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Sie kennen bereits jeden Level von id Softwares Ego-Shooter auswendig? Dann sorgen Sie doch
selbst flir Nachschub, indem Sie Ihr eigenes kleines Horror-Szenario erschaffen.

M an muss kein erfahrener Desig-
ner wie Tim Willits sein, um fur
Doom 3 schnell und einfach eigene Le-
vels zu basteln. Denn durch den méchti-
gen Editor ist es ein Leichtes, optisch
schone Karten fiir den Shooter von id
Software zu erstellen. Mithilfe der Ex-
perten von www.doom3maps.de basteln
Sie sich flink eine Singleplayer-Karte.

VORBEREITUNGEN

Da der so genannte Radiant (Level-Editor)
automatisch mit Doom 3 installiert wird,
miissen Sie lediglich zur Vereinfachung
eine Verknipfung auf dem Desktop an-
legen, Uiber die Sie das Programm be-
quem starten. Machen Sie dazu einen
Rechtsklick auf den Desktop, um eine
neue Verkniipfung zu erstellen, und wéh-
len Sie aus dem Doom-3-Installations-
verzeichnis die Datei »Doom3.exe« aus.

SCHRITT 2: Verzeichnispfad anpassen

Beim Verzeichnispfad tragen Sie anschlie-
Bend noch Folgendes ein: »C:\Program-
me\Doom 3\Doom3.exe« +editor +set r_
fullscreen 0 vid_restart. Beachten Sie da-
bei, dass der Verzeichnispfad in Anfiih-
rungsstriche gesetzt ist und unbedingt
an Ihr Installationsverzeichnis von
Doom 3 angepasst sein muss.

SCHRITT 3: Grafikkarte iiberpriifen

Durch diese Verkniipfung kann Doom 3
als Level-Editor im Fenster-Modus gestar-
tet werden. Dieser Modus ist unerlasslich,
damit der Radiant richtig funktioniert.
Sollten trotzdem Probleme bei der Dar-
stellung auftreten, miissen Sie das Anti-
Aliasing Ihrer Grafikkarte deaktivieren.

EINRICHTEN
DES EDITORS

SCHRITT 4: Side-Fenster 6ffnen

Um die Arbeit etwas zu erleichtern und
die Ubersichtlichkeit zu verbessern, soll-
ten Sie unbedingt das Z-Fenster aus- und
stattdessen das Side-Fenster (Seitenan-
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sicht) einblenden lassen. Das geht iiber
den Menii-Punkt »Toggle«, den Sie unter
dem Reiter »View« finden.
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BRUSHES ERSTELLEN

Bei den so genannten Brushes handelt
es sich um die Bauteile, aus denen sich
Ihr Level spater zusammensetzt. Man
konnte diese Brushes fast mit Legostei-
nen vergleichen. Um einen solchen
Brush zu erzeugen, klicken Sie in die
Draufsicht (Top-Fenster), halten die lin-
ke Maustaste gedriickt und ziehen den
Mauszeiger in die gewtiinschte Richtung,
bis ein 512 mal 448 Units grofier, vier-
eckiger Brush entstanden ist.

SCHRITT 6: Grof3e anpassen

Bei den Units handelt es sich um die Maf3-
einheit des Radiants, die an den Randern
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der einzelnen Arbeitsflachen ein-
gezeichnet ist. Die Grofie dieses Brushes
konnen Sie also leicht anhand der Maf3-
angaben in der Draufsicht erkennen.

SCHRITT 7: Hohe korrigieren

Auch in der Hoéhe sollten Sie den Brush
nun verdndern. Dazu gehen Sie mit der
Maus in die Seitenansicht (Side-Fenster),
klicken aufSerhalb des Brushes und
ziehen den Mauszeiger, bis der Brush ei-
ne Hohe von 448 Units hat.

Einen Brush konnen Sie verandern,
wenn Sie aufierhalb seiner Umrandung
klicken und den Mauszeiger bei gedriickt
gehaltener linker Maustaste in eine Rich-
tung bewegen. Will man lediglich die
Position des Brushes verandern, klicken
Sie innerhalb seiner Umrandung und
ziehen den Mauszeiger in die gewtiinsch-
te Richtung auf der Arbeitsflache.

