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MECHANICZNE KINO GROZY
JAK NAKRECIC HORROR W GRZE?

Mechanical dread cinema — how to film
horror in game?

MACHINIMA JAKO NOWE MEDIUM?

Dzieta okreslane mianem machinim doczekaty sie wielu defini-
cji i charakterystyk majacych mozliwie najdoktadniej opisac to
coraz popularniejsze zjawisko funkcjonujgce w obrebie kultury
nowych mediéw. W tekscie Machinima as Media Michael Ni-
tsche przytacza definicje Paula Marina, zgodnie z kt6ra projekt
tego typu rozumiany jest jako animacja filmowa powstajaca
W czasie rzeczywistym w wirtualnym, tréjwymiarowym $rodo-
wisku oraz jako technika pozwalajaca na dziatanie w ramach
symulacji poprzez pokazywanie punktéw widzenia, rejestrowanie
i montowanie obrazéw, by potem zaprezentowac je odbiorcom
w formie gotowego filmu'. Leo Berkeley zauwaza, ze machinima
moze by¢ réwniez pojmowana jako konwergencja tradycyjnego
filmowania, animacji oraz Srodowiska gry wideo?. Natomiast
Martin Picard pisze wprost, iz taka praktyka to nic innego jak

' M. Nitsche, Machinima as Media, w: The Machinima Reader, ed. H. Lowood,
M. Nitsche, Cambridge 2011, s. 113.

L. Berkeley, Situating Machinima in the New Mediascape, ,Australian
Journal of Emerging Technologies and Society” 2006, No. 2, s. 66.
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tworzenie filmoéw z gier wideo, a powstata w ten sposéb hybry-
da doskonale odzwierciedla manifestujaca sie na wiele sposo-
béw konwergencje mediéw?. Nastepuje bowiem potgczenie pod
wzgledem estetycznym, kiedy kino, animacja oraz obrazy z gier
spotykaja sie w nowej formie tekstu, oraz teoretycznym, ponie-
waz machinimy reprezentujg wspolczesne koncepcje interme-
dialnosci*. Wyraznie wida¢, ze sytuowane sag w obrebie pew-
nych przeksztalcen i nowych praktyk mozliwych do zaistnienia
w czasach rewolucji cyfrowej, kiedy coraz trudniej wyznaczy¢
precyzyjna granice pomiedzy mediami.

Fakt, iz w trakcie tworzenia dziet autorzy maja najczesciej
do czynienia z obrazem renderowanym w czasie rzeczywistym,
sprawia, ze machinimy traktowane sg jako zjawisko pochodzace
gléwnie z obszaru gier wideo?, chociaz wsrdd badaczy nie brak
réwniez gloséw podkreslajacych ich zdolnos$¢ do przeksztalcenia
sic w odrebne medium. Zwigzek z grami ma réwniez podltoze
historyczne, gdyz pierwsze projekty powstawaty pod koniec lat
70. i na poczatku lat 80. XX wieku w ramach praktyk demosce-
nowych®. Jak podaje Robert Jones, hakerzy dokonywali manipu-
lacji w kodzie gier, zaznaczajac swoja obecno$¢ w sekwencjach
wprowadzajacych, czyli tak zwanych intrach, ktére stopniowo
stawaly sie ,wizytéwkami” pozwalajagcymi na odréznienie auto-
ré6w poszczegoélnych wersji demonstracyjnych. Z czasem przy-
bieraly one coraz bardziej rozbudowane formy, autorzy starali
sic wprowadzaé takze proste narracje, co pozwala na uznanie
tych programow za pierwsze, prymitywne jeszcze machinimy’.
Warto podkresli¢, ze woéwczas tworzenie krotkich animowa-
nych sekwencji wymagato manipulacji kodem gry, co nie byto
mozliwe dla wszystkich uzytkownikéw komputerow. Sytuacje
zmienito pojawienie si¢ w 1993 roku gry Doom, ktorej twor-

3 M. Picard, Machinima: Video Game As An Art Form?, http://journals.sfu.

ca/loading/index.php/loading/article/viewFile/17/20 [dostep: 06.05.2016].
Tamze.

