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to przez kogo i w jakim celu s3 tworzone oraz jak sa rozpowszechniane przez
twércéw maja wiele wspolnego z kinem niezaleznym (zwlaszcza z poczatku
lat 60. xx wieku)., tekst koncentruje si¢ na przedstawieniu argumentéw
opowiadajacych si¢ za tezg, ze mozna traktowaé¢ machinimy jako przejaw
kina niezaleznego w sieci.

Machinima

Machinima jest rodzajem animacji, w ktérej twércy wykorzystujag kompu-
terowy silnik graficzny czasu rzeczywistego (najcz¢sciej pochodzacy z gier
komputerowych) do stworzenia dzieta filmowego. Twoércy, czgsto zwani
machinimatorami, najczesciej sa fanami przerabianych przez siebie gier.
W procesie produkeji zostawiajg oni szczeg6ly renderingu”’ oryginalnym
srodowiskom graficznym (na przyktad silnikowi graficznemu gry), przez
co ich dzieta dziedziczg ograniczenia oryginalnego $rodowiska graficznego
(Kelland, Morris i Lloyd, 2005: 19—20) — machinimator jest w stanie umiescié
w swoim filmie tylko to, na co pozwala mu silnik graficzny wybranej gry.
Machinimatorzy uzywaja tez réznych metod, aby rozwiazaé problem ogra-
niczonej ekspresji postaci: stosujg dymki z tekstem wyswietlane nad glowa
postaci, synchronizacje pomiedzy tym, jak posta¢ wyglada i co robi, a tym,
co méwi albo uzywaja dodatkowych programéw pozwalajacych na wigksza
lub mniejsza manipulacj¢ elementami i postaciami w czasie rzeczywistym
lub w postprodukeji. Poniewaz animacje w grach, mimo znacznej teatralnosci
i nastawienia na gesty dramatyczne i zamaszyste, sa nieliczne, czesto ekspresja
postaci jest bardzo ograniczona. Jednak nawet tak ograniczony zaséb emocji
wystarczy do opowiedzenia historii (Kelland i inni, 2005: 78—79).

Powyzsze definicje moga wydawac si¢ niepelne, jest to jednak spowo-
dowane skomplikowang pozycja machinimy i machinimatoréw w kulturze.
Nie mozna zdefiniowa¢ machinimy jako rodzaju filméw krétkometrazowych,
poniewaz pomimo tego, ze znaczna wigkszos¢ machinim trwa tylko kilka
minut, zdarzaja si¢ filmy znacznie dtuzsze, nawet ponad godzinne. Mozna by
pokusic si¢ o stwierdzenie, ze machinima jest rodzajem animacji tworzonej
przez amatoréw — jednak przeciwko takiej definicji $wiadczy to, Ze obecnie
w internecie dziala kilkunastu machinimatoréw, ktérzy zyja z tworzenia
machinim i umieszczania ich na swoich stronach lub na serwisie YouTube.
Czy mozna traktowac osoby, ktére stworzyly juz kilkanascie filméw i obecnie
zajmujg si¢ tym zawodowo (jest to dla nich gtéwne zrédlo utrzymania) jako
amatoréw? Machinima przeniknela réwniez do innych mediéw, na przyktad
do emitowanej w telewizji serii reklam gry World of Warcraft, ktére sg nagry-
wane zaréwno metodg tradycyjna, jak i metodami z machinimy, a przy ich

1 Renderowanie w kontekscie gier komputerowych oznacza efekt konicowy procesu anali-
zowania modelu danej sceny przez gre, ktéry gracz widzi na monitorze jako obraz. Im
mocniejszy procesor graficzny oraz im wydajniejszy silnik graficzny gry, tym bardziej ten
obraz jest szczegélowy i realistyczny.
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tworzeniu pracowali profesjonalni graficy, a nie amatorzy. Cho¢ wickszos¢
machinimatoréw zaczynala jako amatorzy, obecnie wyznacznik machinimy
jako twérczosci wylacznie amatorskiej nie przystaje do rzeczywistosci.

