La version « total alpha 05  v5 » corrige tous les problèmes et ajoute des sprites, graphiques, textures, une sortie pour le niveau 14 : Limbo  et importation du niveau 14 :Limbo  dans le Niveau 01 :Untitled : Gate To Limbo 
Utliser doom2 pour jouer

La version 0.5 comprenait plusieurs niveaux, dont la plupart ont été modifiés et utilisés dans la version de Doom. Le niveau 6 a été retenu pour Doom II. Contrairement aux versions alpha précédentes, Doom 0.5 est ouvert et non linéaire ; le lecteur peut passer d'un niveau à l'autre à volonté. C'est aussi la dernière version de Doom avec Tom Hall à bord de l'équipe de développement, donc ces versions de cartes sont les plus récentes à refléter la vision exposée dans la Bible de doom. Les niveaux réalisés par Hall sont pour la plupart identiques à ceux de la vente au détail, à l'exception notable de la texturation, ce qui contredit la déclaration du développeur John Romero selon laquelle "la plupart des niveaux de [Tom Hall] ont été très peu travaillés, en fait".
Tous les niveaux sont jouables. 
Les niveaux
· Niveau 1: Non utilisé dans le jeu final. Réalisé par Tom Hall; on ne sait pas si elle est simplement une liste de départ ou un niveau d'introduction fini présentant les caractéristiques qui faisaient leur chemin dans Doom.
· Niveau 2: E2M2: Containment Area- Presque identique à la version commerciale, sauf pour la sortie supplémentaire, concasseurs dans le couloir sud et des changements mineurs dans le labyrinthe de caisse du Nord. La sortie est bloquée par un linedef infranchissable, et le joueur peut finir donc jamais la carte. À ce stade, la carte est toujours « Supply Depot 2 ».
· Niveau 3: E2M3: Refinery - Notamment le cadre de porte de couleur introduite par Tom Hall ne correspond pas à la clé nécessaire, le cadre étant jaune et clé étant bleu. Abstraction faite de texturation, le niveau est presque identique au commerce de détail.
· Niveau 4: E1M7: Computer Station .
· Niveau 5: E3M3: Pandemonium- La nature du moyeu du niveau est moins prononcé dans cette version que ce qui est était dans l'Alpha précédent, avec les panneaux indiquant que le joueur soit le « laboratoire » (LAB) ou « un entrepôt » (WH1) remplacé par des textures grises génériques. A l'exception notable de texturation, le niveau est presque identique au commerce de détail.
· Niveau 6: MAP10: Refueling Base - Ce niveau a été reporté à Doom 2.
· Niveau 7: E1M4: Command Control - Il est à noter cette version du niveau ne dispose pas de sortie. Les douches et les vestiaires de l'alpha précédent ont été supprimés.
· Niveau 8: E1M2: Nuclear Plant- Cette version est pratiquement identique à la version livrée avec Doom 0.4, mais en utilisant des textures différentes, et où la sortie doit être, il y a un couloir menant au « labyrinthe informatique », et manque un chainsaw.
· Niveau 9: E1M6: Central Processing- Les changements de l'Alpha précédent sont faibles; un labyrinthe dans l'est de la carte a été coupé et un couloir à l'extrémité sud a été ajouté. La carte a été complètement refondu avant la vente au détail, diminué de moitié et a perdu la plupart des fonctionnalités présentes dans les Alphas. Le niveau n'a pas de sortie apparente, mais il est possible d'atteindre le niveau suivant en utilisant « + » et « - » touches alors que le menu est ouvert.
· Niveau 10: E1M3: Toxin Refinery - La première version du niveau réalisé par John Romero.
· Niveau 11: E2M7: Spawning Vats - Abstraction faite de texturation, la majorité de la carte - architecture, mise en page, l'article et le placement de l'entité - est presque identique au commerce de détail.
· Niveau 12:E1M8: Phobos Anomaly - Comme le scénario était encore Tei Tenga à ce stade de développement, le niveau était connu simplement comme Anomaly. Les cavernes (décrites comme les tunnels des mines) sont toujours là et le canyon de l'enfer est toujours là, par opposition à la pièce en forme d'étoile dans la version finale.
· Niveau 13:E2M4: Deimos Lab- Abstraction faite de texturation et quelques changements plus tard, le niveau est presque le même que la version commerciale; certaines zones sont architecturalement 100% identiques. Le retexturation pour la vente au détail a consisté à appliquer des textures enfer à l'origine des zones de base Tech.
· Niveau 14: E3M7: Limbo - Le niveau est inclus dans le fichier WAD, mais il est injoignable. Même si l'on parvient à obtenir à la carte en quelque sorte, les textures du niveau sont manquantes et provoque des plantages. La plupart des chambres commencent sont présentes, mais presque tout le reste de la carte est manquante.
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