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Machinima

Gra wideo jako plan filmowy

Machinima — polaczenie stow machine i cinema — to nazwa techniki tworzenia animacji z
wykorzystaniem silnika gry wideo. Praktyka, ktora zaczela si¢ dwie dekady temu jako
zabawa malej grupy graczy, stala si¢ z czasem zlozonym fenomenem o duzym zasiegu i
roznorodnosci — od slapstickowych gagow po arthouse’owe eksperymenty, od pornografii

po polityczne manifesty.

Za prehistori¢ wspolczesnej machinimy uznaje si¢ gre Stunt Island (Disney Interactive, 1992),
w ktérej] mozna bylo wykonywac i1 nagrywac¢ samolotowe popisy kaskaderskie. Juz sama jej
tematyka sktaniala zatem do myS$lenia o rozgrywce jako akcie performatywnym,
przeznaczonym do ogladania. Stunt Island zebrala wokol siebie pewna spoteczno$é, ktora
wymieniata si¢ nagraniami stworzonymi w grze; nie osiggneta jednak duzej popularnosci.
Machinima narodzita si¢ troch¢ pdzniej jako ruch oddolny, zwigzany z popularnymi w latach
90. strzelaninami Doom (id Software, 1993) i Quake (id Software, 1996). Gracze od zawsze
sktonni byli do testowania granic gier jako systemow i do prob wykorzystania ich do innych
celow niz te przewidziane przez tworcow.

Silnik Quake’a pozwalal na zapisanie przebiegu rozgrywki w formie niewielkiej
pojemnosci kodu (tzw. dema) 1 odtworzenie go w innej kopii gry. Umozliwiato to dzielenie si¢
takimi zapisami bez koniecznos$ci nagrywania obrazu i dzwigku zewnetrznym narzedziem (a
wiec takze znacznego zwigkszania objetosci pliku), ale ograniczato krag odbiorcéw do osob,
ktore miaty te samg gre zainstalowang na swoim komputerze. Sam sposob realizacji machinim
w grach 3D mozna poréwnaé¢ do teatru marionetek w cyfrowej, istniejacej wczesniej
scenografii; gracze sterujg poszczegdlnymi postaciami, a jeden lub kilkoro z nich funkcjonuje
jako ,.kamera”, punkt widzenia na trojwymiarowe srodowisko.

Pierwszym gltosnym w §rodowisku graczy Quake movie (bo tak nazywano te nagrania,
zanim jeszcze powstato okreslenie ,,machinima”) byl poéttoraminutowy film Diary of a Camper
(1996, M. Van Sickler) — prosta scena przedstawiajaca wyrezyserowany fragment standardowej

partit z Quake’a, w ktérej] mozna zaobserwowac tytulowego ,kampera”, w tym wypadku
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gracza czyhajacego na przeciwnikow w punkcie ich powrotu na planszg (to jedna z taktyk
powszechnie pogardzana przez mitosnikow sieciowych strzelanin). Po zabiciu tej postaci
pozostali gracze zbierajg si¢ nad jej cialem i dzigki napisom widzimy krotki dialog konczacy
si¢ puentg: ,,To byt John Romero” (gtéwny projektant Quake’a).

Historia machinimy zaczyna si¢ zatem od malo interesujacej scenki zakonczonej
stabym zartem. To jednak pierwszy przyktad narracyjnego wykorzystania nagranego kawatka
rozgrywki. W Diary of a Camper wida¢ tez cech¢ charakterystyczng dla wczesnych machinim,
czyli tematyczne osadzenie wewnatrz $wiata gry, w ktorej powstaje nagranie. Fenomen, ktory
narodzit si¢ w §rodowisku graczy, w naturalny sposob czerpat z konwencji, zwyczajow i slangu
kultury gier. Plynna jest granica mi¢dzy narracyjng machinimg a nagraniami pokazujacymi
btedy gry (glitch), ich wykorzystywanie (exploity) oraz inne wyczyny i sztuczki dokonywane
przez graczy. Niektore popularne machinimy stawaty si¢ z kolei czgstym przedmiotem
nawigzan, jak na przyktad stynny Warthog Jump (2002, R. Glass) zrealizowany wewnatrz gry
Halo: Combat Evolved (Bungie Studios, 2001). Tematem krétkiego filmu jest seria sztuczek
polegajacych na wystrzeliwaniu pojazdow i postaci na duzg wysoko$¢. Nie ma tam fabuty w
Scistym sensie, ale $ciezka dzwigkowa w formie montazu utworow muzycznych i kwestii z
filméw komentuje wydarzenia na ekranie.