Z racji charakteru naturalnego $rodowiska zaréwno programéw do two-
rzenia machinim, jak i gtéwnych zrédet grafiki (czyli gier komputerowych),
zrozumiale jest, ze gléwnym kanalem dystrybucji machinim jest internet.
Powstaja nawet wyspecjalizowane strony internetowe, na ktérych machini-
matorzy moga zamieszczaé swoje dzieta. Wyswietlanie ich dla publicznosci
przez twércéw przypomina sytuacje z poczatku lat 60. xx w., kiedy zaczynal
swoja dziatalno$¢ filmowy underground. Jak to opisuja James Lewis Hoberman
i Jonathan Rosenbaum w Midnight Movies. Seansie o pdtnocy na poczgtku lat
60. w Nowym Jorku w kinie Charles powstala inicjatywa otwartych pokazéw
filmowych, na ktére wstep mozna bylo kupi¢ poprzez przyniesienie wlasnego
filmu, nastepnie puszczanego przed calg widownig. (Hoberman i Rosenbaum,
2011: 52—53). Podobnie jak w przypadku dziatalnosci kina Charles, gdzie duza
cz¢$¢ publicznosei stanowili twérey filméw niezaleznych (Hoberman i Rosen-
baum, 2011: 55), spora cz¢$¢ publiczno$ci machinim stanowig machinimatorzy.
Tym, co upodabnia machinimy do dziet kina niezaleznego, sa wyjatkowo niskie
koszty produkcji; wickszo$¢ oprogramowania potrzebnego do ich tworzenia
jest dostgpna w internecie za darmo. Tak wigc jedyne koszta, jakie musi
ponie$¢ machinimator, to zakup w miar¢ dobrego komputera oraz gry, ktéra
chce wykorzystaé. Ze wzgledu na to, ze wielu twércéw machinim to fani
gier, najczesciej dysponuja oni juz zaréwno wystarczajaco szybkim sprze¢tem
komputerowym, jak i gra lub grami. Dlatego czesto jedyny dodatkowy koszt
stworzenia filmu to czas, jaki twérca musi na to poswiecié.

Machinima jako film niezalezny

Machinima w poréwnaniu z innymi technikami tworzenia filméw ma duzo
zaréwno zalet, jak i wad; jest na przyklad relatywnie uproszczona w poréw-
naniu z tradycyjng animacja — mniej szczegélowa i wyrazista. To, Ze jest
tworzona przy uzyciu narzedzi czasu rzeczywistego, powoduje, ze jest szybka
i tania w produkeji oraz daje twércom duzg elastycznos$é, jednak odbywa si¢
to kosztem jakosci. Wirtualne aktorstwo jest tafisze, bezpieczniejsze i mniej
wymagajace niz praca z zywymi ludzmi. Machinima moze by¢ stworzona
w oparciu o sztuczng inteligencje gry albo o kierowanie postaciami i kamerami
w grze przez graczy. Sceny moga by¢ perfekeyjnie zaplanowane i przerobione
wedlug potrzeb w trakcie postprodukeji przy uzyciu edytoréw graficznych.
Edytowanie, specjalne oprogramowanie i kreatywna kinematografia pozwalajg
przekroczy¢ rozmaite ograniczenia techniczne (na przyktad mozna zwigkszy¢
zakres ruchu modelu postaci lub manipulowaé tlem). Rézne udogodnienia
techniczne zwigzane z wykorzystaniem machinimy do tworzenia filmu po-
woduja, Ze prostsze projekty moga by¢ opracowane i wykonane bez wigkszych
probleméw przez jedng osobe.

