bevindt zich binnen in het paleis. Hij beschikt over twee soorten munitie die hij kan afvuren, namelijk plasmaballen en vuurballen. Uit deze twee wordt om de zoveel tijd een random keuze gemaakt en afgevuurd. Plasmaballen ketsen af op de muren van de paleiskamer. Vuurballen doen dat soms ook, maar kunnen bovendien constant hun weg naar Zelda zoeken. Uit deze twee manieren waarop een vuurbal zich gedraagt, wordt telkens een random keuze gemaakt. De eindbaas start met een health van 50 units. Zelda kan hem verslaan op de gebruikelijke manier: met zwaard en pijl en boog. Een extra moeilijkheid bij het verslaan van deze kwade tovenaar, is dat hij zichzelf om de zoveel tijd weg tovert en even later op een andere (random) plek in de paleiskamer weer verschijnt. Zelda verliest zeven units health als hij geraakt wordt door een vuurbal en 10 units als hij geraakt wordt door een plasmabal. Beide ballen hebben bovendien een staart achter zich. Ook de staarten zijn schadelijk. Zelda verliest 0.02 units health bij aanraking van de staart van een vuurbal en 0.03 units bij aanraken van de staart van een plasmabal. Merk op dat een bal met zijn staart niet verdwijnt bij aanraking met Zelda en een veelvoud van de hierboven genoemde schade op kan leveren, bij een aanraking van de staart van een bal voor langere tijd. Na een bepaalde tijd is de bal uitgewerkt en verdwijnt vanzelf.

2.4 Pickups

In de wereld komen een aantal pickups voor. In onderstaande tabel staat aangegeven welke pickups voorkomen en waar ze voor dienen. Deze pickups liggen op verschillende plekken in de wereld verspreid. Ze komen niet voor in het dorp en bij de kerk, want daar wordt nog niet gevochten. Daar zijn ze dus nog niet nodig. Bovendien kunnen er extra pickups verschijnen na het verslaan van een vijand. Na het verslaan van elke vijand, wordt random bepaald of er geen pickup, een hartje of een pijl komt te liggen.
	Afbeelding
	Omschrijving
	Info
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	Extra health
	Oppakken van een hartje levert 10 units health op.
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	Extra pijlen
	Oppakken van een pijl levert 10 extra pijlen op.
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	Zwaard
	Is te vinden bovenop de berg en na het oppakken ervan kan het gebruikt worden.


2.5 Overig

Verder komen in het spel nog de volgende features voor. 
	Afbeelding
	Omschrij-ving
	Plek in wereld
	Info
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	Kip
	Dorp
	Kippen lopen random door het hele dorp rond. Ze rennen weg zodra Zelda te dichtbij komt. Ze kunnen gevangen worden door ze in een hoek te drijven of door ze tijdelijk te verdoven met de boomerang en op ze af te lopen. Er zijn in totaal 17 kippen die gevangen moeten worden en naar de kippenboer gebracht.
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	Spike
	Grot
	Er zijn twee soorten spikes: bewegende en niet bewegende. De bewegende spikes vliegen rond volgens een bepaald pad. Net als een vogel mogen ze niet aangeraakt worden. Bij aanraking kost dat vier units van Zelda’s health. Spikes kunnen echter niet vernietigd, maar slechts ontweken worden.
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	Tekstbord
	Kan in principe overal voorkomen
	Bij aanraking van een bordje verschijnt de tekst die op het bordje staat. Bordjes dienen om hints aan de speler te geven over het verloop van het spel.


3. De gamewereld

De gamewereld is opgedeeld in een aantal persistent rooms (op de grot na). Vanuit elke room kan Zelda naar één of meer andere rooms lopen. Dat kan via een open doorgang aan een rand van de room, of door een tunnel in te lopen. De room waaruit vertrokken wordt kan altijd weer bereikt worden vanuit de room waar naartoe gegaan wordt, behalve de paleiskamer. Eenmaal in de paleiskamer is er geen weg meer terug en zal de eindbaas verslagen moeten worden om het spel uit te spelen. Hieronder zullen alle gebieden van de gamewereld kort beschreven worden om een idee te geven van hoe de wereld er uit ziet.