> M. Nitsche, Machinima..., s. 114.

R. Jones, From Shooting Monsters to Shooting Movies: Machinima and the
Transformative Play of Video Game Fan Culture, w: Fan Fiction and Fan
Communities in the Age of the Internet: New Essays, ed. K. Hellekson,
K. Busse, Jefferson 2006, s. 265.
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cy wydzielili silnik gry®, co pozwolito odbiorcom na dziatanie
w $wiecie przedstawionym i wplywanie na poszczegdlne jego
elementy w znacznie szerszym zakresie®. Uzytkownicy zacze-
li projektowaé wlasne poziomy oraz wprowadzaé¢ modyfikacje,
a co najwazniejsze, dzieli¢ sie swojg pracg z innymi. Praktyka
ta byta legalna i akceptowana przez tworcéw gry pod warun-
kiem, ze uzytkownicy nie czerpali z niej korzysci finansowych'®.

Wydarzenie to zapoczatkowato zmiane w podejsciu do prak-
tyk modowania i nagrywania materiatéw w oparciu o silniki
konkretnych produkcji, dzieki ktérej obecnie swoje wlasne pro-
jekty moga tworzy¢ osoby niepotrafigce programowac, ale chcace
ingerowaé w $wiat gry, dopasowywac go do swojej wizji i two-
rzy¢ spoteczno$¢ wraz z podobnymi sobie pasjonatami. W kon-
tekscie rozkwitu kultury uczestnictwa oraz dziatan fanowskich
takie zjawisko wydaje sie pozytywne, jednak Michael Nitsche
zwraca uwage, ze zahamowalo rozw6j machinim w kierunku
osobnego medium''. Autorzy porzucili bowiem poszukiwanie
wlasnej specyfiki oraz skupianie sie na przekraczaniu ograni-
czeh wyznaczanych przez kolejne silniki gier na rzecz dazenia
do zarejestrowania jakiego$ fragmentu rozgrywki, a nastgp-
nie umieszczenia go w popularnych serwisach typu YouTube,
przez co machinima zostala zredukowana do roli pewnej tech-
niki produkcyjnej?. Opinia badacza moze wydawac si¢ nieco
zbyt kategoryczna i jednoznaczna, niemniej uwazam, ze nie
jest pozbawiona stusznosci, gdyz popularnosé i powszechnosé
narzedzi do tworzenia machinim sprawily, iz wielu tworcow
realizuje w nich projekty do zltudzenia przypominajace dzie-
ta nalezace do tradycyjnych mediéw. Naturalnie nie oznacza
to, ze kierunek, w jakim podgza wiekszo$¢ tworcow, wymaga
krytyki, jednak warto pamieta¢, iz w ,filmach z gier” drzemie
duzy potencjal, ktéry pewnego dnia moze znaczaco wpltynac
na krajobraz mediéw cyfrowych.

Olli Sotamaa podkres$la za Manovichem, iz nowe media
przybieraja tak rézne formy, ze trudno wyznaczy¢ jasne i pre-

W 1997 roku udostepniono kod zrédlowy gry.
R. Jones, From Shooting Monsters..., s. 266.
Tamze.

" M. Nitsche, Machinima..., s. 121.

