Хрюк Злюкем, [LeD]Jake Crusher
Интервью с MAZter[iddqd] – создателем и бессменным руководителем сайта 
Doom Power
в честь юбилея DOOM
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(Перед началом беседы в воображаемом эфире повисла неловкая пауза... Интервьюеры чешут лохматые затылки, начинают вспоминать, зачем позвали MAZter'а и с чем едят это самое «интервью»…)
MAZter[iddqd]: Ну же, иначе мне придется убегать в телепорт!
Хрюк Злюкем: ...и пока MAZter не прыгнул в телепорт, первый вопрос. Его будет задавать... Джейк!
[LeD]Jake Crusher: Когда и как ты познакомился с Doom? Что именно тебя в нем "зацепило" (какие-то конкретные факторы, или же тебе в глаза бросилось всё, что есть в игре?) ?
Хрюк Злюкем: Джейк, видимо, не ожидал от меня такой наглости, поэтому следующий вопрос — мой: MAZter, что сподвигло тебя согласиться и прийти на интервью с нами? :) Да, и на вопрос Джейка тоже можешь ответить :)
MAZter[iddqd]: Желание поучаствовать в праздновании юбилея, проявить думерскую позицию.


Doom был первой игрой от iD Software, которая потрясла меня по-настоящему. Ранее я также увлеченно играл в "Dangerous Dave in the Haunted Mansion", затем в Wolfensteid 3D. По правде говоря в то время не существовало приличных (взрослых) кровавых шутеров, кроме разработок iD. Игры подобные Prince of Persia, или Aladdin выглядели слишком игрушечно и неестественно, Corridor 7 —  бездушным.


Однажды старший брат сказал, что у них в лицее появилась игра, в которой можно ходить как в реальности (в 3D) и убивать зомби. Я попросил срочно принести дискеты и в какой-то момент запустил Doom. На первый взгляд тот же Wolf 3D, но в тысячу раз круче! Зацепило все, это практически полноценный 3D шутер.
Хрюк Злюкем: То есть, я понимаю, у тебя знакомство с компьютерными играми *вообще* начиналось с продукции id. О других играх мы еще поговорим, а сейчас, скажи нам такое —  самая первая версия твоего сайта о Doom датируется 2001 годом. Почему, все-таки, ты решил создать сайт именно о Doom? Как ты тогда собирался его развивать?
MAZter[iddqd]: Знакомство с играми начиналось гораздо раньше, еще на советском ПК Агат-9. Позже - 286 и остальные айбиемки. 


В действительности первый сайт был посвящен не только Doom, но и стратегии Transport Tycoon Deluxe, просто из-за скудного наполнения позже было решено убрать его с сайта. В то время я увлекся html и необходимо было выбрать тему для сайта, первое же что пришло в голову - любимые игры. Модемный интернет и другие сети, в том числе BBS, позволяли искать, скачивать и разбирать необходимый контент на тему Doom, испытывать его самому и затем выкладывать на сайт.
Хрюк Злюкем: А как тогда обстояли дела с посетителями? Тебе на электронную почту приходили письма от думеров?
MAZter[iddqd]: В начале, конечно, был некоторый вакуум, отсутствие всякой активности (в том числе из-за статичного содержимого сайта, максимум — гостевая книга на готовом движке хостинга). Меня это нисколько не расстраивало, поскольку важнее было предоставить людям ресурсы для скачивания.


