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DOOM, lo sparatutto classico del 1993 non ha soltanto reso popolare il genere degli FPS, ma
ha anche cresciuto una generazione di appassionati di programmazione che hanno speso,
giorni, mesi o anni per trasformare il loro gioco preferito in qualcosa di completamente
nuovo.

Se hai mai avuto la curiosita o la voglia di creare qualcosa di tutto tuo con I'engine di doom
sappi che dovrai anche creare delle armi uniche per far sembrare unica la tua mod. Con
questa guida passo passo, potrai creare con un po di pazienza e di voglia un sacco di armi
diverse!

Prima di iniziare
Ti serviranno:
- Un computer (DOOM gira praticamente su ogni macchina)

- Il file .wad della versione di doom che stiamo usando
- Slade 3, GZDoom, GIMP

Passo 1: Creare gli sprite

Per iniziare, una volta che si e scelto il concept della propria arma dovremo preparare le
immagini PNG delle nostre armi, almeno 5 per creare un'‘animazione fluida ma non troppo
complessa da sviluppare.
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Per creare gli sprite qua sopra ho usato un programma gratuito chiamato GIMP che mi ha
permesso di cancellare lo sfondo dell'immagine originale e di ridimensionare I'immagine perché
possa essere utilizzata su Doom (la risoluzione ideale sarebbe 100-200 px di altezza, GIMP scalera
automaticamente la larghezza).

Visualizza Immagine Livelle Colori Strumenti Filtri Finestre Aiuto
3 Duplica Ctrl+D s b oeE dgine

’D Scala immagine
[BSBLAD] (importata)-2

Dimensione immagine

Risoluzione X:
Risoluzione ¥:
Qualita

Interpolazione: Cubica

Aiuto Reimposta Annulla

EH Configura la griglia...

(@ Proprieta dell'immagine

Metadati

se la nostra arma dovesse avere dei proiettili personalizzati allora bisognera produrre anche 5
sprite per il nostro proiettile.

I file vanno poi salvati usando una nomenclatura specifica detta “NNNNFA" dove le quattro N
rappresentano il nome della nostra texture, la F rappresenta il frame dell'animazione ela A

I'angolo.

Per esempio:

BALLAD.png BALLBO.png BALLCO.png BALLDO.png BALLED.png

‘la - N

BSBLAD.pn ESBELBEO.pn BSBLCD.pn BSELDO.pn BSELDE.pn
png png png png png



dove BSBL ¢ il nome dello sprite, A,B,C,D,E sono i frame, e 'angolazione per comodita e sempre 0

Una volta fatto cio, prima di iniziare a creare il codice per la nostra arma bisognera anche
trovare un sound effect di massimo 1 secondo per lo sparo e per la raccolta della nostra mod.

Passo 2 : Creare il codice dell'arma

Ora che le nostre texture sono pronte possiamo iniziare ad utilizzare Slade 3, un programma

gratuito per creare e modificare file .wad

Per iniziare, una volta aperto il programma, creato un nuovo archivio e inserito i nostri file
all'interno di esso bisognera creare due marker chiamati S_START e S_END e inserire le
nostre immagini tra di essi ponendo S_START in cima e S_END in fondo cosi che DOOM sappia

quali sono le texture.
@ siane - 0 X
o B Mame Size T...
L (&S START 0 M...r!
@ BsBLED 13.09kb G...
@ BsBLDO 14.67kb G...
@ BsBLCO 14.90kb G..)
@ BsBLBD 18.28kb G...
e [ @ BssLAD 18.83kb G
( BALLED 11.43kb G...)
e [ams @ BALLDO 9.19kb G
@ BALLCO 9.58kb G...)
G (@ BALLBD 10.81kb G...
= el " @ BALLAO 1087kb 6.
© S_END 0 M...r
) BALLHIT 27.07kb 5...3)
New Entry X n D GETBALL 23.40kb 5...3)
Name: | S START]
Type: | Empty (Marker) >



Fatto cio si inizia a creare un po di codice per la nostra arma, iniziando dalla entry SNDINFO.
Una volta creata la entry bisognera cambiare il linguaggio di scrittura in Zdoom SndInfo per
poi scrivere il seguente codice:

