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COME IMPORTARE CUSTOM SPRITES
IN DOOM BUILDER

Di cosa avrai bisogno:

- Una copia di DOOM
- Slade ( http://slade.mancubus.net/index.php?page=downloads )
- Doom Builder ( http://www.doombuilder.com/index.php?p=downloads )

Passo 1: Installa DOOM

Come prima cosa dobbiamo installare The Ultimate DOOM che si pud comprare su Steam.
Questo passo ci serve per ottenere il file .wad ( file utilizzato dai giochi DOOM e DOOM Il e
altri che utilizzano lo stesso motore di gioco di DOOM ) che utilizzeremo per ottenere le
risorse del gioco stesso.

Passo 2: Installare Doom Builder e Slade

Attraverso I'utilizzo dei link forniti sopra, scaricare i 2 software, aprirli e installarli seguendo le
istruzioni.

Questi 2 software ci serviranno per estrarre i file necessari per 'importazione o esportazione
delle informazioni dei vari files .wad .


http://slade.mancubus.net/index.php?page=downloads
http://www.doombuilder.com/index.php?p=downloads
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Passo 3: Creare una mappa provvisoria

Dopo aver fatto cid avvia Doom Builder crea un nuova mappa

. Doom Builder

File | Edit View Prefabs Tools Help

[ [rew ]

CTRL+MN

Map Options

|23 OpenMap..
Close Map

7 Save Map
Save Map As...

Save Map Into...

\ CTRL+O

CTRL+5

Settings

Game Configuration: | Doom w
~

Level name:

Resources

[] Strictly load patcha

Doom 2

Doom Legacy
Edge

Eternity
Heretic
Hexen

jDoom
Rizen3D

Skultag (Doom in Doom format)

Skultag (Doom in Hexen format)

Strife

ZDoom (Coom in Doom format)

Z0oom (Doom in Hexen format) i

his file

LZDwom (Doomin IWGKE formaty

Puoi scegliere tra molti tipi di versioni, in questo caso sceglieremo Doom.
Ora dobbiamo scegliere la risorsa da utilizzare per ottenere tutte le texture e gli sprite base

di Doom.

Resources

|:| Strictly load patches between P_START and P_EMD only for this file

Add resource...
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From WAD File From Directory From PK3 File

WAD File Resource: \
| =

Ora sceqli il file DOOM.wad cosi da ottenere tutte le risorse necessarie per creare la mappa

l capture
l zmbw

a9t d.WAD
af DOOM.WAD

Dopo aver confermato le scelte crea un quadrato sulla griglia ( servira per non avere errori
successivamente) tramite la funzione Linedefs ( Shortcut = L ). Per creare queste Sezioni,
basta cliccare col tasto destro per creare la linea e poi continuare a cliccare con il tasto
sinistro finché non si torna alla posizione di partenza.

Passo 4: Scaricare i files .wad

Ora per continuare la nostra esperienza dobbiamo munirci dei file .wad contenenti i nostri
sprite, textures, armi, ecc...

Un sito web che consiglio € www.realm667.com .

Una volta che hai tutti i .wad che ti servono si pudé cominciare ad importare.


http://www.realm667.com/
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Passo 5: Importare i files

§ SLADE
File Edit View Tools Help
0 3 @ B8

Archive Manager X | 3 Stag Pégg 3

Archives | Bookmarks

Open Archives:

Filename P..

SLADE v3.2.0 beta 2

I.'ﬁ Create New Archive
# Create New Map

Mome Ultima modifica

File WAD
File WAD
File WAD
File WAD
File WAD

File WAD

File WAD
File WAD
File WAD
File

File WAD

File WAD

Aperto Slade si seleziona Open Archives e apriamo il file interessato.
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File Edit Archive Entry View Tools Help
B0 B8 8#%PbX\-| A

| Archive Manager

Xl € StartPage > | 0 MAPOlwad* X
Archives | Bookmarks I 5 |

| Open Archives: : plarre: o LS
; = | (@ mapo 0 M...r
Filenarme Path ~ | @ THINGS 160 Mos
MAPOT.wad EADOOM WAD E © LINEDEFS &4 o
£ | © siDEDEFs 120 M...5

i | @ VERTEXES 16 M...s

— | @ SEGS M...s

B | @ ssecTors 4 M..s

E & NODES 0 M...r

— | @ SECTORS 26 M...s

* | ® REECT 0 M...r

4 | @ BLOCKMAP 188 M...
- | [© BEHAVIOR 0 M...r}

E inseriamo trasciniamo all'interno della colonna a sinistra tutti i file .wad precedentemente
scaricati.

Otterremo una situazione del genere.

File Edit Archive Entry View Tools Help
EEcldR 00 B 8#bA| A

Archive Manager x I @ StartPage x | [ MAPDlwad*® X | [0 TheBatV2wad * | [ Paladinwad > | W Laser-Scoutwad >
Archives | Bookmarks | : - < R
Open Archives: | tore i - : = o o
. Filename Path = % ?RFEC[}}'TS 13—:; I

MAPD1.wad EADOOM WAD oo, 0 W
TheBatVlwad  EADOOM WAD [@) zscRIPT 1.30kb z
Paladin.wad EADOOM WAD E] GLDEFS 4.30kb a
Laser-Scout.wad EADOOM WAD E] SNDINFO 1 S
) DSSNTACT 17.46kb s,

) DSSNTDTH 21.64kb 5.