Письма начали приходить гораздо позже, после создания базы думеров и возможности зарегистрироваться в ней посредством отправки заявки на почту. Тогда же начала расти посещаемость сайта.
Хрюк Злюкем: В том же 2001 году, как можно узнать из объявления на "MAZter HomeSite" проходил набор в некий клан -MSF- (MAZter Stealth Force). Что он из себя представлял?
MAZter[iddqd]: В клан -MSF- входили я, мой друг с которым мы часто (в том числе ночами) играли по модему в Doom (в основном Cooperative) и еще кто-то, кого я не помню. Вот такой вот был "клан".
Хрюк Злюкем: А помнишь ли ты какие-нибудь другие кланы, имевшие отношение к Думу в то время?
MAZter[iddqd]: Нет. В то время и одиночных думеров то было найти не так просто, а кланы... если и встречались — то зарубежные.
Хрюк Злюкем: Еще один вопрос касательно "преданий старины глубокой", на этот раз несколько "не в тему"... На «домашней страничке MAZter'а», в разделе «о себе», ты писал о своих музыкальных вкусах и увлечениях (цитирую: "...люблю абсолютно разную музыку, (чаще Metallica, PetShopBoys, DM, Bad Boys Blue, или какую-нибудь романтическую из западных, по настроению) люблю девушек, пепси, Holsten, люблю гулять..."). Изменились ли твои увлечения с того времени?
MAZter[iddqd]: Ничего не изменилось, я по-прежнему чувствую себя молодым и здоровым!
[LeD]Jake Crusher: Давайте вернёмся к Думу. В связи с этим у меня к MAZter’у такой вопрос: есть ли у тебя любимый порт, или ты предпочитаешь классику/ваниль?
MAZter[iddqd]: Получить реальное удовольствие от Doom можно только в классике, ну или в портах поддерживающих полную идентичность классического Doom; все дело в разрешении экрана, отсутствии вертикального просмотра мышью и прыжков. Ну и монитор не больше 15 дюймов, чтобы пиксели не бросались в глаза. Мой выбор для сингла — Chocolate Doom, для инета — Zandronum (вероятно, MAZter имел в виду совсем другой порт — «классический» Zdaemon. — прим. ред.). SkullTag слишком перегружен лишними фичами. JDoom с 3D моделями также неплох.
[LeD]Jake Crusher: А скажи — ты играешь в классику на старом компьютере, или с помощью DOSBox?
MAZter[iddqd]: С помощью DOSBox
[LeD]Jake Crusher: Можешь назвать свой любимый вад/мегавад/мод/TC, если такие есть?
MAZter[iddqd]: Самыми любимыми вадами для меня остаются Doom II, Plutonia и TNT. В них много уровней в близком стиле, проходя их один за другим сохраняется атмосфера единого целого, триллера. Моды/TC в любом виде в принципе не могу воспринимать всерьез и долго в них играть невозможно. Максимум, что сохраняет Doom атмосферу это моды оружия/звуков (помните русифицированный Doom?), именно поэтому в свое время создал несколько оружейных модов.
[LeD]Jake Crusher: Несколько оружейных модов? Можешь рассказать нам побольше про них?
MAZter[iddqd]: У думера с которым мы проходили coop был в то время более мощный компьютер, на нем прекрасно шел Counter-Strike, я попросил его прислать несколько скриншотов для последующей обработки в Paint'е и звуки. Обработал и через XWE запихнул все это в wad. Потом еще и еще. Половина модов получились небрежного качества, но вполне устраивали.
[LeD]Jake Crusher: А эти оружейники доступны для посетителей Doom Power, или же это личное, а качество работы не подходит для релиза?
MAZter[iddqd]: Да, доступны все до единого, по ссылке: http://iddqd.ru/mods?creator=MAZter[iddqd]
                          Для мода оружия SIG SG-550 использовалась доработка exe'шника doom2 еще одного автора, которая направляла дробь SSG в одну точку увеличивая "дальность стрельбы"; сложно поверить, но достаточно было попадания в пиксель монстра с огромного расстояния, чтобы уничтожить его.
[LeD]Jake Crusher: Думаю, мало кто на ресурсе знает, что ты занимался моддингом (признаться честно, я приятно удивлён этому). А скажи — заниматься маппингом ты не пробовал?
MAZter[iddqd]: Мапперство — хотел и пробовал, но дальше создания одной-двух комнат ничего интересного не получилось. При создании дверей текстуры глючили и путались, забросил это дело.
[LeD]Jake Crusher: И с той поры больше не пытался ничего создать?
MAZter[iddqd]: Нет, поскольку время затраченных трудочасов в мапперстве получается неоправданно дорогим. Пускай этим занимаются профессионалы :)
Хрюк Злюкем: Говоря о профессиональных работах фанатов на поприще маппинга и моддинга, невозможно не вспомнить прогремевшую в свое время модификацию под названием «Aeons of Death» a.k.a. AeoD. Этот мод кардинально меняет геймплей, причем каждый раз, садясь играть в Doom с AeoD, получаешь совершенно новую комбинацию оружия, монстров и павер-апов. Скажи, как ты относишься к этому моду, и к таким "радикальным" модификациям вообще?
MAZter[iddqd]: Вообще я за рандом в геймплее, потому как рандом всегда вносит некое подобие активного участия ai в происходящем. Но честно — AeoD это гипертрофированный рандом и слишком много в него намешано, чтобы получать от игры удовольствие. Атмосфера происходящего меняется не в лучшую сторону.
Хрюк Злюкем: Считаешь ли ты, что каковард за "худший вад года" авторам AeoD'а достался заслуженно?
MAZter[iddqd]: Думаю у авторов вада все прекрасно с чувством юмора и это стоит воспринимать как флешмоб. Сказать по правде, я не слежу за каковардами.
[LeD]Jake Crusher: Следующий вопрос тоже про получивший "Каковард" мод, но в номинации "Лучший мод года" (2011), — это хорошо известный думерам Brutal DOOM. Мне кажется, его нельзя обойти вниманием, поскольку после его появления интерес игроков к Думу значительно подскочил, и очень часто в Сети можно увидеть сервера с этим модом. Что ты думаешь об этом моде? Не слишком ли он жесток/кровав? Что бы ты хотел в нём увидеть/убрать из него?
MAZter[iddqd]: Что значит слишком жесток? В Doom все должно быть жестко :) 


