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01 - Contexto — o que é Wolfenstein 3D?

Lancado em 5 de maio de 1992 pela id Software, é considerado um marco fundador do POR QUE IMPORTA?

género FPS (first-person shooter). O jogador controla B.J. Blazkowicz, um espiao aliado
fugindo do castelo nazista de Wolfenstein.

1 99 2 6 Popularizou o género FPS — abriu
caminho para Doom (1993) e toda uma
- induastria.
Ano de lancamento Episodios no total
Provou que técnicas inteligentes
(raycasting) podiam rodar em hardware
modesto da época.

USs$ 50 FPS

Preco da versao completa Marco fundador do género

Validou o modelo de distribuicao
shareware como forma viavel de lancar
jogos.




A equipe — quem fez o que

Um time pequeno e multidisciplinar — cada pessoa acumulava vdrias funcées.

John Romero Tom Hall

Programador / Designer Designer

Programacao do engine, design de mapas no TED5, vozes alemas Design de mapas, vozes alemas, autor do Hint Manual
John Carmack Adrian Carmack

Programador Artista

Engine 3D, raycasting (foco do restante do livro) Sprites, texturas e arte do jogo

Bobby Prince Kevin Cloud

Compositor Artista

Toda a musica, mais os mapas E6M2 e E6M3 Co-autor do Official Hint Manual



N
02 - Mapas — o editor TEDS

TEDS5 (Tile EDitor) era a ferramenta interna usada para construir
os mapas. Nao foi criada para Wolf 3D — surgiu na série
Commander Keen e foi sendo aprimorada ao longo dos anos.

TEDS vD.IP
IdHare by John Bonero

C 0 1995
{C>1991 Id Softuware

VerSétil DeluxePaint for Tile Maps!

Servia tanto para jogos side-scroller quanto top-down (como Wolf 3D)

Tela inicial do TED5 — IdWare por John Romero (1991)
Integrado

0. VAT O LA ICrn o, EAw

Nao funciona sozinho — precisa do arquivo de assets e seu header

Reaproveitado

Usado em 33 jogos comerciais, incluindo Rise of the Triad (1994)




Camadas ("planes") e produtividade

O TED5 permitia montar mapas em camadas independentes (planes) — abordagem simples, mas muito poderosa.

EM WOLFENSTEIN 3D

Varias camadas
Plano de fundo

Apenas duas camadas
Camada 1: paredes

Tiles em que o herdi pisa R ...
q P Camada 2: bonus e inimigos

Geracao de bonus, etc.

para criar uma fase do jogo
Foi o ritmo que levou a id Software a expandir de 3 para 6 episédios — Romero e Tom Hall fizeram a
maior parte do design, com Bobby Prince contribuindo nos mapas E6M2 e E6M3.

U
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03 - Audio — Sons

O hardware de audio em 1992 era extremamente fragmentado. A id resolveu suportar
qguatro placas de som mais o PC speaker padrao.

MUSE v0.07
Trés conjuntos de cada efeito sonoro foram entregues: Idlare by John Ronero
Jul 01 1991
(C) 1991 Id Software
© cspealer The Complete Sound Utility!
o AdLib
e SoundBlaster, SB Pro e Disney Sound Source MUSE — empacotador de dudio interno da id

Thanks for playing
(tm)
by Id Software

I suppose you could miss the further adventures of B.J.
Blazkowicz. I guess you don’'t have to discover and destroy
the plans for . And one could probably
M l I SE + ' DIOT go on without battling the evil maniac Dr. Schabbs and his

army of hideous death mutants. So go ahead—-don’'t get part
two. Don’t save the world from dictatorship. Sit on your
comfy couch and let all of civilization go to hell. You've
done your part, right? But if you’ve got real guts--let’s go!
Then it’s on to episode three where you face evil itself:

Os assets eram empacotados pela ferramenta interna MUSE em um arquivo proprietario chamado fdolf Hitler? And then on to the ! Yes!
AUDIQT. As vozes alemas foram gravadas pelo proprio Romero e Tom Hall imitando o sotaque. B Tl

pogee Sof tware Productions

P.0. Box 476389

Garland, TX 75047 (Add $4 for S & H.)

Specify 3.5 or 5.25 disk when ordering. U.S. Funds Only



Musica — o pipeline de Bobby Prince

Toda a composicao musical foi feita por Robert "Bobby" Prince, combinando duas ferramentas:

CAKEWALK

Para esbocar a composicao usando

v . . . Salvava em formato .mid
sons "reais" das caixas analdgicas

SEQ. PLUS GOLD

Carregava o MIDI e criava o
instrumento OPL para cada faixa

Empacotamento final

AUDIOT

Arquivo distribuido

Formato IMF (id software Music File)

° Pilota os 9 canais do OPL2
Cada canal usa 2 osciladores: um modulador e um portador

3.6. AUDIO

CHAPTER 3. TEAM

Song JUAN
Tk 1 Loop

Trk Name
1 Loop
2 Sub Synth Filtered

Suporta apenas o chip YM3812 — feito sob medida, sem camadas de abstracao 3w
E um stream de comandos em linguagem de maquina com delays associados