Tamze.
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cyzyjne granice pomiedzy narzedziami do produkcji a samo-
dzielnymi obiektami medialnymi®®. W zwigzku z tym fenomen
taki jak machinima wymyka sie jednoznacznym definicjom
i kategorycznym stwierdzeniom. Mozna pojmowac go jako
probe wyksztatcenia sie odrebnego medium, jako sposéb na
wyrazenie artystycznej wizji i tworzenie projektéw z pograni-
cza gier, filmu i animacji, ale takze jako cyfrowy performans,
w ktérym uczestniczg uzytkownicy. Ostatnia kategoria jest
szczegOlnie intrygujaca, poniewaz jak zauwaza Michael Nitsche,
wiele utworéw ukazuje niestandardowe, nieprzewidziane przez
tworcoéw dzialania graczy, ktoérzy wykonuja akty autoprezentacji
wewnatrz Srodowiska gry'*. Wykorzystujac dostepne ustawie-
nia, obiekty i elementy Swiata, dziataja w sposob subwersywny,
poniewaz wchodzg ze soba w interakcje, tworzac wtasng histo-
rie i wlasny przekaz. W tym momencie nie podporzadkowuja
sie logice gry, nie wykonuja przewidzianych zadan i wyzwan,
dlatego ze koncentrujg sic na wtasnych celach: na wykreowa-
niu pewnej sytuacji oraz zaprezentowaniu swoich umiejetnosci
wewnatrz symulacji w formie machinimy. Zdaniem badacza
takie zachowanie mozna przyréwnaé do teatru improwizacji,
gdyz uczestnicy aczg konwencje gry z wcielaniem sie w rézne
role i reagowaniem na nieprzewidziane sytuacje, powstajace
w cyfrowym $wiecie®.

MECHANICZNE KINO

Machinimy tworzone sg gtéwnie przez graczy, a fakt, ze powstajg
na silnikach konkretnych produkcji, w oczywisty sposéb wigze
je ze Swiatem gier pomimo aspiracji autoréw pragnacych wykre-
owac nowy, zupelnie odrebny tekst. Michael Nitsche wska-
zuje jednak na bardzo wazng r6znice pomiedzy grami wideo
a machinimami, przejawiajaca sie brakiem kontroli nad ukon-
czonym dzietem'®. Wydarzenia zarejestrowane w wirtualnym

3 0. Sotamaa, Artifact, w: The Routledge Companion to Video Game Studies,

ed. M.J.P. Wolf, B. Perron, New York 2014, s. 6.

M. Nitsche, Performance, w: The Routledge Companion..., s. 392.
Tamze.

15 M. Nitsche, Machinima..., s. 121.
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srodowisku nie majg juz formy interaktywnej, sa odtwarzane
i prezentowane odbiorcom, ktérzy nie mogg podejmowaé zad-
nych dziatan, poniewaz na wzér widzow w kinie jedynie ogla-
daja wyswietlajace sie na ekranie obrazy. Jednocze$nie warto
zwrdci¢ uwage na techniki produkcyjne, przez ktére prace te
zblizajg sie takze do kinematografii cyfrowej i szeroko pojetych
praktyk nowomedialnych”. Nie bez znaczenia pozostaje row-
niez fakt, iz dla wielu poczatkujacych lub niezaleznych auto-
réw, pragnacych zajmowac sie animacja cyfrowa lub produkcja
medialng innego rodzaju, tworzenie machinim stanowi pierwszy
krok w kierunku zdobycia do§wiadczenia i opanowania narze-
dzi oraz przejScie od planowania i teoretycznych wyobrazen
do dziatania. Istotna jest rowniez dostepnos¢ i powszechnosé
réznych modyfikacji do gier, silnikéw czy edytoré6w poziomow,
dzieki ktérym niemal kazdy uzytkownik komputera ma szanse
na zrealizowanie wtasnego projektu. Tak naprawde interesujace
dzielo moze powsta¢ nawet bez wykorzystania wymienionych
narzedzi, poniewaz gry zawierajace otwarty Swiat, pozwalaja-
ce odbiorcy na swobodng eksploracje przestrzeni réwniez sg
wykorzystywane w realizacji tego typu prac. Tytuly takie jak
The Sims czy GTA wydaja sie wrecz idealne do kreatywnego
przeksztalcania, realizacji wlasnych pomystéw oraz szukania
alternatywnych sposobéw funkcjonowania w wirtualnym $wie-
cie bez konieczno$ci ingerencji w jego strukture.