Kolejng réznica pomiedzy machinimg a klasyczng animacja jest to, ze
machinima powstaje w czasie rzeczywistym, za$ klasyczna animacje sig
zawczasu renderuje (Kelland i inni, 2005: 24). Silniki graficzne czasu rze-
czywistego sa szybsze, jednak majg gorsza jako§¢ oraz uzywaja prostszych
algorytméw i modeli. Podobnie jak filmy z Zywymi aktorami machinima jest
nagrywana w czasie rzeczywistym i graja w niej zywe osoby przy pomocy
postaci z gry; zywe osoby s3 takze odpowiedzialne za operowanie kamerami.
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Z tych wzgledéw twércy machinim czesto powielajg konwencje tradycyjne-
go kina (Marino, 2004: 347—348), takie jak unikanie szerokokatnych uje¢,
naduzywanie slow motion; pojawiaja si¢ réwniez bledy ciaglosci wizualnej
(McMahan, 200s: 37). W przeciwieristwie do filméw z zywymi aktorami,
w machinimach uzywane sg tanie cyfrowe efekty specjalne i tfa, ktérych
poziom nie razi widza tak bardzo jak w filmach tradycyjnych ze wzgledu na
to, ze machinima jest cyfrowym medium. Takie srodowisko tworzenia filmu
pozwala na darmowg i — jesli to konieczne — nieskoniczong liczbg powtérek;
ryzyko wypadkéw zwigzane z praca na planie nie istnieje, a Srodowisko
filmu pozwala na wickszg swobodg i fantazje w prezentowaniu wydarzen
i akeji majgcych malo wspélnego z prawami fizyki. Skomplikowane sceny
akcji w machinimach nie begdg razily brakiem realizmu, jak ma to miejsce
w tradycyjnym filmie z zywymi aktorami. W machinimach tworca staje sie
wirtualnym aktorem; kazdy czlonek ekipy filmowej kontroluje postaé w czasie
rzeczywistym. Rezyser moze uzy¢ wbudowanej w grze kamery, o ile taka
opcja istnieje, albo nagrywac wszystko z perspektywy jednej z postaci — wtedy
prowadzaca te postac osoba pelni role operatora kamery. Trzeba zwrécic
uwage na to, ze w niektérych grach mozliwosci nagrywania materialu sg
ograniczone i mozna to robi¢ tylko z perspektywy postaci, jak na przyktad
w grach z serii Halo (Nitsche, 2009: 113). Inng kwestia jest tez to, ze — jak
zauwaza Paul Marino — jednym z probleméw zwigzanych z nagrywaniem
machinimy z udzialem wielu 0séb jest ryzyko, ze cz¢$¢ z nich nie bedzie
w stanie powstrzymac si¢ od grania w gre, przez co na secie filmowym beda
widoczne nieprzewidziane elementy (na przykiad ciata wrogéw), co przeszkodzi
w nagrywaniu (Marino, 2004: 351). Inng kwestig jest nagrywanie machinimy
w $rodowisku gry sieciowej, poniewaz w takiej sytuacji istnieje duze ryzyko, ze
inni gracze moga §wiadomie badz nieswiadomie przeszkadza¢ w nagrywaniu.

Machinimy moga pozosta¢ bliskie swoim macierzystym grom i przedstawia¢
znane elementy lub rézne aspekty mechaniki pochodzace z gry w réznych
konwencjach na przyklad filméw tanecznych, komedii i tak dalej. Leo Berkeley
zauwaza, ze cho¢ machinimy to cyfrowe medium oparte na grach 3p to nadal
wiekszo$¢ z nich posiada linearng strukture narracji. Przykladem moga by¢
takie dzieta jak Red vs. Blue czy The Strangerhood, ktére nasladuja konwencje
narracyjng telewizyjnych komedii sytuacyjnych (Berkeley, 2006: 67). Nicktérzy
twércy machinimy starajg si¢ przekraczaé ograniczenia oryginalnych silnikéw
graficznych albo zamaskowa¢ skad pochodzi material. Czesto wykorzystuja
postaci i elementy silnika graficznego gry, aby opowiedzie¢ wlasna, zupelnie
nowg historig, niezwigzang z pierwowzorem. Réwnie czg¢sto przy pomocy
gry powtarzajg lub przerabiaja fabule zaczerpnigta z innego medium, jak na
przyktad w umieszczonej 1 lutego 2013 roku na serwisie YouTube machinimie
autorstwa uzytkownika o nicku HYBRIM pod tytulem Lord of the Blings®. Jest
to parodia filmowej trylogii Wtadca Pierscieni, stworzona przy pomocy silnika
graficznego gry World of Warcraft.

Takie dzialania machinimatoréw wskazuja na kolejny istotny aspekt, jakim
jest intertekstualnos¢ tych utworéw. Wigkszo$é przyktadow intertekstualnosci
dotyczy tworzenia przy pomocy silnika graficznego gry parodii dziet znanych
z innych mediéw — nie tylko ksigzek i filméw, lecz takze seriali czy reklam
telewizyjnych. Jednak czesto wybér materiatu do przerobienia determinuje
silnik graficzny gry, ktérg postanowil wykorzysta¢ tworca. Warte podkre-
§lenia jest to, ze wickszo§¢ gier w ten czy inny sposéb dotyczy wojny, dlatego

2 https://www.youtube.com/watch?v=UblpifinzgQ (22.08.2014).
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znaczna cz¢$¢ machinim wzoruje si¢ na filmach wojennych, co wplywa nie
tylko na rodzaj opowiadanej historii, lecz takze na material, ktéry twérca
chce sparodiowaé. By uzyskacé efekt humorystyczny, twércy machinimy czesto
nawigzujg do biezacych wydarzen z telewizji albo innych mediéw.

