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Mitosz Markocki
UNIWERSYTET MIKOtAJA KOPERNIKA W TORUNIU

Filmowa tworczos¢ fanowska graczy MMORPG

Wstep

We wspélczesnej kulturze popularnej specyficzne jest to, iz zaden

jej element nigdy nie pozostaje w izolacji, kazde zjawisko kultu-
rowe wyrasta z innego, a jednoczeénie wptywa na te juz istniejace

i samo moze da¢ poczatek kolejnym. Wszystkie elementy kultury

popularnej sa mniej lub bardziej z soba powiazane - kazdy z nich

jest potaczony przynajmniej z kilkoma innymi. Gry MMORPG nie

sa tu wyjatkiem - ich zwigzek z kulturg popularng nie jest jedno-
stronny i nie sprowadza sie jedynie do czerpania inspiracji i moty-
woéw. Mozna juz zauwazy¢ w kulturze popularnej pewne zjawi-
ska, ktére zaistnialy dzieki grom cyfrowym, w tym grom typu

MMORPG. Tymi zjawiskami sa miedzy innymi praktyki fanow-
skie, ktére przyjmuja wiele réznych form oraz spetniajg rozmaite

funkcje. Funkcja czesci z nich jest czysto praktyczna i sprowadza

sie do zapewniania graczom dostepu do réznych informacji doty-
czacych gier, istniejg jednak i takie praktyki, ktére stuza gtéwnie

artystycznej i kreatywnej ekspresji graczy'. Przyktadami dziet

fanéw moga by¢ chociazby bazy danych (strony zbierajace infor-
macje na temat danej gry, strony typu Wiki), rozmaite obrazki

i grafiki, wszelkie formy literackie oraz nagrania, filmiki i filmy
typu machinima. Wraz z ciagglym rozwojem techniki i ze wzgledu

na coraz atwiejszy dostep do najnowszych technologii globalna

kultura medialna ulega nieustannym zmianom. Dzieki nim za$

zmianom ulegaja réwniez sposoby wchodzenia odbiorcy w inter-
akcje z ulubionymi dzietami - bez wzgledu na to, czy owymi dzie-
tami sg ksiazki, filmy czy gry. Te procesy sa tez odpowiedzialne

za wzrost popularnoéci wszelakich dziatari fanowskich®. Nie da

sie w jednym artykule opisaé dziatalnosci fanowskiej skupionej

wokoét gier MMORPG. W niniejszym tek$cie skoncentruje sie wiec

wytacznie na przyktadach filmowych.

1 S. EGENFELDT-NIELSEN, J.H. SMITH, S. PAJaREs Tosca: Understanding Video
Games. The Essential Introduction. New York 2013.

2 G. ScHOTT, B. YEATMAN: Participatory Fan Culture and Half-Life 2 Machinima.
A Dialogue among Ethnography, Culture and Space. In: The Machinima Reader. Eds.
H.Lowoobp, M. NrTscHE. Cambridge (MA) 2010, 5. 301-314.
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Machinima

Na poczatku nalezy zaznaczy¢, ze fanowska twoérczo$é filmowa
przybiera forme rozmaitych nagran, filméw oraz animacji. Sadze,
ze jeden ich rodzaj jest na tyle oryginalny, ze zastuguje na to, aby
przyjrze¢ sie mu blizej. Mam na my$li utwory nazywane machini-
mami - niezwykle popularne formy fanowskiej ekspresji artystycz-
nej, najczesciej przyjmujace postaé parodii lub dziet fabularnych.

Machinima jest rodzajem animacji komputerowej, ktéra
wykorzystuje komputerowy silnik graficzny czasu rzeczy-
wistego do stworzenia dzieta filmowego. Najczesciej wyko-
rzystywane sg gry komputerowe do stworzenia kompute-
rowej animacji. Twércy machinim zwani machinimatorami,
sa zwykle twércami-fanami. Twércy machinim zostawiajg
szczeg6ty renderingu oryginalnym srodowiskom graficznym
(na przyktad silnik graficzny gry), przez co niejako dziedzicza
ograniczenia oryginalnego $rodowiska graficznego®.