Nome Sive . Text Language: [Nane | | Jump Te: v e
DeHackEd
© 5_START o Mer - Eternity Definition File
@ BsBLED 13.00kb G.) FraggleScript
@ BsBLDO 14,67kb G.) g;gmm EALfo‘SDEf
com Model
Q@ BsBLCO 14:90kb G..) Hexen SndSequence
@ BsBLED 18.28kb G.) KSSC Strife Dialog
@ BsBLAO 18.83kb G.) ;”: i
atchinfo
@ BALLED 11.43kD 6.) SLADE Seript
@ BALLDD 9.1%kb G.) SREZ Lua Script
@ BALLCO 558Kb 5. ggwersi Stnf; ga\ug Format
oom AnimDefs
@ BALLBO 10.81kb G.) 000 Cvarinfo
@ BaLLAD 10.87kb 6.) ZDoom DecalDef
& S.END N Mot ZDoom Decorate
- ZDoom FontDefs
& BALLHIT 27.07kb 5.3) 2000 Gamelnfa
@ GETBALL 23.40kb 5.3) ZDoom IWAD Info
@ SNDINFO * 0 M..r [ZDoom KeyConf
ZDoom Language
ZDoom LockDefs
ZDoom Map Translator
ZDoom Maplnfo
ZDoom Menu
ZDoom Reverbs
ZDoom 5_Skin
ZDoom Sndinfo
ZDoom SndSequence
ZDoom StatusBarinfo v
Show: [Al ~

Text Language: | ZDoom Sndlnfo e Jump Ta: i B
2  weapon/getbaseball GETBALL
3 weapon/firebaseball BALLHIT

In seguito, si dovra ripetere un procedimento simile con la entry MAPINFO, il codice pero
viene utilizzato per creare una nuova classe su DOOM che in seguito sara equipaggiata con la
nostra nuova arma.

[£] Name Size 1. Text Language: |None ~| | Jump To: ~ v
L
L [ snomro 55 Swo | L Pohinto "
© MAPINFO * 0] M.t SLADE Script
P o ssmar 0 Mt s2lwescrpt
@ BseLED 12.09b G.) e e log Format
i @ B0 14.67kb G.) ZDoom Cvarlnfo
@ BsBLCD 14.90kb 6..) égﬂﬂm EEG‘DE*
B @ eseeo 18.28kb 6. D e
E @ BseLao 12.83kb G..) ZDoom Gamelnfo
@ BALLED 11.43kb G..) igﬂﬂm l:'VAg '":U
oom KeyCon
t @ sauDo 9.19kb G ZDeom L::QUEQE
4+ @ sBaLCo 9.58kb G.) ZDoom LockDefs
o BALLED 10.81kb G..) oom aTansIator
@ BALLAD 10.87kb 6.) T —
R © SEND 0 Moot ZDoom Reverbs
& BALLHIT 27.07kb 5..3) égwm ?i‘i"‘f
oom 2ndinfo
® GETBALL 23.40kb 53] ZDoom SndSequence
ZDoom StatusBarlnfo
ZDoom Strife Dialog Format
ZDoom Teamlnfo
ZDoom Terrain
ZDoom Textcolors
ZDoom Textures
ZDoom VoxelDef
ZDoom ZScript v
Show: | All ~
Filter: Q < >
V]
1: MAPINFQ, 0 bytes, Marker Ln1, Col1, PosD
; — e
3 PlayerClasses = "REAPTOR"



Passo 2 -2:Decorate

Ora si passa alla parte piu consistente della programmazione e dello sviluppo dell’arma. La
creazione della entry DECORATE che conterra il codice della nostra classe, della nostra arma
e del suo proiettile.

Per cominciare bastera creare una nuova entry come fatto in precedenza e usare come
linguaggio di scrittura ZDoom Decorate.

Inizieremo dal codice della classe che é:

B3|
1
|

[

ACTOR EAPTOR: DoomPlayer
6 Player.S tItem "Fist™
7T Plaver.W ot 1, Fist, Chainsaw
f Plaver.W ot 2, =stt1 1la tua arma 1 sst1 slot
B I ot 3, Shotgun, SuperShotgu
10 I ot 4, Chaingun
11 Pl ot 5, RocketLauncher
12 Player.W ot &, PlasmaRifle
1: Player.W ot 7, BFGS000

poi si definisce la propria arma con il nome che abbiamo inserito nello slot (per esempio se
hai messo la tua arma nello slot 4 sotto il nome ArmaX, dovrai scrivere ACTOR ArmaX) e si
codifica usando il metodo che segue per personalizzarla.

prima di chiudere le parentesi graffe del nostro ACTOR dell'arma bisogna creare le
animazioni dei nostri sprite. Per farlo il metodo & molto semplice e diretto grazie alla
nomenclatura che abbiamo prima utilizzato (NNNNFA).
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per spiegare meglio cosa sta succedendo in States:

- Spawn: e la funzione con cui 'arma appare in giro per la mappa

- Select: éla funzione con cui la nostra arma appare quando la selezioniamo
dall'inventario, solitamente si usa il primo sprite della nostra arma con la
funzione A_Raise che serve a far apparire I'arma dal basso in maniera fluida

- Deselect: e la funzione opposta a select e usa la funzione opposta A_Lower che
fa sparire I'arma dal centro dello schermo verso il basso

- Ready:elo stato in cui entra 'arma quando e uscita dall'inventario ed e pronta
a fare fuoco.