Podstawowg propozycja kategoryzacji machinim jest roz-
réznienie czynione ze wzgledu na dokonywane przez autora
przeksztalcenia na poszczegélnych obiektach czy postaciach lub
ich brak’®. Leo Berkeley wskazuje, ze wytwory mechanicznego
kina bywaja dzielone na takie, ktoérych autorzy projektujag nowe
elementy (postaci, scenografie i tym podobne) oraz na powstate
z wykorzystaniem gotowych przedmiotéw dostepnych w grze'.
Ten wybor czesto determinuje réwniez postrzeganie samego auto-
ra pracy w kategorii fana konkretnego tekstu kultury lub artysty
wyrazajacego poprzez dany projekt wlasng wizje, co Picard, powo-
tujac sie na opinie Rebekki Cannon, taczy takze ze zdolnoscig

17" M. Picard, Machinima... [dostep: 08.05.2016].
L. Berkeley, Situating Machinima..., s. 66.
Tamze.
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do tworzenia abstrakcyjnych machinim ukazujacych estetyczne
warto$ci?’. Uwazam, ze stosowanie tak kategorycznego rozdzia-
tu nie jest do konca zasadne, poniewaz dziatalno$¢ fanowska
moze by¢ réwniez interesujgca z artystycznego punku widzenia,
niemniej zdanie badacza wskazuje réwniez na wystepowanie
napie¢ zwigzanych z pojmowaniem roli autora mechanicznego
kina oraz kwestig postrzegania tego rodzaju projektow jako dziet
sztuki. Sami tworcy czesto definiujg sie jako machinima artists,
co uznaje za potrzebe zaakcentowania odrebnosci i wyjatkowo-
Sci prac, ktore nie sg ani grami, ani filmami, ale obficie korzy-
staja z estetyki i §rodkow formalnych wymienionych mediéw.

Zdaniem Michaela Pigotta waznym powodem, dla ktorego
w machinimach dochodzi do adaptacji stylu filmowego, jest
potrzeba udowodnienia, ze taka praca moze by¢ tak samo wazna
i warto$ciowa jak inne, bardziej prestizowe, tradycyjne formy
medialne, jak chociazby kino?'. Autorzy czesto skupiajg sie na
opowiadaniu historii, przyjmujac filmowa konwencje opowia-
dania oraz charakterystyczny dla kinematografii styl wizual-
ny?2. W kregu moich zainteresowan zwigzanych z badaniem
mechanicznego kina lezg gtéwnie dzieta, ktére ze wzgledu na
stylistyke oraz opowiadang historie wpisujg sie w konwencje
grozy. Dlatego tez wlasnie temu zagadnieniu przygladam sie
w dalszej czesci artykutu. Na poczatek warto zaznaczy¢, ze
machinimy czesto sg kategoryzowane i grupowane wokot kon-
kretnych silnikow gier”, co moze stwarza¢ mylne wrazenie, iz
réznorodno$¢ tematyczna oraz gatunkowo$c¢ nie istnieje lub nie
jest tak wazna jak konteksty wymienione we wcze$niejszych
akapitach. Naturalnie odwotania do niektérych konwencji sg
cze$ciej wykorzystywane niz inne, co wigze sie zaréwno ze
srodowiskiem gry, w ktorym powstaje dany projekt, jak i pozio-
mem rozpoznawalnosci konkretnych rodzajéw opowiesci wérod
odbiorcéw. Horror odznacza sig charakterystycznymi §rodkami
oraz powszechnie znang ikonografia, wykorzystywana z pewny-

20 M. Picard, Machinima... [dostep: 08.05.2016].

2l M. Pigott, How Do You Solve a Problem Like Machinima? w: The Machinima
Reader, ed. H. Lowood, M. Nitsche, Cambridge 2011, s. 177.

Tamze.

2 M. Nitsche, Machinima..., s. 122.
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mi modyfikacjami w réznych mediach, dlatego z powodzeniem
moze by¢ przenoszony do machinim.