Tak jak zmieniaja sie mozliwo$ci techniczne komputerdw, tak
tez zmieniajg sie gry i programy wykorzystywane do tworzenia
filméw machinima. Te z poczatku lat dwutysiecznych rézni¢ sie
wiec beda w znacznym stopniu od tych tworzonych obecnie. Z tego
wzgledu mozna traktowa¢ filmy machinima jako przydatne narze-
dzie w badaniach nad historig gier, stanowia bowiem swoisty zapis
stanu technologicznego czasu, w ktérym powstaty - chodzié tubedzie
zaréwno o sama stuzaca jako baza gre, jak i oprogramowanie, a co za
tym idzie, takze mozliwo$ci komputera, na ktérym konkretny fil-
mik zostat stworzony*. Do tworzenia machinim czesto uzywasie gier
typu MMORPG. Jednym z powoddéw tego stanu rzeczy jest fakt, ze gry
te, niejako z zalozenia, majg funkcjonowaé na rynku przez dtuzszy
czas, ich twércy musza wiec ciggle dodawaé do nich nowe elementy
iulepsza¢silnik graficzny. Dzieki temu machinimatorzy mogg latami
korzystac zjednej gry - maja bowiem dostep do ciagle zwiekszajacego
sie zasobu narzedzi. Nie bez znaczenia jest réwniez fakt, ze obecnie
wszystkie gry MMORPG uzywaja silnikéw graficznych czasu rzeczy-
wistego, ktére w znacznym stopniu ulatwiaja prace machinimatorom.

Silnik graficzny czasu rzeczywistego sprawia, ze machinima moze
byé nagrywana w czasie rzeczywistym (podobnie jak klasyczny film).
Gracze odgrywaja swoje role za pomoca awataréw (podobnie jak kla-
syczni aktorzy), a twérca filmu machinima na biezagco manipuluje uje-
ciami kamery. Moze on w tym celu korzysta¢ z wbudowanej kamery

3 M. KELLAND, D. MORRIs, D. LLoYD: Machinima. Making Animated Movies in 3D
Virtual Environments. Cambridge (UK) 2005, s. 19-20. Jezeli nie podano inaczej,
ttumaczenia - M.M.

4 P. KrRaPP: Machinima: of Games and Gestures. In: The Machinima Reader..., s. 160.
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gry i zmieniaé jej ustawienie, do tego wymagana jest gra z opcja
patrzenia na postaé z perspektywy trzeciej osoby (TPP - third-person
perspective), lub tez nagrywaé film z perspektywy awatara, w takim
przypadku gracz sterujacy danym awatarem bedzie sterowal réwniez
ujeciami kamery®. Niektére gry (zwlaszcza te starsze) maja jednak
dosy¢ ograniczone mozliwo$ci graficzne, przez co machinimatorzy
moga nagrywac¢ materiat tylko z perspektywy awatara, cojest charak-
terystyczne dla filméw machinima wykorzystujacych gry typu strze-
lanki pierwszoosobowe (FPS - first-person shooter)®.

Machinimatorzy czesto wykorzystuja konwencje i schematy, ktére
znaja z kina’ - cze$ciowo ulatwia to prace oraz pozwala przewidzieé
efekt, jaki dana scena czy filmik wywra na odbiorcach. Korzystanie
z rozwiazan znanych z klasycznego kina moze jednak prowadzié do
powielaniabledéw iniedociggnieé tego medium?®. Nagrywanie w cza-
sie rzeczywistym, zwlaszcza w grze MMORPG (w ktérej twércy nie
maja kontroli nad poczynaniami innych graczy), generuje czasem
bledy ciaglosci wizualnej®. Réwniez zbyt czeste wykorzystywanie
efektu slow motion, ktéry ma dodawa¢ scenom dramatyzmu, przy-
nosi skutek odwrotny do zamierzonego (czasami wrecz komiczny).
Machinimy sa dzietami fanéw gier (przy produkcji jednego filmu
moze wspélpracowaé nawet kilkanascie oséb), ktérzy operuja w réz-
nych programach. Z tego tez wzgledu jako$¢ poszczegdlnych dziet
bywa bardzo rézna. Gtéwne kanaty umozliwiajace machinimatorom
dzielenie sie swoimi filmami w Internecie to przede wszystkim ser-
wisy takie jak YouTube, strony poswiecone filmom z gier i filmom
typu machinima, na przyktad WarCraftMovies™ (na ktérej znalez¢
mozna filmiki z gry World of Warcraft), czy serwis Machinima' udo-
stepniajacy kazdy rodzaj utworéw machinima.

Co ciekawe, tworzenie filméw machinima nie zawsze wynika
z potrzeby artystycznej ekspresji - czasami firmy zwigzane z branza
gier cyfrowych organizujg konkursy na filmy z wykorzystaniem
swoich gier. Jako przyktad mozna tu poda¢ konkursy organizowane
przez firme Blizzard Entertainment'?.

