Come creare una mappa di Doom

Per iniziare, avremo bisogno di:

un computer
Doom Builder 2

il file della versione di Doom che hai intenzione di utilizzare, in formato WAD

GZDoom

Doom Builder: http://www.doombuilder.com/

GZDoom: https://zdoom.org/downloads

Configurare Doom Builder

Per prima cosa, una volta avviato Doom Builder, dobbiamo configurare le risorse che verranno utilizzate.

Procediamo dunque con: Tools > Game Configurations...
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http://www.doombuilder.com/
https://zdoom.org/downloads

Ciritroveremo dunque di fronte a questa schermata, nella quale possiamo importare i file WAD della versione
di Doom selezionata, tramite il pulsante Add resource... e selezionandone il percorso.
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Here you can specify the program settings to use for launching a game engine when
testing the map. Press F1 for help with custom parameters.

[ =]

skill Level: | 3 [Hurt me plenty V]

[[] Customize parameters

[ oK ]| cance |

Andiamo ora nella scheda Testing e selezioniamo il file eseguibile di GZDoom, nella sezione Application.

Inizia a creare la tua prima mappa

Clicca qui per iniziare a creare una nuova mappa:

. Doom Builder
File Edit View

Prefabs Tools Help
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Settings

Game Configuration: Doom v

Level name: [E1M1 example: MAPO1

Resources

D Strictly load patches between P_START and P_END only for this file

Add resource..

Drag items to change order (lower items override higher items)
Grayed items are loaded according to the game configuration

Una volta selezionata la versione di Doom che andremo ad utilizzare in Game Configuration, e indicato il
nome del livello, clicca su OK e verra creato un nuovo piano lavorativo.

Nota: in questo caso ho scelto E1IM1 come nome del livello, perché andra a sostituire la prima mappa presente
in Doom.

@ unnamed.wad (E1M1) - Doom Builder

File Edit View Mode Prefabs Tools Help
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Come possiamo vedere dalla scritta in basso, ci troviamo nella Verticles Mode. Questa modalita ci permette
di creare vertici ed unirli tramite segmenti. Per creare il nostro primo spazio di gioco, possiamo cliccare con
il tasto destro in un punto qualsiasi della mappa, per creare un primo vertice, e con il tasto sinistro creare i
seguenti.
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Possiamo anche creare pilu piani sovrapposti uno sopra l’altro, come in questo caso:
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Premendo il tasto W possiamo entrare nella visualizzazione 3D della mappa. Per muoverci vengono
utilizzati i tasti E-S-D-F e il puntatore del mouse come visuale.

File Edit View Mode Prefabs Tools Help

DSd [ PR < AHMI® [0 MPAV | ¥ chowa - |®B[%] »>-

Sector 1 Floor
Effect 0- Normal

Ceiling: 128

Floor: 32 Height 96
Tag: O Brightness: 192

FLOORO_1 CEIL1_1

In questo punto abbiamo la superficie che abbiamo sovrapposto precedentemente. Possiamo selezionarlo
con il tasto sinistro del mouse, e tramite la rotellina possiamo scegliere se rialzarlo o abbassarlo.

Come possiamo notare, abbiamo pero dei punti esclamativi ai lati di questo “blocco” che stanno ad indicare
la mancanza di una texture. Selezionando dunque con il tasto sinistro le 4 superfici, e cliccando con il tasto
destro, siamo in grado di impostarle.
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Browse Textures

Edit Linedefs (4) %

Properties Sidedefs
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Texture Offset: D : D :

[ JBase

(¥ Brick
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[ JDoors

[ JFlesh
Hell
“ilLights

P Liquids
(' Marble
FMetal

(- J/Outdoors
[ JRock

[ Silver

) Steps

() Switches
~#Wood

] doom.wad

Silan

287

Available Textures

GSTFONT1 GSTFONT2 GSTFONT3 GSTGARG GSTLION GSTONE1 GSTONE2
B84 x 128 B84x 128 64x 128 64x 128 84x 128 256x 128 256x 128
GSTSATYR GSTVINE1 GSTVINE2 SP_DUDE1 SP_DUDE2 SP_DUDE4 SP_DUDES
64x 128 256x 128 256 x 128 128 x 128 128 x 128 84x128 64x 128
SP_HOT1 STONE3 SW1GSTON SW1HOT SW2GSTON SW2HOT
256x 128 128 x 128 64 x 128 64x 128 64x 128 64x 128

Select or enter a texture name: :’ Size: 128x 128 | OK | Cancel

Apriamo dunque I'elenco delle textures, cliccando nel riquadro Lower della scheda Sidedefs.
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Come creare le porte

Per creare una porta che ci faccia passare da un piano all’altro & necessario creare un piano, pil piccolo, tra
i due, in questo modo:

Entriamo ora nella modalita di visualizzazione 3D con il tasto W e selezioniamo i “lati” della porta e
apriamone le proprieta con il tasto destro.