Za jeden z ciekawszych projektéw odwotujacych sie do este-
tyki grozy uwazam Stranger in Need autorstwa Rossa Scotta
zrealizowany przy uzyciu silnika Source SDK (dostepnego dla
wszystkich uzytkownikéw platformy Steam). W przypadku kil-
kuminutowego nagrania trudno méwic¢ o rozbudowanej historii,
niemniej tworcy udato si¢ wykreowaé horrorowa mikronarracje.
Gloéwnym bohaterem jest mezczyzna, ktéry w poszukiwaniu
stacji benzynowej zbacza z trasy, trafiajgc do malego miasteczka
o nazwie Midwich. Od napotkanych po drodze mieszkancow
usituje dowiedzie¢ sie, gdzie moze zatankowaé samochdd, jed-
nak za kazdym razem ich wskazéwki okazuja sie btedne, przez
co bohater znajduje si¢ w coraz dziwniejszych i trudniejszych
do wytlumaczenia okoliczno$ciach. Mezczyzna nie tylko nie
moze odnalez¢ stacji, ale dodatkowo nie jest w stanie opuscic¢
Midwich, gdyz kazda préba wyjechania poza granice miastecz-
ka koniczy sie niepowodzeniem.

Pozornie zwyczajna i malo emocjonujaca historia staje sie
coraz bardziej intrygujaca dzieki elementom podkreslajagcym
niesamowito$¢ otoczenia oraz trudnym do logicznego wyttu-
maczenia zdarzeniom. Autor stosuje zabiegi znane z kina, by
przekona¢ odbiorce, ze ma on do czynienia z tekstem grozy, np.
wielokrotnie pokazuje samochdd jadacy po opustoszatej drodze
biegngcej przez srodek mrocznego, nieprzyjemnego lasu. Scott
umiejetnie operuje wirtualng kamerg, imitujac techniki mon-
tazowe. Poczatkowo tworzy ujecie ustanawiajace, pozwalaja-
ce uzytkownikowi zorientowaé sie w polozeniu protagonisty,
a nastepnie Sledzi ruch samochodu z tak zwanej ptasiej perspek-
tywy. Chwile p6zniej wprowadza dialogi, ktérych niepokojaca
wymowe podkresla dynamiczna forma ujecia i przeciwujecia,
wyraznie kreSlgca dystans pomiedzy protagonistg a jego roz-
mowcami. W tej machinimie nie pojawia sie ani jedna scena
gore, brak ré6wniez postaci potwora typowego dla wielu tek-
stow grozy, a mimo to Stranger in Need doskonale wpisuje sie
w konwencje, dlatego ze zawiera elementy typowe dla ikono-
grafii horroru. Nocna sceneria lasu, pograzeni w letargu miesz-
kancy miasteczka, zblizenia na twarze postaci oraz niepokojaca
muzyka i kontrastujace z nia ,zwyczajne” dzwieki otoczenia,
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pozwalaja widzowi zorientowac¢ sie, z jakim gatunkiem ma do
czynienia. Ponadto utwoér odwotuje sie rowniez do popularnych
filmow, seriali oraz gier wideo, a sam twdrca wérdd inspiracji
wymienia The Twilight Zone, Twin Peaks czy Outer Limits*.

Berkeley w tekscie Situating Machinima in the New Mediasca-
pe wspomina o pewnym paradoksie zwigzanym z zachowawczo-
Scig fabut prezentowanych w machinimach. Badacz stwierdza, ze
projekty te sag odwazne i nowatorskie w formie, lecz zaskakujgco
konserwatywne pod wzgledem narracji, poniewaz przewaza line-
arny, tradycyjny sposob opowiadania historii**. W tym Swietle
animacje powstale w srodowisku gier wideo funkcjonujg jako
prace z jednej strony przetomowe, poniewaz prowokuja do eks-
perymentowania, ale z drugiej konserwatywne, bo skupione na
zapewnieniu odbiorcom jasnego i czytelnego przekazu na pozio-
mie fabularnym. W przypadku Stranger in Need rzeczywiscie
prozno szukaé awangardowego stylu czy tresci wymagajacych od
widza kilkukrotnego seansu w celu zinterpretowania przekazu,
niemniej istniejg bardziej skomplikowane i wymagajace teksty.