Мод Brutal Doom — безбашенный, но это именно то, чего Doom не хватает для брутальности; самый большой на мой взгляд плюс мода - привлечение новых игроков (тех, кто не играл в Doom, или недооценивает его). Посмотрев видео мода, человек скажет, — а что, Doom не так уж и плох!
Хрюк Злюкем: Немалая часть популярности Doom приходится и на консольные версии. Играл в какой-либо портированный на приставки Дум? Что ты думаешь о таких портах?
MAZter[iddqd]: В приставочные Doom так и не довелось сыграть, за исключением их эмуляции. Doom для Nintendo 64 выглядит слишком мрачно. Известно же, приставочные игры во многом ущербны в сравнении с компьютерными (никого не хочу обидеть) и Doom это также не обошло стороной.
Хрюк Злюкем: Вот, кстати, хотели спросить тебя об играх на приставках. Есть ли у тебя консоль?
MAZter[iddqd]: Консоли нет, уверен купленная консоль будет валяться в шкафу. В Doom удобнее играть с клавиатурой и мышью, а в некоторые стратегии — на планшете, не вижу смысла в приставках.


Из редких устройств для запуска Doom был крошечный mp3 плеер Sandisk sansa clip+, на котором можно было запустить Doom, но разглядеть что-либо - невозможно.
Хрюк Злюкем: А помимо Doom, какие игры тебе нравятся?
MAZter[iddqd]: Помимо Doom — серия Battlefield, GTA, некоторые игры прошлых лет. В целом новейшие игры, как правило, однодневки и не цепляют.


Из Action на прохождение — Dead Space несомненно выглядит брутально и очень похож на Doom по геймплею и атмосфере.
Хрюк Злюкем: Как насчет фанатских поделок по Думу? Известная в кругах RDC "Enter the Doom" - RPG от Klon'a, в которой ты, ни много ни мало — главный герой!.. =)
MAZter[iddqd]: Среди фанатских игр на тему Doom конечно в первую очередь хочется упомянуть известную российскую игру Doom 2D и ремейк Doom 2D: Forever. Из западных творений — Doom: The Battle For Mars (стратегия а-ля Dune 2), к сожалению ее разработка быстро загнулась. Doom Remake, серия "Enter the Doom" от Klon безусловно заслуживают внимания. 