Machinima moze by¢ réwniez komentarzem politycznym lub dotyczacym
jakiego$ wydarzenia medialnego. Dobrym tego przykladem jest umieszczona
na serwisie YouTube g kwietnia 2007 roku machinima pod tytutem Drunken
Kodo Riding, ktéra komentarzem odnosi si¢ do glosnej awantury, w jakg wdal
si¢ Mel Gibson 28 lipca 2006 rokus. Podczas zatrzymania za prowadzenie
pod wplywem alkoholu aktor wyglosit kilka antysemickich komentarzy do
policjanta; twierdzil migdzy innymi, Ze Zydzi s3 odpowiedzialni za wszystkie
wojny na §wiecie oraz ze nienawidzi wszystkich Zydéw. Twérca machinimy
Brandon Dennis odtworzy! calg sytuacje przy pomocy gry World of Warcraft,
postaé z gry obsadzajac w roli Mela Gibsona, w miejsce policjanta zas stawiajac
orka wojownika ubranego w niebieskie elementy zbroi (aby jednoznacznie
kojarzy! si¢ z policjantem). Nastepnie poprzez swoja posta¢ powtorzyt wszystkie
kontrowersyjne wypowiedzi aktora, podmienit tylko stowo ,Zyd” na ,ork”.
Podobnie funkcje komentarza socjo-politycznego petni machinima pod tytulem
The French Democracy autorstwa Aleksa Chana z 2005 roku — komentarz do
glosnych zamieszek i postgpowania rzagdu Francji (Lowood, 2007: 167). Ogdlna
dostepnosc i powszechno$¢ oprogramowania zrédtowego i tego potrzebnego
do stworzenia machinimy powoduje, Ze ten rodzaj animacji jest coraz czgsciej
wybierany do tworzenia manifestéw filmowych.

Machinima zostala réwniez zauwazona i wykorzystana w wigkszych
produkcjach, przeznaczonych na przyktad do telewizji. Najglosniejszym
i najstynniejszym przykltadem jest polaczenie technik machinimy z innymi
technikami animacji w serialu Souzh Park w odcinku Make Love, Not Warcraft.
Owoc wspélpracy twércow South Parku i firmy Blizzard Entertainment (tworcy
gry World of Warcraft, ktéra zostala wykorzystana w scenach stworzonych
przy pomocy machinimy i grata gtéwna role w odcinku), zyskat tak olbrzymia
popularno$é i uznanie, ze zdobyl nagrod¢ Emmy w 2006 roku. Réwniez od
grudnia 2005 roku firma Blizzard Entertainment co roku organizuje konkurs,
w ktérym twércy maja wykorzysta¢ gre World of Warcraft do stworzenia
machinimy opowiadajacej jak najciekawsza histori¢. Sukces odcinka Souzh
Parku spowodowal, ze czes¢ deweloperéw gier zaczela postrzegaé machinimy
jako potencjalne zZrédto darmowej reklamy. Dobrym przyktadem moze by¢
decyzja firmy Bungie z 2007 roku, ktéra dodata oprogramowanie do tworzenia
machinimy do swojej gry Halo 3. Jeszcze jedng funkcje, jaka moga pelni¢
machinimy, wskazuje Peter Krapp w swojej pracy Machinima: of Games and
Gestures. Krapp podkresla, ze mogg one stanowi¢ archiwum gier, zapewnia¢
wglad zaréwno w oprogramowanie, jak i sprzet komputerowy, ktére obecnie
sg juz niedostepne. Machinima moze réwniez by¢ historycznym zapisem tego,
jak gry zmienialy si¢ w czasie oraz tego, jak nowe rozwigzania technologiczne
umozliwialy interakcj¢ migdzy grami a resztg kultury (Krapp, 2010: 160).

Machinima jako teledysk

Machinima jest czgsto wykorzystywana do tworzenia teledyskow i podobnych
form filmowych. Pierwszym udokumentowanym teledyskiem stworzonym