Podobnie jak w wypadku Diary of a Camper, trudno uznaé¢ Warthog Jump za
angazujace dzieto, warto jednak zauwazy¢ jego miejsce w kulturze gier: film przyczynit si¢ do
spopularyzowania uzycia gry Halo do nagrywania trikéw, co z kolei sktonito jej tworcow do
projektowania mechaniki nastepnych czgsci serii z mys$la o umozliwianiu graczom takich
eksperymentéw. Nie przypadkiem tez — oprdcz strzelanin sieciowych, w ktérych nurt si¢
narodzit — szczegdlnie popularne wsrod tworcoOw machinim sg tzw. gry sandboksowe, czyli
takie, ktore ktada nacisk raczej na swobodg¢ réznorodnych dziatan wewnatrz $wiata gry niz na
ustalong z gory rozgrywke i fabule — do tej kategorii naleza m.in. seria Grand Theft Auto
(Rockstar, 1997-2013), World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004-), Minecraft
(Mojang AB, 2011), Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011) lub seria The Sims (Maxis, 2000—
2014); osobno nalezaloby tu potraktowaé Second Life (Linden Research, Inc., 2003—), sieciowe
srodowisko elektroniczne, ktore nie jest zwykle uznawane za gre. Z czasem niektore studia
same zaczely ulatwia¢ graczom tworzenie machinim, implementujgc do gier specjalne

narze¢dzia — na przyktad takie, ktore pozwalaja zmieniac ujgcia w nagranych juz scenach.

Estetyka machinimy



Machinima jest gatunkiem na granicy animacji, filmu i gry wideo. Odwotania do konwencji
filmowych sg wlasciwie nieuniknione, szczegdlnie w wypadku bardziej ztozonych prac. Mozna
w nich spotka¢ filmowe ujecia, réznorodne zabiegi montazowe, aktoréw glosowych, narracje z
offu, retrospekcje, oryginalne $ciezki dzwickowe, czasem tez czotowki i zwiastuny. Machinima
pozwala na realizacj¢ animacji bez koniecznosci budowania §wiata od zera, przez co umozliwia
tworzenie filmow takze amatorom (réwniez tym wspolpracujacym na odleglosc), ale
jednoczes$nie pocigga za sobg ograniczenie warstwy wizualnej do rzeczy, ktoére sg mozliwe w
silniku gry, cho¢by zmodyfikowanym.

Takie ograniczenia formalne pobudzaja jednak nowe rozwigzania estetyczne, a
ponadto sktaniajg do (charakterystycznych dla nowych, formujacych si¢ gatunkéw) zabiegow
autotematycznych i parodystycznego podejscia do konwencji gier wideo. Tworcy machinim
chetnie tematyzuja co$, co krytycy nazywaja ,,dysonansem ludonarracyjnym” — znaczeniowa
sprzeczno$¢ miedzy elementami mechaniki gry a ich mozliwym wytlumaczeniem wewnatrz
fikcyjnego Swiata. Bohaterowie tych dziel czgsto zaczynaja uswiadamiaé sobie zatozenia 1
ograniczenia swojego otoczenia 1 glosno zastanawia¢ nad nimi. W machinimie Deviation
(2006, J. Griggs), stworzonej w sieciowym shooterze Counter-Strike (Valve Corporation,
1999), jeden z cztonkdéw oddziatu antyterrorystow zadaje pytania o to, dlaczego ich egzystencja
jest tak powtarzalna, dlaczego ciagle przechodza przez to samo miejsce 1 kto wlasciwie im
rozkazuje. Notabene Deviation bylo pierwsza machinimg startujacg w konkursie filmow
krotkometrazowych na Tribeca Film Festival.

