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1 Mapas (Maps)

O design dos niveis foi realizado em um editor interno chamado TED5
(Tile EDitor), que nao foi criado especificamente para o jogo, mas ja

havia sido utilizado e aprimorado anteriormente na série Commander
Keen.

e A ferramenta era extremamente eficiente, permitindo que a equipe cri-
asse novos mapas em questao de minutos ou cerca de um dia. KEssa
velocidade de producgao foi o que motivou a id Software a expandir o
planejamento inicial de trés para seis episodios.

e O TEDS5 utilizava um sistema de camadas (chamadas de "planes"),
separando estruturalmente as paredes da alocagao de bonus e inimigos.

e Os mapas foram desenhados majoritariamente por John Romero e Tom
Hall, com contribui¢ao de Bobby Prince, creditado pelos mapas E6M2
e E6M3.

2  Audio (Audio)

e Efeitos Sonoros: Devido a alta fragmentacao de hardware da época,
a id Software decidiu oferecer suporte para PC Speaker, AdLib e vari-
acoes da SoundBlaster. Os dudios eram empacotados com uma ferra-
menta desenvolvida internamente chamada MUSE em um arquivo pro-
prietario AUDIOT. As vozes dos inimigos foram gravadas pelos proprios
John Romero e Tom Hall, que simularam sotaques alemaes da melhor
forma que conseguiram.

e Misica: A composicao musical de todo o jogo foi feita por Bobby
Prince. Ele rascunhava as composicoes no formato MIDIE] usando o
software Cakewalk e utilizava o Sequencer Plus Gold (SPG) para criar
os instrumentos de som. O formato final da musica (IMF) ia para o
arquivo AUDIOT e foi desenhado para se comunicar diretamente com
o chip OPL2 (YM3812), sem camadas de abstracao adicionais.

IFormato extremamente leve que codifica os dados da miusica, como notas, volume e
velocidade para reprodugdo, ao invés do audio gravado(SALAO MUSICAL DE LISBOA|
2022)



3 Distribuicao (Distribution)

O jogo adotou o formato shareware: o motor do jogo e o primeiro
episodio eram gratuitos e encorajados a serem copiados via servidores
BBS para o maximo de pessoas. Para ter acesso aos cinco episddios
restantes, o jogador precisava pagar $50.

Para facilitar a distribuicdo massiva, todo o jogo precisava caber em
um unico disquete de 3,5 polegadas. Por isso, os recursos sofreram
forte compressao para caber nos 720 KiB do disco comum da época, e
o tamanho do executavel principal foi reduzido para apenas 94 KiB.

As extensoes dos arquivos eram usadas para diferenciar as versoes de
langamento, como .WL1 para a versao shareware e .WL6 para a versao
completa.

O sucesso das vendas levou a GT Interactive a lancar uma versao fisica
tradicional em caixa em 1993, com um manual de dicas, e posterior-
mente uma versao em CD-ROM em 1995.
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