DOOM, historia v skratke

1.oktéber 1992 - bol ohlaseny vyvoj Doomu. Ohlasend mala revolucia, ktora mala posuntt’ hranice
moznosti vypoctového potencialu 386SX a lepsich pocitacov. Predoslé tituly od id pouzivali formu
komprimdcie siborov s datami s previazanost'ou na spustaci EXE subor. Od tohto modelu sa
upustilo, ¢o umoznilo lepsiu modifikovatel'nost’ samotnou hernou komunitou. Uz pocas vyvoja
vedeli, Ze hra bude lepSia, ako posledné kombo W3D/Spear a Carmack chcel pouZit’ sietovy kod,
ktory by umoznil hrat’ Doom po sieti. Samotny vyvoj sa nezaobisiel bez konfliktov. Tom Hall
(creative director) trval na pouziti komplikovaného pribehu a komplexnych postavach. Carmack a
Romero trvali na priamociarej akcii, jednoduchosti so zameranim na hratel'nost’. Ked” Hall
nepresadil svoj ndzor, odiSiel do firmy Apogee. V origindlnom koncepte mali zostavat’ gul’ky v
stenach, monstra mali mat’ ovel’a prepracovanejSie animacie pri zraneniach a stavba levelov mala
byt uplne odlisna. Tieto vystrelky by vSak vyzadovali viacej systémovych prostriedkov, hlavne
pamite (vtedy bol standard 4MB). Takisto sa mal objavit’ aj n6z, bajonet, samopal a Unmarker and
Dark Claw (nepodarilo sa ndm vypatrat’ povod tejto zbrane), vSetky tieto zbrane boli zamietnuté.
Ani najsilnej$ia a najsmrtelnejsia zbran BFG (Big Fucking Gun) to nemala v pociatkoch l'ahké.
Vystrel z tejto zbrane vyzeral ako viano¢ny stroméek a engine bol neskuto¢ne spomaleny na CPU
386 33MHz, z dovodu obrovského poctu spritov na obrazovke. Koncept sa prerobil a vo finale uz
neposobila ako niekol’konasobne silnejSia Plazma puska.

4.februar 1993 - kvoli obrovskému zaujmu o tento titul bolo uvol'nenych niekol’ko alfa a pre
release verzii. V tento deni bola vydana verzia 0.2 alpha, obsahovala iba jeden primitivny level.




2.april 1993 - vydani alpha 0.4 verzia, s vi¢§im poctom map, eSte stale nemaju finalnu podobu a st
naramne ploché.

22.maj 1993 - az v prvej beta verzii, konkrétne pre beta 0.5, zacal Doom naberat’ finalnu podobu.
Doteraz vydané mapy pouzivali malo svetelnych efektov a boli viac menej iba placky, bez
vyskovych rozdielov.
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4.0ktéber 1993 - vydana verzia pre novinarov (press release), obsahovala tri levely z plnej verzie a
hratel'nd ukazka bola obmedzena do 31.oktobra.
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10.december 1993 - Jay Wilbur uploadoval shareware verziu titulu Doom. Na trhu sa objavila hra,
ktora ukazala vSetkym, ako ma poriadna FPS vyzerat. Doom predviedol v shareware distribtcii,
ako sa bude d’alej uberat’ tento Zaner. Shareware verzia obsahovala jednu epizodu (Knee Deep In
The Dead), obsahujucu devit’ map. Na tento datum urcite nezabudne administrator FTP na
Wisconsinskej univerzite, ked’ sa pod natlakom fanusikov, zrutil server dvakrat. Shareware verziu si
stiahlo viac ako 15 milionov uzivatelov. id Software vtedy eSte netusili, Co vlastne spdsobi vydanie
Dooma. Odstartovala sa nova pop kultura. Oficiadlne systémové poziadavky zneli: CPU 386/33Mhz
20MBHDD a 4MB Ram!
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