5 M. MarkockI: Machinimajako przejaw kina niezaleznego w sieci. , Kultura Popu-
larna” 2015, nri.

6 M. NiTscHE: Video Game Spaces. Image, Play, and Structure in 3D Worlds. Cam-
bridge (MA) 2009, s. 113.

7 P. MARINO: 3D Game-Based Filmmaking. The Art of Machinima. Scottsdale 2004,
5.347.

8 M. MaRKOCKI: Machinima...

9 A. McMAaHAN: The Films of Tim Burton. Animating Live Action in Contemporary
Hollywood. New York 2005, s. 37.
10 http://warcraftmovies.com.
11 http://www.machinima.com.
12 https://blizzcon.com/pl-pl/news/16668521/blizzcon-2014-contest-win
ners-11-7-2014 [dostep: 24.07.2016].
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Filmowa dziatalno$¢ graczy

Filmowa twdrczos¢ fanowska graczy MMORPG mozna podzieli¢ na
kilka rodzajéw. Jednym z nich sg poradniki, czyli filmy traktujgce
ojakims$ konkretnym aspekcie gry, tworzone przez graczy dla graczy.

W poradnikach najczesciej tych poruszane s kwestie: 1) zdoby-
wania bogactwa - filmiki te bywajg trudne w odbiorze, zalezy to
od poziomu zlozono$ci ekonomii w grze; 2) taktyki walki z jakim§
trudnym bossem. Czesto gléwnym tematem poradnikowych filméw
pierwszego rodzaju jest to, czym najbardziej oplaca sie handlowaé
i gdzie mozna zdoby¢ rzadkie dobra, ktére przyniosa graczowi duzo
waluty z gry (handel przedmiotami z gry za prawdziwe pieniadze
jest zakazany w wiekszosci gier MMORPG). Niektére poradniki
koncentruja sie na kwestii optacalnosci handlu w danej grze - wska-
zuja, co bedzie dla gracza korzystniejsze finansowo: zdobywanie
débr i handel nimi czy raczej bieganie i zabijanie NPC-6w. Szcze-
gélnym przypadkiem gry MMORPG jest Eve Online, ktérej system
ekonomii zostal zaprojektowany tak, aby przypominat rzeczywista
gospodarke. Starano sie tu stworzy¢ symulacje prawdziwej gospo-
darki w realiach liberalnego kapitalizmu - wielu graczy uwaza, ze
z sukcesem. Zlozonos¢ takiej ekonomii w grze powoduje, ze two-
rzone do niej poradniki sg albo bardzo diugie i rozbudowane, aby
wszystko mozna bylo dokladnie objasnié, albo przeznaczone dla
graczy, ktérzy juz dobrze gre znaja'®.

Poradniki drugiego rodzaju przedstawiajg taktyke walki z kon-
kretnymi bossami. Oprécz komentarza odautorskiego pojawiaja
sie w tych poradnikach takze napisy majace zwréci¢ uwage ogla-
dajacych na istotne aspekty walki. Za ciekawe zjawisko uznaé tez
nalezy istnienie grup graczy/machinimatoréw wyspecjalizowa-
nych w produkeji filméw przedstawiajacych taktyki walk z bos-
sami. Jedng z najbardziej znanych jest grupa Fatboss TV", ktérej
produkcje znalez¢ mozna w serwisie YouTube™. Jest to interesujace
zjawisko, poniewaz wczeéniej duza cze$¢ tego rodzaju filméw byta
tworzona przez czlonkéw réznych gildii/klanéw'® nie tylko po to,
by pomagaé innym, lecz takze po to, by chwali¢ sie wtasnymi doko-
naniami i promowa¢ dane gildie/klany. Taka aktywno$¢ nie tamie

13 Przyktad filmu, ktéry opisuje alternatywny wobec handlui wydobywania rudy
sposdb zarabiania w Eve Online: http://www.youtube.com/watch?v=5xdcQuRycbs
&feature=related [dostep: 24.07.2016].

14 https://www.twitch.tv/fatbosstv.

15 Przyktad filmu opisujacego strategie walki z bossem: https://www.youtube.
com/watch?v=wlT3Jaz_GWQ [dostep: 24.07.2016].