Podobne autotematyczne watki pojawiaja si¢ na przyklad w Red vs. Blue (Rooster
Teeth, 2003—), najpopularniejszym machinimowym serialu internetowym realizowanym za
pomoca gier z serii Halo. Juz w pierwszym odcinku jeden z bohateréw zastanawia si¢, jaki jest
w ogole sens walki dwoch oddziatéw arbitralnie podzielonych na kolory; w innym momencie,
kiedy zolnierze rozwazaja pochowanie zabitego towarzysza, jeden z nich nawigzuje do
ograniczonego zakresu czynno$ci dostepnych w shooterach: ,,Mamy wystrzela¢ ten grob?”.
Tego typu nawigzania s3 wychwytywane przede wszystkim przez graczy; ogoélna znajomos¢
gier w ogole pomaga w odbiorze machinim, bo pozwala latwiej dostrzec zastosowane w nich
chwyty formalne. W miar¢ rozwoju fabuly Red vs. Blue wykorzystuje growe konwencje do
podejmowania bardziej ztozonych tematéw, jak na przyklad status awatara czy sztuczna
inteligencja.

W Red vs. Blue odbija si¢ tez niejako cata historia machinimy jako formy: serial zaczat
si¢ jako zupelie amatorska, skierowana do innych grajacych w Halo, pisana z tygodnia na

tydzien zartobliwa produkcja, do ktorej dzwigk nagrywano w szafie. W pierwszych sezonach
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dominuje slapstickowy humor sytuacyjny, a repertuar ruchow postaci i kamery jest niewielki
(cho¢ 1 tak osiggany za pomocg pomystowych rozwigzan). Wraz ze wzrostem popularnosci
serialu, a takze w miar¢ pojawiania si¢ kolejnych, bardziej ztozonych graficznie czesci serii
Halo, polepszaly si¢ techniczna jako$¢ i stylistyczna réznorodno$¢ Red vs. Blue. PdzZniejsze
sezony mogg si¢ juz poszczyci¢ kilkumilionowa widownig (ztozong z pewnoscia nie tylko z
graczy) 1 wysokimi walorami produkcyjnymi (w tym choreografiami walk jak z Hollywood).
Machinimy czgsto starajg si¢ przekuwac w zalete pograniczny status filmu osadzonego
w mechanice gry i1 nie probuja zaciera¢ polaczenia z kulturg gamingu. Co wigcej, ten ich aspekt
bywa wykorzystywany do eksponowania konwencji i ukrytych zatozen gry. Jak przekonuja
William Brown 1 Matthew Holtmeier, machinima jest dla gier (i filmu) rodzajem ,,j¢zyka
mniejszosciowego” w rozumieniu Gilles’a Deleuze’a 1 Félixa Guattariego, czyli takiego, ktory
wykorzystuje formy wiekszych systemow, ale sklania do ponownego przemyslenia ich
dziatania 1 zaburza ich gladkie, zautomatyzowane, codzienne uzycie; sprawia, ze jezyk
wigkszosciowy si¢ ,,jaka” (W. Brown, M. Holtmeier, Machinima: Cinema in a Minor or
Multitudinous Key?, 2013, s. 3—6). Wiele machinim rzeczywiscie daje si¢ czyta¢ w tym kluczu,
a wigc jako teksty o funkcji krytycznej wobec dominujacych w grach ideologii, a czasem o

intencji jawnie, deklaratywnie polityczne;.