3.1 Dorp

Het dorp is het startpunt van het spel. Zelda woont hier en zal vanuit hier zijn zoektocht beginnen. Het dorp bestaat uiteraard uit huisjes met tuinen, wegen, een park en bomen. De meeste karakters die in het spel voorkomen staan verspreid door het dorp. Vanuit het dorp kan naar drie andere plaatsen in de wereld gegaan worden. Het dorp is omringd met bomen waar niet tussendoor gelopen kan worden, maar er zijn op twee plekken doorgangen naar andere rooms. Aan de linkerkant onderin kan naar de kerk gelopen worden en bovenin kan naar het bos gelopen worden, mits de hekken daar verwijderd zijn met het zwaard. De derde weg naar een andere room is via een tunnel die ergens midden in het dorp te vinden is. Deze tunnel is de ingang van de grot.

3.2 Kerk

De kerk staat in een vrij kleine room. De room bevat ook een tuin bij de kerk en verder is het grootste deel van de room niet begaanbaar, omdat dat deel hoger ligt dan de rest. De priester is te vinden bij de kerk. 

3.3 Grot

De grot is de doorgang van het dorp naar het gebergte. Deze room is opgedeeld in een aantal hoogteniveaus die bereikbaar zijn via trappen. Er slechts één weg mogelijk om de uitgang van de grot te vinden. Er is weinig bijzonders in de grot te vinden, behalve een hoop vijanden die het Zelda moeilijk zullen maken om het gebergte te bereiken.

3.4 Gebergte

Via de uitgang van de grot komt Zelda uit in het gebergte voor een tunnel. Dit is ook de enige plek waar vanuit het gebergte naar een andere room gegaan kan worden, namelijk terug de grot in om uiteindelijk weer bij het dorp uit te komen. In het gebergte kan Zelda steeds verder omhoog klimmen. Dat kan via ladders of via tunnels. Er zijn een aantal tunnels waar in gelopen kan worden. Na korte tijd verschijnt Zelda dan voor een andere tunnel in het gebergte. Uiteindelijk zal hij op de top van de berg het zwaard vinden.

3.5 Bos

Het bos is het deel van de wereld die de weg van het dorp naar het paleis vormt. Van het dorp komt Zelda onderin de room in het bos binnen. Aan de bovenkant kan hij de room weer verlaten naar het paleis. Deze weg is redelijk makkelijk te vinden, maar verder is het bos een beetje een doolhof. De tovenaar bevindt zich ook in het bos, maar daar moet naar gezocht worden. Er kan niet onder de bomen door gelopen worden. Bomen zijn solid gemaakt. In het bos liggen veel holle boomstammen waar wel doorheen gelopen kan worden, maar niet overheen. Het doolhof is gecreëerd met bomen en holle boomstammen. 

3.6 Paleis

Het paleis is het einddoel van de reis door de gamewereld. Het paleis is omringd door water en ligt dus eigenlijk op een eilandje. Dit eilandje kan bereikt worden via een brug. Als de paleispoort weggetoverd wordt, kan Zelda binnen de muren van het paleis treden. Voor het paleis zelf is een tuin. Zelda kan de paleiskamer binnen via een ingang rechts voor het gebouw in de paleistuin. De paleiskamer zelf is een kleine room die alleen bestaat uit vier muren en tegels. Hier bevindt zich de eindbaas. Zodra deze verslagen is wordt het eindscherm getoond.

4. Verhaallijn

Het hele avontuur van Zelda dat in het spel verwerkt is, ziet er als volgt uit. Oftewel hier staat de kortste en beste manier om het spel uit te spelen beschreven. 

Zelda komt binnen in het dorp met het bericht dat zijn vrouw ontvoerd is en uiteraard wil hij haar terug vinden. Hij loopt rond door het dorp en komt de kippenboer tegen. Deze geeft hem de opdracht om alle zeventien kippen te vangen die in het dorp rondlopen in ruil voor een beloning. Omdat het vangen van de continu vluchtende kippen een lastig karwei is, gaat Zelda naar de priester. Deze heeft medelijden met Zelda en geeft hem een boomerang waarmee de kippen (en later ook vijanden) tijdelijk bevroren kunnen worden. Zelda gaat terug naar het dorp en vangt de kippen met de boomerang. Hij haalt zijn beloning bij de kippenboer. Het blijkt een handboog te zijn. De kippenboer heeft er geen pijlen bij, maar geeft wel de tip dat Lisa de beste pijlen van het dorp maakt. Zelda gaat naar Lisa en als ze ziet dat hij een boog heeft besluit ze Zelda 50 pijlen te geven. 