Za przyklad takiej machinimy uwazam dzielo Snow Witch
autorstwa Michelle Petit-Mee, zrealizowane w grze The Sims
2. W filmie tym autorka odwotata sie do jednej z tradycyjnych
japonskich historii spisanych przez Lafcadia Hearna®. Opowies$¢
o $nieznej zjawie ukazujacej sie pod postacig wysokiej, ubranej
w biate kimono kobiety, ktéra zamienia zywych w zmarzniete,
skamieniate ciala jest Scisle zwigzana z azjatyckim folklorem,
bogata mitologig oraz skomplikowanym systemem wierzen. Do
pelnego zrozumienia projektu Petit-Mee wymagana jest wiec
wiedza na temat opowiesci grozy pochodzacych spoza zachod-
niego kregu kulturowego. Wprawdzie wizerunek tzw. yiirei,
czyli japonskich msciwych duchéw, przeniknal do kultury
popularnej, niemniej pewne konteksty i motywy raczej nie sg
czytelne dla szerokiego grona odbiorcéw. Z tego wzgledu widz
musi wykazaé sie innymi kompetencjami kulturowymi niz

% D. Markiewicz, Machinimy Rossa Scotta — wywiad, http:/animowany.pl/

machinimy-rossa-scotta-wywiad/ [dostep 10.05.2016).

L. Berkeley, Situating Machinima..., s. 67.

J. Vandagriff, M. Nitsche, Women Creating Machinima, http:/homes.
Imc.gatech.edu/~nitsche/download/women_in_machinima_ JV_MN4.pdf
[dostep: 11.05.2016], s. 14.
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w kontakcie z projektem Rossa Scotta, co doskonale ilustruje
istniejagcqg w machinimach r6znorodno$¢, objawiajacg sie juz na
poziomie tego samego gatunku.

W Snow Witch najwazniejsza role odgrywajg narrator, ktory
opowiada o losach bohater6w animacji, oraz doskonale ilustru-
jacy przedstawiane wydarzenia materiat wizualny. Autorka nie
umiescita zadnej planszy z tekstem, zmuszajac widza do wstu-
chania sie w opowies¢ i zaakceptowania do$¢ spokojnego rytmu
narracji. Dobiegajacy z przestrzeni pozakadrowej gtos budzi silne
skojarzenia z medium filmowym, podobnie jak wolne, ptynne
ruchy wirtualnej kamery, doktadnie §ledzace kazdy ruch boha-
terow. Groza ewokowana przez te animacje jest nieoczywista
i niejednoznaczna. Artystka udowadnia, ze srodowisko popu-
larnej, zupelnie niezwigzanej z horrorem produkcji, jaka jest
The Sims 2, moze postuzy¢ do wykreowania nastrojowej oraz
niepokojacej historii. Zblizenia na wykrzywione twarze postaci,
ujecia podkreslajace niesprzyjajacg aure, przenikajace si¢ i roz-
myte obrazy oraz przenikliwa muzyka zmieniajaca natezenie
w kluczowych momentach podkreslaja przynaleznosé¢ Snow Witch
do horroru. Michelle Petit-Mee nie epatuje przemocg, nie stara
sie w zaden sposéb zszokowac odbiorcy, ale w subtelny sposéb
ukazuje rosngce napiecie i ogarniajaca gtéwnego bohatera groze.

Warto zauwazy¢, ze zadanie stojace przed autorka byto utrud-
nione ze wzgledu na rejestracje materiatu z wykorzystaniem
stynnego symulatora zycia codziennego. Zachowanie postaci
z The Sims jest bardzo charakterystyczne ze wzgledu na prze-
rysowane i nieco infantylne gesty, kojarzace sie raczej z teksta-
mi komediowymi niz horrorami, dlatego zbudowanie otoczenia
pozwalajgcego na wiarygodne zaadaptowanie i przedstawienie
opowiadania Hearna wymagato od autorki duzego nakladu
pracy. Berkeley zauwaza, ze zakres emocji wyrazanych przez
postaci z gry jest zazwyczaj mocno ograniczony i teatralny, ale
obudowanie ich w narracje i odpowiednia scenerie okazuje sie
zaskakujaco efektowne?. Wlasnie tak dzieje sie w przypadku
Snow Witch, poniewaz wszystkie elementy tej machinimy sg
spojne i razem tworzg przemys$lang, dopracowang catos¢. Leo
Berkeley dzieli sie takze swoimi do$wiadczeniami z realiza-