— | ) DSSNTSEE 6.44kb 5.

) scouTDiE 13.18kb .

&) DSREVDTH 10.13kb s,

D DSLASER 7.03kb 5.

@ MECHA1 281 G

@ MECHAZ 290 G

@ MECHA3 220 G

@ MECHAT 221 G

@ MECHAS 280 G

@ MECHB1 277 G

@ MECHB2 278 G

£ MECHR2 237 I
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Dopodiché copiamo, uno alla volta, i file del primo .wad che vogliamo implementare nel

gioco.

@' Start Page

[l

[P =W

MName
DECORATE
[Z] MAPINFO
[=] SNDINFO
& S_START
(@ BALLAD
@ BALLBO
(@ BALLCO
(@ BALLDO
@ BALLEO
(3 BsBLDO
@ BsBLCO
@ BsBLEO
(( BsBLED
( BsBLAD
& S_END
<D GETEALL
D BALLHIT
[=] KE¥YCONF

Incolliamo in MAPO1.wad

- MAPO1.wad *

Size
1.28kb
40
55
0
10.88kb
10.83kb
9.59kb
9.21kb
11.45kb
14.68kb
14.92kb

13.11kb
18.83kb
0
23.40kb
27.07kb
57

x

L.
D..e
M...
5.0
M...r
G...)
ol

E

Rename

B Rename Each

B Delete

Cut

<

W Copy

I Paste

5  Import

E Export

4+ Movelp

+ Move Down

=] Sort

& Open
View As
Graphics
Script

W TheBatW2wad

‘w Paladin.

E]‘ufiew ac Text @‘u’iew a

Ctrl+R

Ctrl+l
Ctrl+E

Ctrl+U
Ctrl+D

@' Start Page *

W MAPOTwad®

W TheBatV2wad

MName Size T, [=] view as
L | & maror - n M...r
) DECORATE * ¥ Rename Ctrl+R
P =) marinFo B Delete
(=] snoiNFO * B Revert
§ | © SSTART®
— | @) BALLAD® 9c L
G | @ saeo- B _Copy
E | Q callgl——v
i 0 BALLDO™ B Import Ctrl+1
fY| © sl E Export Ctrl+E
4 | BsBLDO*
- G BSELCD* + Movelp Ctrl+U
_ | (@ BSBLBO* +  Move Down Ctrl+D
R | @ BsBLEO” =1 Sort
o e . Teggle Boockmark Ctrl+B
@ SEND* et .
) GETBALL* .
@ BALLHIT® il ”
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'@' Start Page

e

[ [l4m

b o

| = TP

E

- =

i

VB

w MAPM.wad* X

Mame Size
© MAPDT 0
DECORATE * 1.28kb
[Z] MAPINFO * 40
[=] SMDINFO * 55
@ S_START® 0
(@ BALLAD* 10.88kb
(@ BALLBO* 10.83kb
{ BALLCO* 9.59kb
@ BALLDO* 9.21kb
(@ BALLEO* 11.45kb
{ BsSBLDO * 14.68kb
{ BseLCO* 14.92kb
{ BsBLBO* 18.30kb
( BSBLED* 13.11kb
{ BsBLAD* 18.85kh
& S_END* -
¢ GETBALL* I Rename
@ BALLHIT* £ Rename Each
[E kevconp+s @ Delete
@ THINGS 8¢ Cut
@ LINEDEFS W Copy
@ SIDEDEFS f Paste
@ VERTEXES
@ SEGS B Import
@ SSECTORS E Export
© NODES T MoveUp
@ SECTORS
4+ Move Down
© REJECT _
© BLOCK E1 peat
&> BEHAYIOR ¢ Open
View As
Graphics
Script

w TheBatVZw

BT <X <2 e <2 T <2 T T <1 2 B el = I

.

m

Q

=

o M M M Mt e M b M e 1

Ctrl+R

Ctrl+l
Ctrl+E

Ctri+
Ctrl+D

[E]vi
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Questo procedimento € molto importante. Bisogna fare in modo che i file che incollate nel
-wad principale siano sempre mossi sopra tutto il resto. (Consiglio di salvare di volta in volta
che incollate dei nuovi files). Ripetiamo questi passaggi con tutti gli altri file .wad e salvate.
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Passo 6: Finito!

Ora potete andare nel vostro Doom Builder e troverete tutti gli sprite, texture e armi che
avete importato. Fate attenzione ad un ultima cosa: se non riuscite a trovare i vostri oggetti
allinterno del Builder & dato dal fatto che chi ha creato gli sprites, ecc... non ha messo il
numero dell’ ACTOR nel file DECORATE dei vostri oggetti. Potete metterne uno a caso
basta che non sia uguali agli altri gia presenti e che non superi il numero 32.000.

Detto questo, buon divertimento!!



