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Todos 0s elementos ho mapa tinham uma matriz de IDs com
textura + estrutura do elemento:

| parede ][ parede ]| parede |
[ chdo ][ inimigo][ chdo ]
[ porta ][ chdo ][ chave ]

A ferramenta para o desenvolvimento dos mapas € o TEDS
(abreviacio de Tile EDitor, ou Editor de Blocos). Essa era a

ferramenta interna, ou seja, o software proprietario que a equipe AmS O INER T T 4 i
usava para 'desenhar’ as fases do jogo, ele permitia montar mapas 4, ﬁ“’:*:ﬁ_ -y
usando tiles. . TEDS uD.IP _L Wil 0 y
Tiles s&o basicamente: et R A T ,.H

* Pequenos blocos quadrados de imagem . PelwePaint for Tile Maps: Lo iy, -

e Tipo pecas de LEGO se encaixando a medida em que o oy | . "

jogador olhava ‘ :

Exemplo:

e Um tile = parede
e Qutrotile =chao
e Qutro = porta




Porque o TEDS
e Funcionava para varios tipos de jogo:
o Side-scroller (tipo Mario)
o Top-down (tipo Wolfenstein)
o Erareutilizavel (ndo foi feito sé para um jogo)
O jogo tem:
e Um mapa 2D (grid de tiles)
e Um jogador com posicéo e direcdo
A “magica” usada € o raycasting para:
Simular visao 3D lancando varios “raios” saindo do jogador e
desenhando paredes com base na distancia do jogador a cada frame.
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Alta Fragmentacao

O hardware de audio naquela época era bem fragmentado,
MUSE v0.07 sendo necessario oferecer suporte para PC Speaker, AdLib e

IdHarE by John Bomero

variacbes da SoundBlaster.

ul 01 1991
C(C> 1991 Id Software

The Complete Sound Utility!
MUSE

Desenvolveram uma ferramenta interna chamada MUSE, que
gerava arquivos no formato proprietario AUDIOT.

Cast] [Next) [Flsw) (PC] @L/SE (nstr]
\Ql_t_a_llnEE 0 KEENHALK] /

Tela inicial do MUSE

Vozes

' l l ' Para a gravacao das vozes, o proprio programador e o diretor
criativo fizeram as vozes, imitando sotaques alemaes da melhor
forma que podiam

Sons




Musica - —

CAKEWALK

Bobby Prince \ —

Robert Caskin Prince IIl (Bobby Prince) foi quem compds todas OFL
as musicas de Wolfenstein 3D, tendo seu trabalho
reconhecido e trabalhando em outros jogos da id Software

(como DOOM)) e de outras empresas (como Duke Nuken |l)
MUSE 1 { |
/ \\ P AUDIOT /

Processo de criacdo segundo Bobby Prince

(( . Formato MIDI D £ . Formato IMF e AUDIOT N

SEQUENCER PLUS GOLD

Usando o software Cakewalk, Bobby produzia as musicas no Apos o processo de criacao do MIDI, ele criava os

formato MIDI, que codifica as informacdes musicais como instrumentos de som no Sequencer Plus Gold (SPG) e
instrumentos, volume, notas, etc. para reproducao ao inves do convertia o arquivo IMF gerado para AUDIOT atraves do MUSE,
audio gravado, mantendo o arquivo final muito mais leve sendo desenhado para funcionar diretamente com o chip OPL2

presente nas placas SoundBlaster e AdLib, sem camadas de

\_ y G /




Distribuicao

Wolfenstein 3D

e Wolfenstein 3D fol lancado em 5 de maio de 1992 e
distribuido por meio do servidor BBS da Software Creations,
um sistema que permitia aocs usuarios baixar e compartilhar
programas pela internet da época.

e O jogo utilizava o modelo shareware, no qual o primeiro
episoddio era gratuito para atrair jogadores, enquanto 0s outros
cinco episodios completos eram liberados mediante
pagamento.

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
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'we
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:
Adolf Hitler! And then on to the ! Yes!

To order, call (800) 426-3123 or uwrite:
Apogee 3Sof 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

)2

Figura 3.15: Tela de saida mostrando como obter a versao completa do jogo.




Distribuicao
Organizac¢do dos Arquivos \WOLFIDU>d i

rectory of C:SEULE SRS
(DIR> 22 -09-2018
CDIR> LL—--£0108
DIOHED WIL1 ' J1-12-1992 23§
DIOT LWL 1 JZ,613 31-12-199L £3
NF IG LL1 244 14-09-1994 0100

o e . . e o~ . . . 7 . . LE 1D 1 ) Zell 11
Para maximizar a distribuicao, o jogo foi projetado para ser facil de copiar, PS4

|

usando disquetes, ja que a internet ainda era limitada. = 27 o
- Boigirei

i

LZ-1334 £3:

> aggo
1997

e Jogo comprimido: 645 KiB (cabe em 1 disquete) AGRAPH LL1
HEAD WL1 i

~ . 471 3
e Versdo completa: 2 disquetes AP WL1 242,912 3
LF3D ExXE 169,959 I

Estrutura dos arquivos: 11 File(s) 1,343,259 Byte

L Diris) Lod,111, /41 bytes free

|

1

1.
12-1392 .
17 ;
|

1

|

\HOLF3DU> _

Engine: WOLF3D.EXE

Assets: VSWAP.WL1

Audio: AUDIOHED.WL1 / AUDIOT.WL1
Mapas: MAPHEAD.WL1 / GAMEMAPS.WL1
Graficos: VGAHEAD.WL1 / VGADICT.WL1 /

Figura 3.16: Todos os arquivos distribuidos como shareware, conforme aparecem
VGAGRAPH.WL1

no prompt de comando do DOS.




Versoes

K WL1: Primeiro episodio gratuito.

o WL3: Versao inicial completa.

o WL6: Versio definitiva (todos os 6
episodios).

o WN1/WIJG: Versoes japonesas.

e SOD: Spear of Destiny. (prequel lancada

L depois)

~
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Mldla FISIca Apogee Software Productions

ﬁ) disquete de 3.5" era o padrao de \ W@ﬁ@ﬁ&i&&ﬁ 3@

distribuicao, onde o drive identificava a

capacidade (720 KiB ou 1.44 MiB) e a 51;?;”1{ d by “%he“pié"ﬁ’e“é“s’i?i’? 208094
The official European APOGEE BBS

protecao de escrita atraves de furos
fisicos na carcaca

/

/Com O sucesso, a GI Interactive \
levou 0 Jogo para as lojas em 1993
com caixas fisicas com manual €
dicas. Em 1995 o jogo fol

\relanc;ado para o CD-ROM /
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
elusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.



Obrigado!
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