DRAUF- UND SEITENANSICHT
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Rechte Maustaste

TEXTUREN
VERWENDEN

SCHRITT 8: Texturen auswahlen

Bei den Texturen handelt es sich um die
Tapeten in den Rdumen Ihres Levels. Al-
le Bauteile miissen mit diesen Grafiken
belegt werden, damit man sie im Spiel
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sehen kann. Lassen Sie dazu den Brush
zundchst markiert und driicken Sie die
Taste [M). Sie konnen nun sehen, dass
links unten im so genannten Media-Fen-
ster ein Verzeichnisbaum - dhnlich dem
Windows-Explorer - eingeblendet wird.

SCHRITT 9: Texturen auftragen

Dort wihlen Sie eine beliebige Textur aus
einem der Unterverzeichnisse aus. Fiir
unsere Beispielkarte verwenden wir die
Textur »textures/mcity/mcityl«, mit der
unser Brush sofort nach dem Anklicken
automatisch belegt wird.

Wenn Sie im Media-Fenster eine Tex-
tur anwahlen, dann wird diese in einer
Voransicht direkt unter dem Verzeich-
nisbaum angezeigt. So sehen Sie immer
vorab, wie die Textur wirkt. Man kann
auch durch einen Doppelklick auf ein
Verzeichnis dessen vollstandigen Inhalt
an Grafiken laden lassen. Dann miissen
Sie allerdings anschliefiend die Taste
dricken, um in eine extra Vorschau-
Ubersicht fiir die Texturen zu gelangen.

EINEN RAUM
ERSTELLEN

SCHRITT 10: Brush abwahlen

Ist ein Brush markiert, wird er vom
Editor stets rot gekennzeichnet. Wenn
Sie ihn abwéahlen wollen, weil Sie sich
zundchst um ein anderes Objekt kiim-
mern wollen, driicken Sie einfach [Esc).

SCHRITT 11: Brush anwahlen

Um den Brush wieder bearbeiten zu
konnen, muss er markiert sein. Halten
Sie hierzu die [(=]-Taste gedriickt und
klicken Sie das Objekt im 3D-Fenster mit
der linken Maustaste an.

SCHRITT 12: Aushéhlen

Damit sich in diesem Bauteil iiberhaupt
ein Spieler bewegen kann, muss der
Brush noch ausgehéhlt werden. Hierzu
geniigt ein einfacher Klick auf den But-
ton »Hollow«, wihrend der Brush noch
markiert ist. Die Folge: Aus dem
kompakten Block wird ein hohles Gebil-
de, durch das Sie bereits laufen kénnen.
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SCHRITT 13: Im Hohlraum navigieren

Im entstandenen Hohlraum kann man
sich im 3D-Fenster mit den Pfeiltasten
bewegen. Weitere Tastenbelegungen
zum Navigieren finden Sie in der unten-
stehenden Tabelle:

BEWEGUNGEN IM 3D-FENSTER

Drehbewegung nach links

Drehbewegung nach rechts
Vorwadrtsbewegung
Ruckwartsbewegung
Bewegung nach oben

Bewegung nach unten

Blick nach unten senken

Blick nach oben richten
Seitwartsbewegung nach links
Seitwdrtsbewegung nach rechts

BAUTEILE ANPASSEN

Wie Sie bereits auf dem letzten Bild sehen
konnen, iiberschneiden sich die Decke,
der Boden und die Wande des Raumes
miteinander. Dies kann spater zu unscho-
nen optischen Fehlern im Level fiihren.
Driicken Sie daher [Est), damit die einzel-
nen Brushes nicht mehr markiert sind.