- Fire: e lo stato che si avvia nel momento in cui il giocatore fa fuoco con I'arma
pronta, per I'esempio ho usato NNNN FFF A, dove le tre lettere di fila servono a
dire che I'animazione usa il frame B, C e D alla velocita di 4 frame tra uno e
I'altro.

strike e invece invece il nome che ho dato alla mia funzione, serve a far apparire il proiettile
dell'arma che in questo caso ho chiamato “Ball” e serve a modificare alcune statistiche
dell'arma come il rinculo deciso dalla funzione A_Recoil(x).

Se cambiamo il numero del frame prima di A_Refire(“nome_proiettile”) possiamo anche
regolare il tempo trascorso tra un proiettile e I'altro.



Infine dobbiamo dichiarare il nome e la funzione del nostro proiettile personalizzato.
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25
':-_ r'Lz.].TL- = 2:'
62
6 DeathSound "weapon/plasmax"™
64
65 States
6E Spawn:
67 BALL AB 4 Bright
&8 Loop
69
TC Death:
71 BALL CDE 4 Bright

In breve, la funzione Radius e Height ci permette di dare una forma e dimensione al nostro
proiettile. Speed serve a regolare la sua velocita e Damage il suo danno.

Con DeathSound si utilizza una serie predefinita di suoni o dei suoni aggiuntivi
personalizzati che servono a decidere il suono che il proiettile emettera una volta che

colpisce un muro o un nemico.

Gli States sottostanti invece servono a far apparire il proiettile e a dargli un animazione
personalizzata.

Passo extra : Keyconf

Arrivati a questo punto rimane un solo piccolo passaggio aggiuntivo che rendera
leggermente meglio la nostra mod, creando un'altra entry chiamata KEYCONF possiamo
settare la nostra arma ad uno slot permettendoci, premendo il tasto desiderato di farla
tornare nelle nostre mani in ogni momento.

i Save [ Revert | Text Language: |ZDoom KeyConf ~ | | Jump To: ~

4 weaponsection "BaseballBat™

= addslotdefault 2 BaseballBat



Passo 3 : Testare Ia mod

Ora il nostro archivio dovrebbe avere questo aspetto:

B

MName Size T..
2 | [0 bEcoRATE 1.25kb Do
[E) mapINFO 40 M...
[E] smDINFO 55 5.0
@ 5_START 0 M...r
@ BALLAD 10.88kb G..)
@ BALLED 10.83kb G..)
@ BALLCO 9.59kb G
@ BALLDO 9.21kb G..)
@ BALLED 11.45kb G..)
@ BsBLDD 14,68kb G..)
@ BsBLCD 14.92kb G..)
@ BsBLED 18.30kb G..)
@ BsBLED 13.11kb G..)
A | @ BsBLAD 18.85kb G..)
@ S_END 0 M...r
) GETBALL 23.40kb 5..3)
& BALLHIT 27.07kb 5..3)
(=] kEYCONF 57 K.f

Quindi quello che ci rimane da fare é trasformare tutto in un file wad e testare la nostra mod
su una versione completa del gioco. Una volta salvato il file seguite i passi qui sotto per
verificare che tutto sia andato a buon fine:

{5 sLaDE

File Edit Archive Entry Text View Tocls Help

4] S - < %P A\ A~

Archive Manager X| | g Run Archive (Shortcut: Ctrl+ Shift+R)
B> Run x
Game Executable: | GZDoom | |

Path: C:/Users/chris/Desktop/D O O M meodding/GZ DOOM/gzd

Run Configuration: | Run ~| | &+

Extra Parameters:

Resources

[+ doom2.wad
[+] TheBasehallBat.wad

Open Archive Open Recent

Run Cancel

aprite I'archivio delle risorse ed inserite una versione di DOOM e la vostra mod dopo di che
premete RUN e GZDoom fara il resto.



Per testare la propria arma senza mappe personalizzate basta usare la console dei comandi
per scrivere “summon nome_arma” e vedersela apparire davanti. Nel caso in cui il comando
summon non funzioni o dica unknown actor “nome_arma” allora e probabile che ci sia un
errore nella scrittura del file decorate.

Se la tua mod ha invece funzionato, congratulazioni, hai appena creato la tua prima arma su
Doom!