16 Wréznych grachréznie nazywa sie grupy tworzone przez graczy. Najpopular-
niejszyminazwamiw grach MMORPG sa wtasnie gildialub klan, zdarzaja sie jed-
nak réwniez inne nazwy, ktére majg podkresli¢ klimat gry, na przyktad w The Lord
of the Rings Online: Shadows of Angmar nazwa grupy graczy to fellowship (,dru-
zyna”), co ma nawigzywaé do Druzyny Pierscienia.
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regulaminu gry, poniewaz grupa Fatboss TV nie sprzedaje niczego
z gry, handluje jedynie prawami autorskimi, ktére posiada do swo-
ich filmowych poradnikéw. Zreszta producentowi World of Warcraft
wydaje sie nie przeszkadza¢ fakt, ze grupa Fatboss TV robi filmy
do tej gry. Stanowia one przeciez swoista promocje tytutu, co dla
producenta oznacza darmowg reklame. Dzieki takim poradnikom
takze mniej zdolni gracze mogg osiagaé lepsze wyniki i nie znieche-
ci¢ sie do gry, co znéw przeklada sie na zyski producenta. Jak widaé,
gry MMORPG sg zjawiskiem skomplikowanym i wielopoziomowym,
podobnie jak relacja miedzy producentami a graczami.

Jeszcze inne poradniki moga dotyczy¢ jakiegos konkretnego
aspektu gry, na przyktad mechaniki gry i sposobéw jej wykorzy-
stania. Moga to by¢ oméwienia wybranych tematéw, na przyktad
tego, w jaki sposéb najefektywniej zdobywaé nowe poziomy przy
rozwijaniu postaci'. Innymi bardzo popularnymi poradnikami sg
te analizujace mocne i stabe strony konkretnej klasy do wyboru
w grze. Dzieki takim poradnikom mniej znajacy sie na mechanice
gry gracze moga sie wiele dowiedzie¢ o klasie swojej postaci i wpro-
wadzi¢ zmiany zaréwno w statystykach postaci, jak i w stylu samej
gry, a przez to zwiekszy¢ potencjat swojej postaci'®. Tematem, ktéry
najczesciej poruszajg tego rodzaju poradniki, jest PvP*. Rozgrywki
PvP sa bardzo wymagajace, poniewaz gracz ma naprzeciwko sie-
bie innego gracza, a nie program. Popularno$¢ filmowych poradni-
kéw do walk PvP wynika z faktu, ze w takim starciu kazda dodat-
kowa informacja moze sie okaza¢ niezwykle cenna - skutkowaé
zyskaniem przewagi i zmiang przebiegu walki. W niektérych grach
aspekt PvP jest bardzo wazny, wielu graczy jest wrecz zdania, ze
prawdziwg satysfakcje daje tylko zwyciestwo nad innym graczem
w PvP. Nie dziwi wiec, ze filmowe poradniki do PvP sg tak popularne
iprodukuje sie ich tak duzo. Statystyki wyswietlen filmikéw porad-
nikowych pokazuja, ze najwazniejsze dla graczy w grach MMORPG
sa takie aspekty, jak: zdobywanie bogactwa, pokonanie kolejnego
bossa, szybkie zdobywanie pozioméw na kolejnej postaci, znajo-
mo$¢ stabych punktéw danej klasy postaci (dzieki czemu tatwiej
ja pokonaé w PvP).

Kolejny typ filméw fanowskich, ktére stuza konkretnym, nie
tylko rozrywkowym celom, to produkcje promocyjne gildii/klanu.
W wiegkszosci gier MMORPG, aby pokona¢ najsilniejszych bosséw
albo odblokowa¢ jakie$ dodatkowe opcje, gracze musza dziataé

17 Przyktadowy film wyjasniajacy, co gracze moga zrobié, aby jak najszybciej
rozwing¢ swojg posta¢ do maksymalnego poziomu w najnowszym dodatku gry:
https://www.youtube.com/watch?v=argV MNuF8RI [dostep: 24.07.2016].

18 https://www.youtube.com/watch?v=lkpoql3pKSc [dostep: 24.07.2016).