SCHRITT 15: Uberschneidungen entfernen

Anschliefend klicken Sie eine Wand des
Raumes an, indem Sie zusatzlich ge-
driickt halten und verkleinern diese, bis
keine Uberschneidungen mehr vorhan-
den sind. Das Gleiche gilt auch fiir die
ubrigen Wande, die Decke und den Boden.
Diese Anpassungsarbeiten kénnen
sowohl in der Drauf- als auch in der Sei-
tenansicht erfolgen. Fiir weitere Ansich-
ten sorgt der Button »Change-Views«.
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SCHRITT 16: Optisch abgrenzen

Die Decke belegen Sie mit der Textur
»textures/mcity/mcityla« und den Bo-
den mit »textures/base_floor/sflgrate2«.
Dadurch erreichen Sie eine bessere opti-
sche Abgrenzung der einzelnen Bauteile.

TASTENBELEGUNGEN FUR BRUSHES
+ linke Maus

einzelnen Brush markieren

+ eine Flache/Seite des

+ linke Maus Brushes markieren

+ + mehrere Flichen/Seiten
+ linke Maus markieren

+ dahinter liegenden

+ linke Maus Brush markieren

EINEN RAUM
AUSLEUCHTEN

SCHRITT 17: Licht anmachen

Wirden Sie Ihren ersten Raum nun im
Spiel betrachten, so wére nichts zu er-
kennen, da alles schwarz ist. Dies liegt
daran, dass wir noch kein Licht im Raum
platziert haben. Um das nachzuholen, kli-
cken Sie mit rechts in die Draufsicht und
wiahlen den Punkt »Light« aus.

SCHRITT 18: Licht verschieben

Das Licht ist sofort als relativ kleiner
Wiirfel sichtbar. Diesen setzen Sie schon
mittig in den Raum , damit er sein Licht
in alle Richtungen gleichméafig aus-
strahlen kann. Das Verschieben und
Markieren erfolgt hier auf die gleiche
Weise wie bei den Brushes. Das Quadrat
auflen stellt den Lichtkegel dar.
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SCHRITT 19: Licht vergroBern

Um diesen Lichtkegel zu erweitern oder
zu verkleinern, driicken Sie (3J. Beim an-
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schlieend erscheinenden Licht-Editor
tragt man einfach bei »Radius« einen
hoéheren bzw. niedrigeren Wert ein. Im
vorliegenden Fall sollte es 500 sein.
Durch den Button »Apply« bestédtigen
Sie den Eintrag. Standard ist hier immer
300, falls Sie einmal wieder die Grund-
einstellungen benétigen sollten.

Auch die Farbe des Lichts ldsst sich
einfach verdndern. Driicken Sie dazu
und wéhlen Sie dann eine passende Far-
be aus. Dies geschieht ganz simpel, in-
dem man die linke Maustaste gedriickt
hélt und den Zeiger tiber die Farbpalette
zieht. Die gewiinschte Farbe —in diesem
Fall ein rétlicher Ton — wird dann sofort
rechts unten angezeigt. Bestitigen Sie
die Eingabe iiber den Button »OKk«.
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STARTPUNKT
PLATZIEREN

SCHRITT 20: Startpunkt setzen

Damit das Spiel tiberhaupt weif3, an wel-
chem Punkt der Spieler startet, setzen
Sie hierzu einen so genannten Spawn-
point (Startpunkt). Um diesen zu erstel-
len, machen Sie einen Rechtsklick in die
Draufsicht und wahlen dort den »info
/info_player_start« aus. Dabei handelt
es sich um einen Startpunkt fiir einen
Einzelspieler-Level. Falls Sie eine Mehr-
spieler-Karte bauen wollen, wird statt-
dessen ein »info/info_player death-
match« benotigt. Wir begniigen uns im
Beispiel mit einem Einzelspieler-Level.

SCHRITT 21: Blickrichtung dndern

Beim Startpunkt wird die Blickrichtung
in Form eines Pfeils dargestellt. Genau
in diese Richtung wird der Spieler
schauen, sobald er im Level erscheint.
Um sie zu dndern, driicken Sie (N] und
klicken einen der rechts oben im Kasten
angezeigten Blickwinkel an.
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SCHRITT 22: Startpunkt justieren

Achten Sie unbedingt darauf, dass dieser
Startpunkt in keinem Brush steckt, da
der Spieler spéter sonst darin hangen
bleibt. Notfalls miissen Sie den Spawn-
point nochmals verschieben.