Nu is Zelda genoeg bewapend om de grot binnen te gaan. Bij de grot staat een boodschapper. Deze waarschuwt om de grot niet te betreden als Zelda nog geen boog en pijlen heeft. Inmiddels heeft Zelda dat wel, dus wenst hij Zelda succes. Zelda gaat de grot in en baant zich een weg naar de uitgang. Onderweg krijgt hij te maken met veel vijanden die hij of tijdelijk kan bevriezen met de boomerang en vervolgens passeren of kan verslaan met pijl en boog. 

Dan is Zelda in het gebergte beland. Ook hier zijn weer een hoop vijanden aanwezig. Zelda klimt naar boven. Daarbij kan hij nog een boodschapper tegen komen die informatie geeft over het zwaard dat van de goede tovenaar is geweest en het gebouw bovenop de berg waar de tovenaar woonde. Eenmaal bovenop de berg aangekomen merkt Zelda dat hij het gebouw niet kan betreden. Wel vindt hij het zwaard en pakt het op. Vervolgens daalt hij weer af naar beneden richting de ingang van de grot. Via de grot komt hij weer in het dorp aan. Op deze terugweg zijn alle vijanden die op de heenweg in de grot aanwezig waren weer terug gekomen. Eenmaal terug in het dorp dan kan Zelda zich laten genezen door een vrouw in het dorp (info figuur 4), als hij veel schade heeft opgelopen. 
Van boodschappers heeft Zelda gehoord dat hij meer kan met het zwaard dan alleen vijanden verslaan. Als hij bovendien het bord leest in het dorp waarop staat ingegeven in welke richting het bos zich bevindt, besluit hij te proberen om de houten hekjes voor de nog niet verkende doorgang weg te slaan met het zwaard. Dit blijkt te werken. De hekjes waren geplaatst door de kwade tovenaar om Zelda te misleiden. Zelda gaat het bos in en heeft het vermoeden dat de goede tovenaar zich daar zal bevinden. Na een beetje zoekwerk blijkt dit waar te zijn. De goede tovenaar heeft het niet zo hoog op met de kwade tovenaar en besluit Zelda te helpen. Hij geeft het zwaard zijn magische krachten terug. Nu gaat Zelda op weg naar het paleis. Ook in het bos kwam hij weer vele vijanden en obstakels tegen. 

Bij het paleis wemelt het van de vijanden en Zelda verslaat ze. Het paleis is normaal gesproken niet te betreden, doordat de paleispoort dicht zit. Zelda gebruikt echter de magische krachten van het zwaard en tovert de poort weg. Zelda zoekt naar de ingang van de paleiskamer in de paleistuin en vindt deze. Hij gaat naar binnen en treft daar de kwade tovenaar. Deze gebruikt zijn magische wapens om Zelda te verslaan. Zelda blijkt echter toch de sterkste en verslaat de tovenaar. Hierna ziet hij zijn vrouw terug en is het verhaal afgelopen.

5. User Interface

De user interface is vrij simpel. De besturing werkt intuïtief. Met de pijltjes kan in de vier hoofdwindrichtingen bewogen worden. Door twee pijlen tegelijk te gebruiken, kan bovendien in de vier tussengelegen windrichtingen bewogen worden. De wapens kunnen op de volgende manier gebruikt worden.
· Met de A-toets wordt de boomerang geworpen. Als de boomerang in de lucht is moet gewacht worden tot hij teruggekeerd is, alvorens er opnieuw geworpen kan worden.

· Met de S-toets wordt een pijl afgevuurd. Pijlen kunnen achter elkaar door afgeschoten worden.

· Met de D-toets wordt met het zwaard geslagen.

Dit alles mits Zelda in het bezit is van het genoemde wapen en genoeg pijlen. Als Zelda een nieuw wapen krijgt, wordt er bij verteld hoe het wapen gebruikt kan worden.
5.1 Cheats

Voor testdoeleinden zijn cheats in het spel opgenomen. Door een nummer tussen nul en acht in te tikken wordt naar een andere room gegaan. Door op de page-up toets te drukken, krijgt Zelda alle wapens en 10.000 pijlen, is zijn zwaard magisch en komt het aantal gevangen kippen op 17 te staan. Hier een overzicht van de cijfer-room combinaties.

· 0: beginscherm

· 1: dorp

· 2: kerk

· 3: grot

· 4: gebergte

· 5: bos

· 6: paleis

· 7: paleiskamer

· 8: eindscherm






PAGE  
2