19 Przyktad filmowego poradnika do PvP dlaklasy szamana z gry World of Warcraft:
https://www.youtube.com/watch?v=97-xabtwr3c [dostep: 24.07.2016].
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wspblnie, czesto w duzych grupach. Grupa tworzona przez graczy
w celu lepszej koordynacji wspdlnych dziatan najczesciej nazwana
jest gildia lub klanem. Taka grupa, aby osiggna¢ ostateczne cele
gry, musi liczy¢ wielu graczy. Dlatego gildie/klany chcace osiggnaé
wysoka pozycje w hierarchii na danym serwerze gry, dbaja o wcie-
lenie w swoje szeregi duzej liczby zdolnych graczy. Z tego wlasnie
powodu powstaja filmy promujace gildie. Czesto taka filmowg wizy-
téwka danej grupy staje sie film, na ktérym jej cztonkowie zabijaja
jakiego$ trudnego do pokonania bossa, co ma dobitnie §wiadczyé¢
oichsile i potencjale. Zdarzaja sie tez filmy o charakterze bardziej
fabularnym (przypominajace zwiastuny filmowe), ktére maja przy-
ciaga¢ uwage wysoka jakoscig samej produkeji. Staltym elementem
tego rodzaju filméw jest prezentowanie listy dokonan gildii/klanu,
celéw, ktdre sobie stawia, oraz oczekiwan, ktére moga mie¢ w sto-
sunku do niej nowi cztonkowie. Pamieta¢ trzeba, ze kilkuminutowe
filmy maja przede wszystkim zwracaé uwage odbiorcy i budzié jego
zainteresowanie - cel informacyjny nie jest tu nadrzedny. Produkcje
te przypominaja wiec reklamy telewizyjne lub zwiastuny filmowe.
Przekazuje sie w nich kilka podstawowych informacji i zacheca-
jacych sloganéw oraz najcze$ciej adres strony internetowej gildii/
klanu®®. Jak wszystkie filmy fanowskie, tak i te promocyjne réznia
sie pod wzgledem jakosci. Trzeba jednak zauwazy¢, ze filmy pro-
mocyjne gildii/klanéw, ktére juz zdobyly pewna renome na swoim
serwerze gry, czesto stoja na bardzo wysokim poziomie, poniewaz
sa waznym elementem procesu kreowania wizerunku gildii/klanu.
Niektére filmowe wizytéwki powstajg wytacznie ze wzgledéw wize-
runkowych - s3 pewng formg promocji grupy stuzaca umocnieniu
jej pozycji na serwerze. Podobna czysto promocyjna funkcje spet-
niajg filmy przedstawiajace walke z trudnym do pokonania bos-
sem albo brawurows akcje gildii/klanu. Za przyktad moze tu postu-
zy¢ film z gry Age of Conan: Hyborian Adventures obrazujacy $miaty
i ryzykowny atak (walka PvP) jednego klanu na twierdze innego.
Do kolejnej grupy filméw fanowskich nalezg réznego rodzaju

parodie - zwiastunéw filmowych, teledyskéw czy reklam. Najwiek-
sza popularno$cia wéréd graczy cieszy sie World of Warcraft, dlatego
tez najwiecej parodii tworzonych jest z wykorzystaniem tej wias-
nie gry. Jesli w pasku wyszukiwania w serwisie YouTube wpisze sie
fraze ,wow parody” i tytut piosenki, to znalez¢ bedzie mozna stwo-
rzong nabazie gry wersje teledysku. Dla tego rodzaju filméw fanow-
skich charakterystyczne sg dwie tendencje - pierwsza to dazenie,
aby ,WoWowa” wersja byta jak najbardziej podobna do oryginalnego