4 Drums

5 Real Drunms

6 Ethnic Perc Filt
7 New Track

8 LLLL

9 Acustic Drum

18 Crash

11 Bass

LIE L0

View
§T0P Mem 177088
BPM 115  CK:=INTERNAL 1:0

Pt Ch Gp Prg| Bars® 1 Hb 124 132
. anamany 1B
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Sequencer Plus Gold ("SPG") da Voyetra — o "padréo ouro" da época



DENTRO DO CHIP

Arquitetura de um canal YM3812

CHANNEL

( FREQUENC ) ( WE )

OSCILLATOR TRANSFORM OSCILLATOR TRANSFORM

ENVELOPE ENVELOPE

MODULATOR CARRIER

Cada canal tem 2 osciladores: um modulador e um portador. Cada um passa por um transformador de
forma de onda. Envelope, frequéncia e oitava completam o controle.

Curiosidade: mensagem oculta em codigo Morse

4 formas de onda: Sin, Abs-sin, Pulse-sin, Half-sin — origem
da sonoridade do OPL2

No Episodio 3, a musica contém uma mensagem em Morse: "To Big Bad Wolf. De Little Red Riding Hood. Eliminate Hitler. Imperative. Complete mission within 24 hours. Out." — e o

chefio final é, de fato, Hitler em uma armadura mecanica.



04 - Distribuicao — o0 modelo shareware

5 de maio de 1992, 4h da manha: o primeiro episodio é enviado para Massachusetts via
servidor BBS da Software Creations. Apogee Software Productions

Wolfenstein 3D

Como funcionava

walels o Mlale

4
4

Putitanad in 1he UK by PRECISION BOFTWARE PUBLISHING Tek 022 708208

y Engine + 1° episédio: gratuitos, distribuicao encorajada Supported by THE FARM BBS 0223 208094
*  5episodios restantes: US$ 50 pagos diretamente 3 id Software The official European APOGEE BBS
° Maximizar a copia e a redistribuicao era essencial para o lucro

1.204 645 720

KiB KiB KiB
Total de assets Tamanho Capacidade do disquete

descomprimidos comprimido 3%" de baixa capacidade

Disquete 3%" usado para distribuir o jogo



05 - Estrutura dos arquivos

Os arquivos distribuidos como shareware se dividem em cinco partes:

WOLF3D.EXE Engine

O motor do jogo (apenas 94 KiB no disco — comprimido com LZEXE)

VSWAP.WL1 Assets 3D

Sprites, texturas e sons digitalizados das fases de acdo 3D

AUDIOHED + AUDIOT Audio

indice e dados de 4udio descomprimidos (3D e 2D)

MAPHEAD + GAMEMAPS Mapas

indice e payloads dos mapas comprimidos

VGAHEAD + VGADICT + VGAGRAPH Imagens 2D

Imagens dos menus, com arvore de Huffman para descompressio

AUDIOHED WL1

AUDI0T
CONF1G

UGAD ICT

JLF3D
11

WL1
WL1
DIZ

WL1
WL1

EXE

ile(s)

Z Dirls)

CNOLF3DU>

262,111,744 Bytes free.

Arquivos como aparecem no DOS

Significado das extensoes

WL1

WL3
WL6
Wil
SOD —

Shareware

Versao completa de 3 episddios
Versao completa de 6 episddios
WJ6 — Versdes japonesas

Spear of Destiny




Do shareware a caixa de varejo

Linha do tempo

Lancamento como shareware via BBS

GT Interactive publica em caixa retail, com o "Official Hint Manual"
feito por Tom Hall e Kevin Cloud

SPA:CODIE AWARD
Best Arcade Action Game

PC GAMES
Best Action/Arcade

Best e Action Game ¥/ Relancamento em CD-ROM

GOMPUTE

Choice Award Best Arcade Game
VIDED GAMES AND

COMPUTER ENTERTAINMENT

Best Action Computer Game
Most Innovative Computer Game
GAMEBYTES

Reader's Choice Award:
Arcade/Action Game of the Year

Curiosidade: alguns usudrios economizavam furando seus disquetes de 720 KiB para serem

reconhecidos como 1,44 MiB. E funcionaval!




Conclusao

Trés decisbes pragmaticas definiram o sucesso do jogo: reaproveitar tecnologia, contornar limitacoes de
hardware e inventar um modelo de distribuicao.

Ferramentas reaproveitadas
$£

TED5 e MUSE — heranca de Commander Keen — permitiram fazer uma fase em ~1 dia e expandir o jogo de 3 para 6 episodios.

Engenharia de audio criativa

Pipeline Cakewalk = SPG = MUSE e o formato IMF tiraram o maximo do OPL2 num cenario de hardware fragmentado.

Distribuicao como inovacao

Shareware via BBS + disquete: o 1° episddio gratuito atraia jogadores que pagavam US$ 50 pelos demais — moldou o futuro da id.
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