Остальные игры тоже неплохи, но они остались в сыром виде, либо слишком малокалиберны.
[LeD]Jake Crusher: Что скажешь о жанре FPS в целом? Сильно ли он изменился после выхода DOOM? Стал лучше или деградировал?
MAZter[iddqd]: Есть шедевры, FPS стал лучше, но это, прямо скажем, заслуга новых технологий, hardware и в меньшей степени — разработчиков. Деньги ставят творчество на второй план, конкуренция с каждым годом все возрастает и авторы игр уже не знают что еще изобрести этакого и одновременно захватить большую часть рынка, ну все это вы сами знаете, вечная тема.
Хрюк Злюкем: Какие представители жанра, на твой взгляд, являются важными вехами в истории FPS? Можно ли к ним причислить какой-либо из новейших "хитов", вроде популярных нынче Bioshock Infinite, Dishonored (не совсем FPS, но за неимением альтернатив в последние годы...)?
MAZter[iddqd]: Ключевыми и важными я считаю тех представителей, которые переломили общепринятые стандарты, либо внесли существенные детали в жанр и не пытались быть похожими на что-то. Duke 3D, Half-Life, Unreal Tournament, Serious Sam, BattleField, Chasm: The Rift, Postal, Doom III наконец.


Quake 3? Я его забыл просто потому, что не люблю :)
[LeD]Jake Crusher: Как тебе дальнейшие игры от id software, в частности — Rage? (в особенности, на фоне Дума) Есть ли что-то, что ты хочешь из них особенно выделить?
MAZter[iddqd]: Из последующих игр Id мне нравятся RTCW и, само собой, Doom 3. Остальные, включая Rage, не впечатлили.


Гонки на автомобилях о которых размусоливал Кармак на презентации оказались не столь впечатляющими и даже испортили игру. Монстры - предсказуемы.
Хрюк Злюкем: Как ты считаешь, в несколько прохладном приеме Rage игроками, в том числе и фанатами id, виноваты именно перечисленные тобой недостатки? Быть может, что-то произошло в недрах самой студии, от чего игра "не взлетела"?
MAZter[iddqd]: 5 минут, сейчас спрошу об этом Джона Кармака...
Хрюк Злюкем: Ну хотя-бы на первую часть вопроса ответь :)
MAZter[iddqd]: (...его нет дома, уточню в следующий раз) Главный недостаток Rage — его неуместность. От Кармака ждали второго пришествия, а его не произошло.
[LeD]Jake Crusher: Теперь, когда из старого состава id остался только художник DOOM, Кевин Клауд, стоит ли вообще ждать DOOM 4? Да и вообще, какое твоё видение относительно будущих игр id software и будущего самой id?
MAZter[iddqd]: Этот вопрос лучше всего задать Кармаку, ему лучше знать атмосферу и настрой в команде до его ухода, а также планы на будущее.


Doom 4 просто обязаны создать близким по духу старому Doom, если этого не произойдет, значит не произойдет никогда.
Хрюк Злюкем: Если бы тебя пригласили id software на беседу, о чем бы ты поговорил с ними? С кем из id-шников — бывших и сегодняшних, ты больше всего хотел бы встретиться?
MAZter[iddqd]: «Хеллоу, из ит Джон Ромеро? Вотс хепин виз Дум?» Вот, что я хотел бы в первую очередь узнать.
Хрюк Злюкем: А как тебе фильм Doom, в особенности — его сценарий? Можешь одним-двумя словами описать свои впечатления от просмотра этого фильма?
MAZter[iddqd]: Бред. Единственная связь с Doom в этом фильме — фамилия доктора, — Кармак. И BFG.
Хрюк Злюкем: Ну, а актерский состав как оцениваешь? Главный герой фильма, есть ли в нем что-то от "того самого" думгая?
MAZter[iddqd]: Честно, я не помню, кто из актеров был главным героем, Карл Урбан, или Дуэйн Джонсон. Главным героем был телезритель, готовый досмотреть фильм до конца.


Костюмов думерских в фильме нет, а это уже многое определяет.
Хрюк Злюкем: Тем временем, наше интервью подходит к концу, и хотелось бы завершить его по-настоящему интересным вопросом, ну и, конечно, — получить на него не менее интересный ответ! 