20 Przyktad filmurekrutacyjnego do gildii do gry Age of Conan: Hyborian Adventu-
res: http://www.youtube.com/watch?v=Zaz74kIWwgk [dostep: 24.07.2016].
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teledysku® lub by ,WoWowe” stowa jak najbardziej oddawaty sens
stéw oryginalnej piosenki. Typowe dla drugiej tendencji jest nato-
miast dazenie do tego, by stowa parodii pasowaty do gry (melodia
pozostaje za$ niezmieniona, tak aby mozna bylo pozna¢ oryginalna
piosenke)*. Twércy filméw fanowskich czesto parodiuja takze zwia-
stuny filmowe. Za pomocg modeli z gry starajg sie zrekonstruowa¢
oryginalny zwiastun lub tez tak potaczy¢ sceny stworzone na pod-
stawie gry z oryginalng §ciezka dZwiekowg zwiastuna, zeby oglada-
jacy miat wrazenie, ze zwiastun dotyczy rzeczonej gry*®. Powstaja
tez parodie znanych programéw telewizyjnych - bardzo ciekawym
przyktadem jest tu Thrall’s Cribs, czyli film parodiujacy koncepcje
znanego programu MTV Cribs, w ktérym ekipa telewizyjna odwie-
dza gwiazdy, gléwnie muzyki, w ich domach. Thrall’s Cribs powstat
na bazie World of Warcraft i przedstawia posta¢ wodza Hordy, ktéry
oprowadza widzéw po stolicy Hordy - swoim domu?®*. Twércy fil-
moéw fanowskich potrafia sie tez §mia¢ z samych siebie - znalezé
mozna filmy, ktére humorystycznie przedstawiajg zaréwno graczy
biorgcych gre zbyt powaznie®®, jak i rzeczywisto$é graczy z perspek-
tywy postaci z gry*®. Ciekawym przykladem tego rodzaju filméw
jest World of Workcraft, ktéry przedstawia rzeczywisto$¢ w lustrza-
nym odbiciu®. ,Realnym” okazuje sie tu $wiat gry ijej postacie, ktére
to po ciezkim dniu pracy (na przyktad zabiciu smoka), wracajg do
domu, aby zagraé¢ w World of Workcraft. Wcielaja sie w niej w pracow-
nikéw biura, ktérych obowigzki i zadania przedstawione sa w kon-
wengcji rajdu. Podczas ciezkiego boju o wyrobienie ustalonej przez
prezesa firmy (odpowiednik bossa) normy bohaterowie zdobywaja
rézne przedmioty - sa to rzeczy codziennego uzytku ukazane jednak
w taki sposéb, jakby byty skarbem zdobytym po pokonaniu bossa (na
przyktad epicki spinacz). Jest to ciekawa parodia, poniewaz zacheca

21 Przyktad parodii piosenki Christiny Aguilery Candyman, w ktérej twérca sta-
rat sie stworzy¢ ,WoWowa” wersje teledysku, kopiujac z oryginalnej wersji tyle
elementéw, na ile pozwalajg mozliwosci gry: http://www.youtube.com/watch?v
=zKqVz093FPA&feature=related [dostep: 24.07.2016].

22 Machinima pod tytutem Make Hordies Out of You, w ktérej pozostawiono melo-
dieiogéblne przestanie piosenkil’ll Make a Man Out of You z filmu Mulan, zmieniono
jednak stowa, tak aby piosenka lepiej wpisywata sie w realia gry World of Warcraft:
https://www.youtube.com/watch?v=cXjXoeRWEES [dostep: 24.07.2016].

23 Przyktad parodii zwiastuna filmu Van Helsing, w ktérym twdrca za pomoca
modeliz gry staral sie zrekonstruowac oryginalny zwiastun: http://www.youtube.
com/watch?v=GaNe3KabsFQ [dostep: 24.07.2016].

24 http://www.youtube.com/watch?v=MzFrLXAYASc&feature=player_embed
ded [dostep: 24.07.2016].

25 http://www.youtube.com/watch?v=zHqUiiNND48 [dostep: 24.07.2016).

26 http://www.warcraftmovies.com/movieview.php?id=67631 [dostep:
24.07.2016).

27 http://www.warcraftmovies.com/movieview.php?id=81203 [dostep:
24.07.2016)].
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widzéw do zastanowienia sie nad tym, jakie miejsce w ich zyciu zaj-
muje gra i czy za bardzo nie wciagneli sie w jej wiat. Parodie taka
uznaé nalezy za samokrytyczne i autoironiczne spojrzenie na $ro-
dowisko graczy.

Innym filmem w humorystyczny sposéb przedstawiajacym rela-
cje gra - $wiat rzeczywisty jest World of WifeCraft*®, ktérego tytut
stanowi nawiazanie do gry World of Warcraft z zamienionym stowem