2 L. Berkeley, Situating Machinima..., s. 73.
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cji cyfrowego projektu w The Sims 2, wskazujac, ze ztozonos$é
symulatora generuje szereg nieprzewidywalnych, emergentnych
wydarzen, do jakich dochodzi w trakcie rozgrywki’®. Elemen-
ty losowe maja tak duze znaczenie, iz autor musi liczy¢ sie
z zaskakujacymi, czasem niepozagdanymi zjawiskami. Zdaniem
badacza ta cecha obecna w momencie nagrywania filmu upo-
dabnia prace nad tego typu dzielem do tworzenia filmowego
dokumentu?’.

ROLA SPOLECZNOSCI A TWORZENIE MACHINIMY

W kontekscie pracy nad machinimg wazne jest nie tylko zaan-
gazowanie tworcy, ale takze wsparcie spotecznosci. Widzowie
animowanych filméw sa bardzo aktywni w sieci, poniewaz
zywo komentujg nie tylko gotowe projekty, ale takze pew-
ne etapy produkcji, wyrazajac zaré6wno poparcie dla dziata-
nia autora, jak i krytyke. Dyskutuja na forach internetowych,
zadaja pytania na stronach, na ktérych udostepniane sg pro-
jekty, dostrzegaja detale i nie wahaja si¢ pyta¢ o sposoby na
uzyskanie szczeg6lnie udanych efektoéw. Pojawiajg sie takze
manifesty czy deklaracje organizacji pokazéw?’, co dobitnie
uswiadamia, iz machinimy docieraja do coraz szerszego grona
odbiorcow. Granica pomiedzy producentami a konsumentami
ulega niemal catkowitemu zatarciu, gdyz widzowie machinim
s3 jednocze$nie tworcami albo w kazdej chwili moga sie w nich
przeobrazié¢. Swiadezy to o partycypacyjnej naturze cyfrowego
medium, w ktérym odnajdg sie zar6wno amatorzy pragnacy
sprobowaé swoich sit w tworzeniu animacji i wprowadzaniu
modyfikacji do $wiata gier, jak i doSwiadczeni tworcy anima-
cji, szukajacy nowych $rodkéw wyrazu i niestandardowych
metod produkcyjnych®. Wszystko to sprawia wrazenie nie-
mal nieograniczonych mozliwosci wykazywanych przez zbio-
rowo$¢ nastawiong na dzialanie, poszukiwanie kreatywnych
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rozwigzan oraz cheé¢ wplywania na wspotczesny krajobraz
medialny.

Doskonatym przyktadem potwierdzajacym opisane praktyki
jest dziatalno$¢ wspomnianego juz wezesniej Rossa Scotta, kto-
ry na swojej stronie internetowej zacheca odbiorcéw nie tylko
do ogladania tworzonych przez siebie machinim, ale takze do
komentowania, oceniania oraz zgtaszania uwag poprzez publi-
kowanie postow na dotgczonym do witryny forum. Ponadto
artysta deklaruje utrzymywanie stalego kontaktu z odbior-
cami swoich dziet, zapewniajac, ze stara sic odpowiedzie¢ na
kazda wiadomo$¢. Na jego stronie mozna znalez¢ takze swego
rodzaju kwestionariusz, w ktorym Scott charakteryzuje swoje
utwory, ttumaczy si¢ z niektérych decyzji i wyboréw podjgtych
przy realizacji konkretnych materialéw, a takze wyjasnia, jak
w jego przypadku wyglada proces tworczy. Odnosi sie réwniez
do kwestii przyjmowania pomocy od fanéw oraz ich checi wig-
czenia sie w produkcje machinim.