LEVEL STARTEN

Nun sollten Sie den Level unter dem Datei-
namen »Doom3\base\maps\beispiel.
map« speichern. Es ist unbedingt wichtig,
dass die Datei in dem vorgenannten
Maps-Verzeichnis liegt. Falls dieses
Verzeichnis noch nicht vorhanden sein
sollte, miissen Sie es vorher iiber den Win-
dows-Explorer erstellen. Die Speicher-Op-
tion finden Sie im Menii Uiber »File/Save«.

SCHRITT 24: Erster Test

Um den Level nach dem Speichern tes-
ten zu konnen, driicken Sie [F2. Dadurch
wird ein kleines Doom-3-Fenster aufge-
rufen, in dem Ihnen alle Méglichkeiten
des Spiels zur Verfligung stehen.

SCHRITT 25: Konsole 6ffnen

Zuniachst miissen Sie die so genannte
Konsole 6ffnen. Dabei handelt es sich um
ein Eingabefenster, iiber das man Doom 3
Befehle erteilen kann. Driicken Sie hier-
zu die Tastenkombination +.

SCHRITT 26: Map starten

Die Eingabekonsole fahrt nun herunter,
und Sie kénnen dort den Befehl testmap
beispiel gefolgt von einem einge-
ben. AnschliefRend wird der Level von
Doom 3 berechnet und geladen.

Nachdem man den Level betrachtet
hat, kann man das Spiel wieder beenden
und in den Editor zuriickkehren.

ZWEI RAUME
VERBINDEN

SCHRITT 27: Zweiter Raum

Als Néchstes sollten Sie einen zweiten
Raum erstellen, der von der Grof3e her
identisch mit dem ersten ist und direkt
neben diesem sitzt. Wie dies funktio-
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niert, haben Sie bereits ab Schritt elf ge-
lernt. Zwischen den beiden Raumen soll-
te ungefahr ein Abstand von acht Grid
sein, in den wir spéter unseren Gang
setzen. Unter Grid versteht man die klei-
nen weiflen Kastchen in der Drauf- und
Seitenansicht — also die Gitternetzlinien.

SCHRITT 28: Neues Licht

Auch im neuen Raum setzen Sie wieder
ein Licht, das allerdings zur Abwechs-
lung einen blauen Farbton erhilt.

SCHRITT 29: Den Flur bauen

Nun gilt es noch einen Verbindungs-
gang zu erstellen: Zeichnen Sie dazu ei-
nen Brush zwischen den beiden Aufien-
winden der sich gegeniiberliegenden
Raume. Dieser muss blindig mit den
Raumwanden abschlieen, 24 Units breit
und ebenso hoch sein, so dass ein Spieler
bequem hindurchpasst. Brush und Wan-
de sollten biindig abschliefien.

DRAUFSICHT

SCHRITT 30: Den Flur aushéhlen

Die Aufienseiten dieses Brushes, den wir
mit einer Textur belegen, werden spéter
auch die Aufienwénde unseres Ganges

sein. Wahlen Sie den Brush nun iber
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ab, und erstellen Sie einen weiteren
Brush. Dieser sollte leicht in die beiden
Raume hineinragen und die Gréf3e (Lan-
ge, Breite, Hohe) des spéteren Hohl-
raumes - also des Gangs — haben. Sie
schneiden damit im nachsten Arbeits-
schritt sozusagen den Raum aus den
Wanden und dem Durchgang heraus.
Alles was gel6scht werden soll, muss
innerhalb dieses Brushes liegen.

SELTENANSICHT DRAUPSICHT

SCHRITT 31: Tiir6ffnung erstellen

Um nun ein Loch in die Aufienwande
der beiden Raume und den Gang zu
schneiden, driickt man einfach den But-
ton »CSG-Substract« und trennt dadurch
einen Hohlraum in Form des zuletzt ge-
zeichneten Brushes heraus.