Animowanie krytyki

Jedna z takich taktyk krytycznych, jakie moze stosowa¢ machinima, jest eksponowanie
arbitralnych ograniczen narzuconych przez twoércéw oraz proba ich przetamania. Brown i
Holtmeimer przywotujg przypadek Not Just Another Love Story (2005, T. Pope), machinimy
przedstawiajacej miedzyrasowy romans w sieciowej grze fantasy World of Warcraft. Utwor
zdjeto z oficjalnego forum gry ze wzgledu za ukazywanie zwigzkow wykluczanych w grze na
poziomie fabularnym. Tego typu walka z projektem gry (réwniez w tonie satyrycznym) lub
jego uzupehianie o elementy niepozadane czesto wystepuje w machinimach o charakterze
erotycznym lub pornograficznym.

Twoércy machinim chetnie podejmuja temat przemocy jako jednej z growych
konwencji. Mozemy tu mie¢ do czynienia zaréwno z kampowym, komediowym
przerysowaniem, jak i z probami dezautomatyzacji przemocy i1 pokazania jej konsekwencji.
Artystyczna machinima She Puppet (2001, P. Ahwesh), zrealizowana na podstawie gry Tomb
Raider (Core Design, 1996), ukazuje relacj¢ wladzy gracza nad Larg Croft — bohaterka gry
doznaje bolu i ginie raz po raz w bezsensownych sytuacjach; jedna ze scen pokazuje Lare

szarpang przez wielkie ptaki, ktore jak Erynie $cigaja ja po pustynnej planszy. W
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demonstracyjnie prostej machinimie Vietnam Romance (2003, E. Stern) autor (byly Zohierz
izraelskiej armii) odtwarza sceny ze znanych filméw o wojnie w Wietnamie — m.in. z Full
Metal Jacket (1987, S. Kubrick), Czasu Apokalipsy (1979, F.F. Coppola), Lowcy jeleni (1978,
M. Cimino) i Plutonu (1986, O. Stone) — za pomocg dlugich, do$¢ monotonnych uje¢ z gier, z
podktadem muzycznym w prymitywnym formacie MIDI. Tego typu zabieg wydaje si¢
banalizowa¢ zlozong wymowe tych filmoéw 1 podkre§la absurd przedstawienia wojny za
pomoca nastawionej na rozrywke gry wideo. Taki gest ironicznego powtdrzenia mozna tez
czyta¢ jednak jako podanie w watpliwo$¢ zdolnosci filmu do przedstawienia do$wiadczenia
wojny w ogole. Jak pisze Irene Chien w artykule Playing against the Grain: Machinima and
Military Gaming: ,,poprzez to osobliwe (uncanny) tarcie migdzy kinem a gra wideo Vietnam
Romance odstania to, ze nasza historyczna pami¢¢ wojny w Wietnamie jest nieroztgczna od jej
sensacjonalistycznych zaposredniczen w popkulturze” (Joystick Soldiers: The Politics of Play
in Military Video Games, red. N.B. Huntemann, M.T. Payne, New York 2009, s. 248).

Praca dead-in-irag (2008, J. DeLappe) z pogranicza machinimy 1 cyfrowego
performance’u réwniez dezautomatyzuje standardowy odbior gry wideo, zeby unaocznié
$mier¢ 1 przemoc. Jej tworca logowat si¢ do sieciowej strzelaniny America’s Army (United
States Army, 2002—-) tylko po to, zeby w wewnatrzgrowym komunikatorze wpisywac stopnie
wojskowe 1 nazwiska amerykanskich zolnierzy zabitych w Iraku. Ten akt politycznej
prowokacji 1 odmowy udzialu w normalnej rozgrywce budzit czesto nieche¢ lub nawet agresje
innych graczy. Wybor konkretnej gry przez Josepha DeLappe’a byt znaczacy — America’s
Army jest propagandowym tytutem finansowanym przez armi¢ amerykanska, pomyslanym
rowniez jako narzedzie rekrutacyjne. Artysta destabilizowal wigc nie tylko konwencje shootera,
ale tez pozytywny wizerunek armii amerykanskiej podczas interwencji na Bliskim Wschodzie.