,wojna” (war) na stowo ,zona” (wife). Jest to klasyczny film, w kté-

rym wystepuja prawdziwi ludzie, nagrany w naszej rzeczywistosci,
a jedyne elementy gry to wySwietlane nad gtowami bohateréw
napisy. Motywem przewodnim tego filmu jest przesuniecie do
granic absurdu kilku obiegowych stereotypéw dotyczacych gier
i graczy (w tym przypadku grupy mezczyzn), ktérzy poswiecaja
grze zbyt duzo czasu. Film zostal nagrany w konwencji dokumentu
o0 ,nowej terapii” dla matzenistw, w ktérych mezowie zatracili sie
w $wiecie gier. Terapia ma polega¢ na zahipnotyzowaniu mezczyzn
w taki sposéb, aby mysleli, ze prace domowe i pomaganie partner-
kom to swoiste zadania (quests), takie jak te w grze. Jesli wiec wyko-
naja jakie$ prace domowe, to zdobeda nagrode i dzieki temu przejda
nakolejny ,,poziom” w realnym zyciu. Hipnoza przekonuje réwniez
mezdw, ze zony sa ,postaciami na maksymalnym poziomie”, ktére
jednym spojrzeniem moglyby ,zabi¢” mezczyzn, gdyby ci zrobili
co$ zlego. Film ten w bardzo kreatywny sposéb wykorzystuje gre
MMORPG i rézne do niej nawigzania, aby sparodiowa¢ kilka ste-
reotypéw - nie tylko te dotyczace graczy MMORPG, lecz takze te
dotyczace rél piciowych, zycia matzenskiego i hipnozy.

Za jeszcze inny rodzaj filméw fanowskich uznaé nalezy pro-
dukcje fabularne: komedie, dramaty, horrory, filmy akcji i inne,
ktére czasami trudno zakwalifikowaé gatunkowo. Najczesciej sa
to krétkie historie, zdarzajg sie tez jednak filmy petnometrazowe.
Cenionym autorem filméw z gier jest Brandon M. Dennis, ktéry
pod pseudonimem Oxhorn tworzyt krétkie filmy z gry World of
Warcraft. Wprawdzie Dennis zaprzestat juz tej dziatalnosci, ale jego
filmy wciaz ciesza sie popularnoscig i mozna je ogladaé¢ zaréwno
na oficjalnej stronie twércy, jak i w serwisie YouTube. W swoich
filmach Oxhorn poruszat kwestie dotyczace gry, ale tez przerabiat
motywy lub piosenki tak, aby pasowaty do realiéw wirtualnego
$wiata. Za jeden z ciekawszych filméw Dennisa uznaje sie Asso-
ciate Professor Evil Kills All Beggars®®, ktéry jest jednocze$nie paro-
dig i swoistym komentarzem do konkretnego zachowania niektd-
rych graczy. Akcja filmu rozgrywa sie w $wiecie gry MMORPG
World of Warcraft, w ktérym nie ma podzialu na postaci i graczy -

28 https://www.youtube.com/watch?v=TVhwwFHGEFI [dostep: 24.07.2016].
29 https://www.youtube.com/watch?v=MHOKTVcigCo [dostep: 24.07.2016].
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gracz i jego awatar sa jedna postacia w rzeczywistosci gry. War-
stwa parodystyczna dotyczy tytulowego profesora Zto (Associate
Professor Evil), ktérego celem jest przejecie wladzy nad $wiatem.
Aby to osiagnaé, profesor postanawia stworzy¢ magiczny eliksir
zapewniajacy niezwykte moce temu, kto go wypije. Zaczyna wiec
zbiera¢ sktadniki i odwiedza¢ w tym celu rézne miejsca i sklepy
w mieécie Orgrimmar. Przez caly czas mezczyZnie przeszkadza
zebrak, ktéry ciagle prosi profesora o zloto. Profesor Zto traci
w koricu cierpliwo$¢ i zaraz po ukoriczeniu pracy nad eliksirem
uzywa go na swoim udomowionym krabie o imieniu Barnaby.
Krab mutuje do wielkich rozmiaréw i profesor Zto nakazuje mu
zabicie wszystkich zebrakéw w mieécie Orgrimmar, co tez krab
chetnie czyni. Na koniec profesor Zlo zostaje okrzykniety boha-
terem i dostaje klucze do miasta. Profesor Zlo jest bohaterem
kilku filméw Dennisa i warstwa parodystyczna wszystkich z nich
wyzyskuje ten sam schemat: profesor Zto ma plan przejecia wta-
dzy nad $wiatem, doswiadcza jednak negatywnego zachowania
innych postaci (w domysle graczy), reaguje skrajng agresja i w ten
lub inny sposéb wymierza sprawiedliwo$¢ irytujacym postaciom,
wskutek czego zostaje okrzykniety bohaterem. Zart kryje sie wiec
w scenariuszu, w ktérym profesor Zto dokonuje ztych czynéw (eli-
minuje inne postaci), jego ofiarami padaja jednak ci, ktérzy swoim
zachowaniem utrudniajg zycie innym, zatem ,zte” czyny profe-
sora sg postrzegane przez mieszkancoéw $wiata gry jako ,dobre”.
Warstwa komentarza do zachowan graczy dotyczy takich zacho-
wan w grze, ktére sa powszechnie uznawane za niemite, irytujace,
niesprawiedliwe czy wrecz chamskie. W filmie Associate Professor
Evil Kills All Beggars komentarz dotyczy tytulowych zebrakéw (beg-
gars). Terminem tym sg okre$lani gracze w grach typu MMORPG,
ktérzy zamiast wykonywa¢é zadania, zbiera¢ materialy na sprze-
daz czy robi¢ cokolwiek, co przyniostoby dochéd w grze, siedzg
w miastach i zaczepiajg innych graczy, proszac ich o pienigdze
(walute gry). Wprawdzie zachowanie takie uznawane jest za iry-
tujace i niegrzeczne, ale nie tamie zadnego punktu regulaminu gry.
Filmy Dennisa z profesorem Zto podejmuja temat réznych zacho-
wan ogélnie uznawanych za niewlasciwe, na przyktad zabieranie
przedmiotéw z zabitych wrogéw innym graczom (ninja loot). Postaé
profesora Zto jest tak popularna, gdyz wymierza sprawiedliwosé
tym, ktérych w $wiecie gry sprawiedliwo$¢ dosiegnaé nie moze -
gracze nie moga wymoc na nich zmiany zachowania.