DSd [ § PR < AHMI® €] HP v | ¥ chowan - |[@FE] > -

Linedef 11 Front Sidedef 7 Sector 2 -
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Edit Linedefs (2) X

Properties Sidedefs

Settings
] Impassable [] Block Sound
[] Block Manster [ Hidden
[] Double Sided [] shown

[J UpperUnpegged
] Lower Unpegged
[] secret

Action

Action: 0 [Hc-'-:- v‘ =

Identification

Tag: |0 2 New Tag

E selezioniamo dunque la voce Lower Unpegged, per poi cliccare su OK.

Annulliamo ora dalla selezione premendo C, selezioniamo il piano superiore, e facciamolo scendere con la
rotellina del mouse.

Impostiamo ora le textures, in modo analogo a prima, ed usciamo dalla modalita di visualizzazione 3D.
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File Edit View Mode Prefabs Linedefs Tools Help

A5 d " AWM ®  © | WPV |V (showal) - (Bl%] > @

T
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Entriamo ora nella Linedefs Mode cliccando sulla sua icona in alto, oppure premendo il tasto L, e
selezioniamo i due segmenti della nostra porta, premiamo dunque il tasto destro per aprirne le proprieta.

Linedefs Mode

Edit Linedefs (2) x
Properties Sidedefs
Settings
[} Impassable [] Block Sound
[] Block Manster [] Hidden
Double Sided [] shown

[J UpperUnpegged
[ Lower Unpegged

[ secret

Action

Action 1 | DR Door Open Wait Close (also monsters) v

Identification

Tag: |0 : New Tag

Nella sezione Action impostiamo 1.

Ben fatto! Hai creato la tua prima porta.
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Come aggiungere elementi alla tua mappa

Aggiungere elementi alla nostra mappa & molto semplice. Ci bastera infatti selezionare la Things Mode
dalla sua icona in alto (o premere il tasto T) e successivamente fare clic con il tasto destro del mouse nel
punto della mappa in cui vogliamo mettere il nostro elemento.

File Edt View Mode Prefabs Tools Help
15 d A 4 CA0MI®) © MLV | T Ghowan - BE > @@

Things Mode

Edit Thing X
Properties
Thing Settings
#- W Editor Things ~ Easy
=@ Player Starts Medium
L YPlayer 1 start Hard
& Payer 2 start
& Player 2 start [ Deaf
& Player 4 start ] Multiplayer
@ Player Deathmatch start
- Teleports
4@ Monsters

+- % Weapons

@ Ammunition

] . Health and Armor
+ \y Powerups

+- 4 Keys Coordination
+-@ Obstacles v )
- .. 2 Anale: - oOYo
Angle: [0 | 9 -
Type: |1 Size: 32x56 () ()
Position: Floor Blocking: Completely O O o

Ci ritroveremo ora di fronte a questa finestra, grazie alla quale possiamo posizionare qualsiasi tipo di
elemento, come punti di spawn, chiavi, armi e nemici. Siamo anche in grado di selezionare I'angolo verso il
quale saranno puntati grazie all’'pannello in basso a destra.

Una volta fatto cid possiamo visualizzare gli elementi che abbiamo piazzato nella modalita di visualizzazione
3D.
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Ecco alcuni esempi.

Come fare terminare un livello

Far terminare un livello &€ molto semplice, iniziamo con il dividere un segmento di un piano nella Vertices
Mode, facendo clic con il tasto destro in due punti:

Entriamo ora nella Linedefs Mode e selezionando il nuovo segmento, apriamo le sue proprieta con il tasto
destro.
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Edit Linedef X

Properties Sidedefs

Settings
] Impassable [] Block Sound
[ Block Monster [ Hidden
[] Double Sided [ shown

[] Upper Unpegged
[] Lower Unpegged
[ secret

Action

Action: | 1 [51 Exit Level V‘ =2

Identification

Impostiamo ora 11 nella sezione Action e facciamo clic su OK.

Ben fatto! Ora il tuo punto di uscita del livello verra attivato non appena il giocatore compiera |’azione con
il tasto E vicino a quel segmento.

Puoi inoltre modificarne la texture entrando nella modalita di visualizzazione 3D.
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Come avviare la tua mappa nel gioco

Per avviare il gioco, ti bastera premere questo pulsante in altro:

File Edit View Mode Prefabs Linedefs Tools Help

Dles | PR [/NMIO © MLV |V chowan - @BEG)r a8

Linedefs Mode

Verrai immediatamente catapultato nella tua mappa mediante I'uso di GZDoom e potrai subito provare cio
che hai creato.

Puoi inoltre esportare il tuo livello come file WAD, tramite File > Save Map As... e selezionando un
percorso.

Ben fatto! La tua mappa & stata ora esportata e potrai condividerla grazie al file WAD con chiunque.

13 Apostu Andrei