3 https://www.youtube.com/watch?v=195fo1ygipk (22.08.2014).
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tg metoda byl film Rebe/ vs. Thug z 2002 roku autorstwa Kena Thaina, przy
wsparciu amerykanskiego rapera Chucka D (Kelland i inni, 2005: 66). Tego
rodzaju machinimy trwaja zazwyczaj od trzech do dziesi¢ciu minut (Srednia
diugos¢ piosenki). Obok teledyskéw do autorskich piosenek wielu machini-
matoréw tworzy krétkie formy filmowe, ktére sa gtéwnie parodiami reklam
lub przerébkami znanych teledyskéw. W przypadku przerabiania znanych
z telewizji wideoklipéw, tworcy machinimy najczesciej obieraja jedng z trzech
strategii. W pierwszej z nich machinimator stara sie¢ przy pomocy silnika
graficznego gry jak najwierniej oddac oryginalny teledysk. Za przyklad
takiego podej$cia mozemy uznaé umieszczony 7 czerwca 2009 roku na ser-
wisie YouTube film Candyman stworzony przez autorke o nicku Iryzia+. Jest
to przerdbka teledysku Christiny Aguilery o tym samym tytule, stworzona
przy pomocy silnika graficznego gry World of Warcraft, w ktérym autorka
stara si¢ jak najwierniej zrekonstruowaé oryginalny utwér. Druga strategia
jest uzycie przez machinimatora silnika graficznego gry, aby stworzy¢, na
tyle na ile jest to mozliwe, oprawe wizualna, ktéra jak najlepiej pasowalaby do
tekstu piosenki. W takiej sytuacji machinima jest tylko cz¢sciowo podobna
do oryginalnego teledysku, a wigkszos§¢ kluczowych scen zostala zastapiona
przez takie, ktére w mniemaniu machinimatora lepiej pasuja do stéw piosenki.
Za przyklad moze postuzy¢ umieszczony na serwisie YouTube 3 wrzesnia
2008 roku przez obecnie dobrze znanego machinimatora o nicku Legs film
pod tytulem Destination unknowns, bedgcy przeribkg teledysku Aleksa Gaudino
i piosenkarki Christal Waters o tym samym tytule. Do jej stworzenia Legs
réwniez wykorzystal silnik graficzny gry World of Warcraft. W przypadku
trzeciej strategii machinimator zostawia oryginalng melodig i cze$¢ tekstu
popularnej piosenki, natomiast reszta tekstu jest zmieniana tak, aby lepiej
pasowala do gry, ktérej silnik graficzny jest wykorzystywany w tworzeniu.
Przykladem moze by¢ umieszczona 27 pazdziernika 2010 roku na serwisie
YouTube machinima pod tytutem Pugs all night (przerébka utworu autorstwa
Timbalanda zaspiewanego razem z Nelly Furtado i Justinem Timberlakiem
pod tytutem Giwve it to me), ktéra stworzyt machinimator o nicku Zharkani6®.
Podobnie jak w oryginalnym teledysku, tekst piosenki jest §piewany przez
trzy osoby — twérce i dwéjke jego znajomych.

Machinima jako film
petnometrazowy

Machinima moze tez by¢ uzyta do stworzenia filméw fabularnych, w ktérych
machinimatorzy chcg opowiedzie¢ wlasng oryginalng histori¢. Fabularne ma-
chinimy czesto trwajg ponad dziesi¢é minut, ale zdarzaja si¢ réwniez dtuzsze
utwory (ponad godzina). Przyktadem takiego przedsigwziccia jest trylogia
pod tytulem Tales of the Past napisana i wyrezyserowana przez Martina Falcha.
Wszystkie trzy czesci byly stworzone na przestrzeni ponad dwdch lat: pierwsza
miala premiere 2 listopada 2005 roku, druga 16 czerwca 2006 roku, a trzecia 12
grudnia 2007 roku. Kazda kolejna czes¢ jest nie tylko dtuzsza od poprzedniej,
lecz takze znacznie bardziej zaawansowana technicznie. O ile pierwszy film
trwa tylko pietnascie minut, a wypowiedzi postaci sg wyswietlane w formie