Вопрос таков: что ждет сайт Doom Power в ближайшем будущем? Как ты собираешься его развивать?
MAZter[iddqd]: В целом есть планы по изменению графической составляющей, а именно юзабельности интерфейса для посетителей, полный переход на SQL для увеличения производительности и наполнение пробелами в ресурсах.
[LeD]Jake Crusher: ...кстати, МАЗ...
MAZter[iddqd]: да?
[LeD]Jake Crusher: Веришь ли ты в возможность появления аниме по Думу?
MAZter[iddqd]: Это вопрос от Клона? =) Если вопрос от Клон'а, то верю. Если не от него, то не верю.
Хрюк Злюкем: Спасибо тебе за интервью. Мы честно пытались замучить тебя вопросами — бестолковыми и не очень, а ты стойко и мужественно парировал их интересными ответами!
MAZter[iddqd] 2All: Спасибо, что дочитали до финала, поздравляю всех думеров с юбилеем! 
In Doom we trust!
Ниже следуют ответы MAZter, которые по тем или иным причинам не успели попасть в интервью (но в виду их интересности, мы просто обязаны поделиться этими ответами с вами!):

О сиквелах к популярным вадам: «Честно — непонятно зачем это нужно, делать сиквелы к известным вадам. Возможно, чтобы получить один лишний балл в рейтинге за совпадение с известным прошлым. Я не стану играть в сиквел только из-за названия, если его создал другой автор».

Будет ли Doom бесплатным? «Возможно, когда-нибудь руководство iD примет решение сделать Doom бесплатным, ведь нельзя же продолжать брать деньги с игроков на протяжении уже 20 и более лет за одну и ту же игру?!»

О FreeDoom: «Честно — до сих пор не понимаю, зачем нужен FreeDoom».

Об идеальном Думе: «Идеальный Doom — это старый добрый Doom на полностью новом движке, где монстры обладают более высоким интеллектом (кроме зомби), и побольше открытых пространств, больше разнообразных локаций, Hell on Earth в действии... отдаленно напоминающий Dead Trigger серию».

О том, будет ли он прививать своему ребенку любовь к Doom: «Сын играет в Doom, и вполне увлеченно, поэтому прививать специально скорей всего не потребуется».
           О философском вопросе в Doom: «В самом деле, каждый игрок сам для себя определяет 

расширенность толкования философии/религии Doom, также как мозг дорисовывает реальность из нескольких пикселей в законченную картину восприятия слегка по-разному у каждого игрока».

О трагедии «Columbine Massacre» , о жестокости в играх и в реальной жизни: «Связь, конечно, имеется, но раз в год и палка, как говорится, стреляет, все что имело место быть — стечение обстоятельств».

О возможности ухода от дел сайта: «Нет, я никогда не думал отказаться от сайта и его развития. Вопрос только времени, когда оно есть, я занимаюсь сайтом, когда его очень мало, я уделяю меньше времени сайту, но забрасывать его не собираюсь».
            Мнение MAZter’a о некоторых известных шутерах:

«System Shock — не зацепил. 


Duke 3D — много времени убил на него, но застрял на определенном уровне и забросил.


Shadow Warrior — хорошая идея и реализация дюковского движка, мне понравился. 


Redneck Rampage — веселая игра, чтобы приятно провести время. 


Half-Life — первый еще ничего, второй слишком гламурный. 


Unreal Tournament — ставлю эту игру на второе место после Doom по качеству DeathMatch геймплея, очень затягивает.


Serious Sam — ставлю на второе место после Doom по качеству сингл/cooperative прохождения.


BattleField — из войнушек самая лучшая серия по реализации атмосферы боя».
Ещё о любимых играх: 
        «Dark Forces — моя любимая игра на тему Звездных войн, Chasm: The Rift, где можно отстреливать конечности. А еще была такая игра 95 года: TekWar, по тем временам выглядела очень неплохо. Игра 2007 года Condemned - Criminal Origins, жесткая и интересная, 2 части Postal».
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Этот грозный Кибердемон красуется на компьютерном столе MAZter’a
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