Konkluzja

Wiele filméw fanowskich z gier MMORPG tworzonych jest na bar-
dzo wysokim poziomie, zaréwno technicznym, jak i fabularnym.
Produkgcje te znaleZ¢é mozna w serwisie YouTube - ilo§¢ wyswiet-
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leri, oceny i komentarze ogladajacych sg Zrédtem wiedzy o najnow-
szych trendach w filmach fanowskich. Wigkszo$¢ przedstawionych
tu przyktadéw filméw z gier MMORPG powstala z gry World of
Warcraft, jest ona bowiem bardzo popularna zaréwno wéréd filmo-
wych twércdw, jak i odbiorcéw. Sami producenci gry udostepniaja
wiele modeli z gry w sieci oraz zachecajg fanéw do tworzenia fil-
méw, co jest zrozumiate, jako ze cata twérczosé fanowska jest pewna
formga reklamy. World of Warcraft skupia tez najwieksza liczbe gra-
czy na $wiecie, a wiec takze najwiekszg liczbe twércéw filméw. Poza

tym im wiecej twércéw zajmuje sie dana gra, tym wieksza szansa,
ze w gronie tym znajdzie si¢ kto§ naprawde utalentowany i filmy tej

osoby zdobeda duza popularno$é. Duza liczba grajacych w World of
Warcraft przektada sie tez na wiekszy entuzjazm w odbiorze filméw
zrobionych z tej wlasnie gry. A i sami twércy, ktérzy szukaja uzna-
nia dla swojej pracy, chetniej biorg na warsztat najpopularniejsza
w Srodowisku graczy produkcje. Nie moze zatem dziwié, ze w fil-
mowej tworczosci fanowskiej dominuja gry MMORPG, a zwlaszcza

gra World of Warcraft. Przytoczone przyktady pokazuja, jak bardzo

réznorodnym i zlozonym zjawiskiem jest filmowa twdrczo$¢ fanow-
ska, bedaca cze$cig dziatalnosci fanéw gier MMORPG.

Mitosz Markocki
Fan Movies of MMORPG Players

Summary: The article presents various movie conventions inspired by MMORPG
and made by the players. In order to characterize and describe this kind of fun fiction,
the author divided the movies into several general categories due to the functions
that, according to their makers, the movies are to fulfil. The criterion of production
or technological differences was not, thereby, taken into consideration. Such an
approach enables the author to accommodate not only machinima movies but also,
to some extent, the MMORPG recordings (such as video tutorials). The article aims at
general presentation and description of MMORPG players’ fan movies in order to make
it more popular among both the game studies and fun studies scholars.

Key words: fan fiction, movies, MMORPG

Mitosz Markocki
La création de fan: les films des joueurs MMORPG

Résumé : Larticle se concentre sur la présentation de différentes formes filmiques

crées par les joueurs des jeux MMORPG et qui en reprennent certains éléments. Afin
de faciliter la caractéristique de la création de fan de ce type, les ouvrages se trouvent
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répartis a quelques catégories au principe de fonctions que leur assignent leurs
créateurs. Cet article prend en question non seulement les filmes du type machinima,
mais aussi les enregistrements des jeux MMORPG plus ou moins modifiés (comme, par
exemple, les films-guides).
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