Prawdopodobnie najbardziej jawnie politycznag machinimg (ktora przyciagneta zreszta
uwage mediow) jest The French Democracy (2005, A. Chan) animowana na bazie gry The
Movies (Lionhead Studios, 2005). Ten trzynastominutowy film odnosi si¢ bezposrednio do
protestow 1 zamieszek na przedmiesciach Paryza w 2005 roku: przez jednych uznawanych za
seri¢ aktow wandalizmu muzulmanskiej mtodziezy niedostosowanej do zachodniego stylu
zycia, przez innych za czeSciowo zrozumialg reakcje na mechanizmy wykluczajace i
strukturalny rasizm. The French Democracy przyjmuje perspektywe mlodziezy
potnocnoafrykanskiego pochodzenia: fabularyzuje wypadek, ktory stat si¢ impulsem do
zamieszek ($miertelne porazenie pradem nastolatkow, ktorzy ukrywali si¢ przed $cigajaca ich
policja), cytuje lekcewazace, konfrontacyjne wypowiedzi Nicolasa Sarkozy’ego (6wczesnego

ministra spraw wewnetrznych Francji), pokazuje tez nieuzasadniong brutalno$¢ policji,
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rasistowskie mechanizmy wykluczenia (poprzez historie¢ wyksztalconego ciemnoskorego
mtodzienca, ktorego odrzucaja pracodawcy) i1 parodi¢ dominujacego telewizyjnego sposobu
przedstawiania zamieszek. The French Democracy zrealizowana jest bardzo amatorsko, ale w
tym wilasnie lezy jej specyficzny urok autentycznej narracji mniejszo$ciowej przy uzyciu
nietypowej formy. Alex Chan zapewne nie zdotalby tak szybko nakreci¢ publicystycznego
filmu z udzialem prawdziwych aktoréw 1 scenografii; siegnigcie po machinim¢ pozwolito
osobie bez wczesniejszego doswiadczenia filmowego stworzy¢ przyciaggajacy uwage,

emotywny przekaz.

Gra nie do poznania
Machinima nie zawsze eksponuje swoj zwigzek z kulturg gier wideo. Ta technika bywa
traktowana rowniez jako jedna z efektywnych metod tworzenia artystycznych animacji,
ktorych tematyka i stylistyka moga by¢ zupelnie oderwane od gier. Do wartych uwagi
przyktadow takiego arthouse’owego nurtu machinimy mozna zaliczy¢ ekspresjonistyczny z
ducha The Ship (2008, E. Mednis) albo postapokaliptyczne, bardzo dopracowane graficznie
Unplugged (2013, Mixamo). Interesujagcym przypadkiem sa prace Friedricha Kirschnera, a
szczegoblnie jego widea z serii person2184 (2005) — cho¢ sg tworzone przy uzyciu silnika gry
Unreal Tournament 2004 (Epic Games, 2004), korzystaja z zaawansowanych, autorskich
modyfikacji, co sprawia, ze efekt wlasciwie w niczym nie przypomina gier powstajagcych na
bazie UT2004. Jednoczes$nie Kirschner sigga po praktyke znang z demosceny (nurtu sztuki
komputerowej) 1 poczatkéw machinimy (np. Quake movies) 1 udostepnia swoje prace takze w
formie plikow, ktore mozna samodzielnie uruchomi¢ wewnatrz silnika gry. Taki zabieg jest
dowodem na autentycznos$¢ uzycia techniki machinimy, a jednoczesnie popisem wirtuozerii —
podkresla dystans do wyjsciowej formy mimo uzycia ,,ortodoksyjnej” metody.

Machinima funkcjonuje juz z powodzeniem w obiegu galeryjnym i festiwalowym (w
Polsce na katowickim festiwalu Ars Independent), pozostaje jednak fenomenem silnie
zwigzanym z kulturg gier wideo. Ciekawsze niz udowadnianie estetycznego potencjatu
machinimy jest spojrzenie na nig jako na cze$¢ kultury uczestnictwa: miejsce tworzenia
spoteczno$ci, powstawania nowych form przekazu, negocjacji znaczen z tekstem zrodlowym.

To tez kolejny dowdd na to, ze gry mogg mie¢ inne zastosowania poza samym graniem.