4 https://www.youtube.com/watch?v=2KqVzo93rpa (22.082014).
5 https://www.youtube.com/watch?v=ik4ErbBQGHU (22.08.2014).
6 https://www.youtube.com/watch?v=-_jmoFkZrWj (22.08.2014).
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napiséw u dotu ekranu, o tyle druga cz¢$¢ trwa juz czterdziesci jeden minut,
posiada sciezke dZwigkows dopasowang do poszczegélnych scen, a wszystkie
kwestie postaci zostaly nagrane przez kierujacych nimi graczy — film jest
juz w petni udzwickowiony. Trzecia czg$¢ trwa godzing i dwadziescia osiem
minut, przy jej tworzeniu Falch jeszcze bardziej udoskonalil swoje umiejet-
nosci rezysersko-edytorskie i znaczaco podniést poziom techniczny filmu;
widac¢ to cho¢by w scenach batalistycznych, w ktérych bierze udzial okolo
setki graczy jednoczesnie. Wszystkie trzy czesci opowiadaja jedng historie,
ktérej zakres rosnie z kazdym kolejnym filmem. Opowies¢ zaczyna si¢ jako
prosty konflikt miedzy dwiema grupami postaci i rozrasta do walki o losy
calego $wiata. Trylogia byta projektem stworzonym dla rozrywki, sprawdzenia
swoich zdolnosci przez autora i dla zaprezentowania opowiesci, ktérg Falch
zdecydowatl si¢ przedstawi¢ w formie machinimy. Seria wywolala rézne
reakcje odbiorcéw, jednak pomimo zazartych dyskusji dotyczacych aspektéw
technicznych i rozwigzan fabularnych zastosowanych przez Falcha, zaréwno
zwolennicy, jak i przeciwnicy docenili skale przedsiewzigcia oraz wysilek,
jaki zostal wlozony przez wszystkie osoby zaangazowane w jego tworzenie’.

Podsumowanie

Rozpatrujac machinime jako przejaw kina niezaleznego w sieci, nalezy
podkresli¢ kilka cech tego rodzaju animaciji, ktére upodobniajg je do filméw
niezaleznych powstajacych metodami tradycyjnymi. Machinimy sg filmami
tworzonymi samodzielnie przez pojedyncze osoby albo mniejsze lub wigksze
grupy, bez udziatu czy wsparcia duzych firm lub studiéw filmowych. Czesto
sa to zupelnie niezalezne projekty graczy dziatajacych w pojedynke, ktérzy
w kreatywny spos6b chca wyrazi¢ swoje zaangazowanie w dang gre. Podob-
nie jak w przypadku filméw niezaleznych, machinimy majg bardzo niskie
budzety. Czesto naktad poniesiony przez twércéw ogranicza si¢ do zakupu
gry i czasu poswigconego na stworzenie filmu. W przypadku wickszych
projektéw, kiedy niezbedna jest pomoc kilku oséb, machinimatorzy czesto
maéwig, ze na budzet filmu sktadat si¢ poczestunek obiecany znajomym za
pomoc w nagraniu filmu. Tak jak kino niezalezne stroni od wielkich firm
i wydawnictw przy dystrybucji swoich filméw, podobnie twércy machinim na
wlasna reke rozpowszechniajg swoje dzieta w internecie. GIéwnymi kanalami
dystrybucii sg serwis YouTube, specjalistyczne strony poswigcone machinimie
albo prywatne strony internetowe machinimatoréw. Relatywna tatwo$¢ obstugi
programéw do tworzenia machinimy oraz to, ze wickszos¢ pracy i renderingu
wykonuje silnik graficzny gry sprawia, ze znacznie wieksza liczba os6b ma
mozliwo$¢ wyrazenia swoich opinii poprzez stworzenie filmu. Zdarzajg si¢
takze machinimy komentujace $Srodowiska graczy, z ktérych wywodzi si¢
wielu machinimatoréw; zazwyczaj sa one utrzymywane w tonie zartobliwego
komentarza do wydarzen czy pewnych zjawisk socjo-kulturowych zwigzanych
z tymi §rodowiskami. Machinima, w przeciwieristwie do filméw tworzonych
tradycyjnie, daje twércom znacznie wicksza swobode w wyrazeniu swojej
wizji artystycznej. Ze wzgledu na to, ze machinima moze by¢ stworzona
bez wickszych probleméw przez jedng osobe, machinimator nie musi i§¢
na kompromis z producentami czy sponsorami. Nikt nie bedzie wywierat

7 25 grudnia 2012 roku na serwisie YouTube uzytkownik o nicku GoingThroughTheStats
umiescil film, ktéry jest kompilacjg wszystkich trzech czesci Tales of the Past w jednym
dtugim pliku filmowym https://www.youtube.com/watch?v=InzZTbP7G7kw (22.08.2014).
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nacisku na twérce, aby ten zmienial elementy filmu po to, zeby nadawal si¢ on
dla odpowiedniego, z punktu widzenia producenta i inwestoréw, przedzialu
wiekowego zapewniajacego zwrot inwestycji, jak ma to obecnie miejsce w kinie
(gltéwnie) mainstreamowym. Tworca machinimy moze pozostaé¢ catkowicie
wierny swojemu pomystowi i go realizowad, jedynym ograniczeniem jest
jego kreatywnos¢ i mozliwosci techniczne silnika graficznego gry, ktére
wykorzystuje w swoim dziele.
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