SCHRITT 32: Schneidebrush l16schen

Den noch im Hohlraum befindlichen
Schneide-Brush muss man nun tiber
herausldschen, und schon ist der
Durchgang fertig. Falls notig konnen Sie
nun noch ein Licht setzen, so dass auch
dieser Gang ausreichend beleuchtet ist.

TUR UND TOR

Jedes ordentliche Zimmer hat eine Tir.
Zeichnen Sie dazu einen Brush, der
genau in die Offnung des Durchganges
passt. Dabei dirfen keine Fugen entste-
hen. Die neuen Bauteile miissen biindig
mit den Innenwanden abschliefien.

SCHRITT 34: Tur texturieren

Die Tiir belegen wir wieder vollstindig
mit einer passenden Textur. Flir unser
Beispiel empfiehlt sich etwa die Textur
»textures/ base_trim/yelhaz2«. Die Pfor-
te selbst sollte tibrigens nur eine Unit
stark sein, da sie sonst im Vergleich zum
Rest des Raums zu wuchtig wirkt.
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Damit das Spiel weif}, dass es sich dabei
um eine Tir handelt, machen Sie einen
Rechtsklick in die Draufsicht und wahlen
—wiéhrend der Brush noch markiert ist -
dort den Punkt »func/func_ door« aus.

SCHRITT 36: Angel anpassen

Falls sich die Tiir noch in eine falsche
Richtung 6ffnet, konnen Sie das
verandern, indem Sie (N driicken und
eine neue Offnungsrichtung angeben.

MONSTER
HINZUFUGEN

Was wiare Doom 3 ohne seine Monster?
Damit Action in den Level kommt,
klicken Sie mit rechts in die Draufsicht
und wahlen aus der Liste den Punkt
»monster/monster_zombie fat« aus.

SCHRITT 37: Monster erschaffen

SCHRITT 38: Blickwinkel justieren

Auch die Blickrichtung des Monsters
koénnen Sie wieder iber die Grad-Anzei-
gen verandern, die Sie tiber (N einschal-
ten. Am besten setzt man den Zombie in
den zweiten Raum mit Blickrichtung
Tir. Dadurch kann er den Spieler nicht
direkt sehen und wird Sie erst angreifen,
wenn Sie die Tir 6ffnen.

SCHRITT 39: Fehler korrigieren

Achten Sie auch hier wieder darauf, dass
der Zombie in keinem Brush steckt, da er
sich sonst nicht bewegen kann.

SCHRITT 40: Monster sichtbar machen

Sollte das Monster nur als Kasten darge-
stellt werden, aktivieren Sie die Option
»Skinned and Boxed« (siehe Bild).
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SCHRITT 41: Level iiberpriifen

Um den Level vorab anschauen und prii-
fen zu kénnen, ohne extra Doom 3 laden
zu mussen, driicken Sie einfach nachein-
ander die Tasten [F2), [F3) und [F4). Im 3D-
Fenster werden dann die Lichter und
Monster so dargestellt, wie sie auch im
Spiel erscheinen werden. Um diese
Optik wieder aufzuheben, driickt man
nochmals die gleichen Tasten.

SOUNDS SETZEN

Auch die Geraduschkulisse sollte man in
einem guten Level nicht vergessen. Des-
halb setzen Sie tiber einen Rechtsklick in
die Draufsicht aus der erscheinenden
Liste einen so genannten Speaker.

AnschliefRend driicken Sie die Taste
und klicken dort auf den Button »Sound«.
Danach wéhlen Sie dort nach einer kur-
zen Ladezeit aus dem Verzeichnis »sound
shaders/sound/rooms.sndshd« die Datei
»loop_ambient_room_03« aus. Dabei
handelt es sich um einen Klang, der an
Maschinen erinnert und so gut zum Am-
biente passt. Bestatigt wird der Sound
uber »OK«. Je einen dieser Speaker set-
zen wir mittig in unsere beiden Raume.

SCHRITT 44: Und los geht'’s!

Starten Sie Doom 3 aus dem Editor heraus
uber [F2. Geben Sie dafiir in der Konsole
testmap beispiel ein. Sobald Sie die Tiir
offnen und den zweiten Raum betreten,
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wird Sie der Zombie angreifen.
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