Istnieja jednak uwarunkowania takie jak prawa autorskie
czy szybko zmieniajace sie elementy oprogramowania kompu-
terowego, ktére mocno ograniczajg rozwoj machinim. Jak juz
wspomniatam weze$niej, modyfikowanie elementéw nalezacych
do srodowiska wybranych gier wideo i upublicznianie efektow
swojej pracy jest zazwyczaj legalne pod warunkiem, iz autor
animacji nie czerpie ze swojej dziatalnosci korzysci finanso-
wych. W sytuacji, gdy o machinimach moéwi sie w kontek-
Scie nowego medium, ta zaleznos¢ moze by¢ klopotliwa, gdyz
ogranicza mozliwo$¢ rozkwitu wielu projektow, ktére musza
pozosta¢ w sferze dziatalnosci fanowskiej lub artystycznej,
a nie komercyjnej. Z drugiej jednak strony dzieki temu autorzy
pozostaja niezalezni i od poczatku do konca kieruja pracami
nad projektem, nawet jesli w powstanie filmu zaangazowanych
jest kilka os6b. Zdaniem Roberta Jonesa, gdyby utwory te sta-
ty sie dochodowe, fani gier straciliby tak chetnie podkreslang
przez nich swobode i dowolno$é tworcza®. Oprocz kwestii
zwigzanych z prawem autorskim wyzwanie dla oséb chcacych
nagrywaé animacje w grach stanowi takze sprostanie szybko
zmieniajagcym sie programom komputerowym, silnikom i pli-

32 R. Jones, From Shooting Monsters..., s. 277.
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kom udostepnianym przez tworcow gier. Pojawiaja sic bowiem
ograniczenia w kodzie, a czas aktualnosci i dostepnosci silnikow
gier jest stosunkowo krotki®3. Ponadto czesto zachodzg takze
zmiany w systemach operacyjnych komputer6w, a nowe kar-
ty graficzne maja problemy z obstugg starszych plikow silnika
gry, co w oczywisty sposob utrudnia prace artystom i fanom
pragnacym tworzy¢ machinimy>*.

Machinimy jawia si¢ jako bardzo zlozone zjawisko, pozwa-
lajace odczytywaé mechaniczne kino jako wyraz konwergencji
filmu, animacji i gier, ale takze jako dazenie do wyksztalcenia
nowego cyfrowego medium. Dzieki niemu dyskusji poddawane
sa rowniez zjawiska symptomatyczne dla wspoélczesnej kultury,
takie jak praktyka modowania gier i dostepno$¢ narzedzi pozwa-
lajacych na realizacje amatorskich nagran, a takze aktywnosci
spolecznosciowe podejmowane przez odbiorcéw oraz autoréw
animowanych projektéw. Trudno wyrokowa¢, czy w przyszlo-
Sci machinimy silniej zaznaczg swoja obecno$¢ wsréd innych
audiowizualnych tekstow, niemniej juz teraz stanowia wazny
element kultury popularne;j.

Abstrakt W pierwszej czedci artykutu staram sie wyjasni¢, czym jest machinima, a takze zasygnali-
zowac wielos¢ mozliwosci oraz perspektyw interpretacyjnych, jaka tego rodzaju projekty
otwieraja zardwno przed badaczami zjawisk zachodzacych w obrebie nowych mediow,
jakiich uzytkownikami. Natomiast w dalszej czes¢ tekstu koncentruje sie gtdwnie na
przyblizeniu zwiazkdw pomiedzy pracami powstatymiz wykorzystaniem silnikéw gier
wideo a tradycyjnym kinem. Zastanawiam sie réwniez nad wymowa uzytych srodkéw
filmowych oraz nawigzaniami do konwendji grozy, obecnymi w wybranych animacjach.
Zwracam takze uwage na aspekt spotecznosciowy zwiazany z aktywna promocja
machinim w sieci oraz zaangazowaniem wykazywanym przez autorow i odbiorcow.

Abstract In the first part of the article | try to explain what machinima is and also indicate
the multiplicity of interpretative possibilities and perspectives which such projects
open before new media researchers but also their users. In the later part of the text
I focus on relations between works created thanks to video games engines and tra-
ditional cinema. | also wonder about expression of film aesthetic and horror genre
references in selected animations. | likewise note on the social aspect associated
with the active machinima’s promotion on the Internet and commitment showed
by the authors and the audience.

3 M. Nitsche, Machinima..., s. 122.
3 Tamze.
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