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Doreen Hartmann

Machinima revisited

Uber neue Praktiken und alte Ideale

Das Phinomen Machinima als eine Spielart des kreativ-manipulativen Medienge-
brauchs, als eine Produktionsweise des digitalen Animationsfilms in der Hand von
Amateuren, existiert seit Mitte der 1990er Jahre. Retrospektiv auf seine ca. 15-jdhrige
Geschichte zeigt sich bereits jetzt die Diversitit und Dynamik der subkulturellen Sze-
ne und ihrer Produktionen. Ausgehend von einer Skizze der historischen Entwicklung
und dem Wechselverhiltnis zwischen Machinima-(Sub)Kultur und Medienindustrie,
wird den szeneintern seit Ende 2009 verstirkt diskutierten Fragen um das Selbstver-
staindnis ihrer Macher und den Bestimmungsmerkmalen von Machinima sowie der
Bedeutung der Grenzziehung gegentiber anderen Formen digitaler Animation nach-
gegangen. Da die Diskussion um die gewandelten technischen Produktionsbedingun-
gen und die sich daraus ergebenden Implikationen fur die Machinima-Filme sich aber
vor allem zwischen jenen Machinima-Machern' abspielt, deren Produktionsniveau
weit tber das der fankulturell agierenden Amateure hinausreicht, ist die hier behandel-
te Fragestellung mit einer deutlichen Einschrinkung versehen. Machinima soll im
Folgenden nicht primar als breites, kulturelles Phinomen kreativer Medienproduktion
und -kommunikation betrachtet werden. Der vorliegende Artikel fokussiert vielmehr
einen uberschaubaren Kreis avanciert arbeitender Machinimatoren, die diese Form
der Animation als kiinstlerisches Medium einsetzen.”

Vom Untergrund an die Oberfliche

Machinima ist ein Neologismus, der 1998/9 von Anthony Bailey und Hugh Hancock
aus den englischen Worten machine, cinema und animation gebildet wurde.” Sie prigten
diesen Terminus, um dem seit Mitte der 1990er Jahre aufkeimenden Phinomen der
unabhingigen, kostengiinstigen Amateurproduktion von Animationsfilmen mithilfe
von einfach zuginglicher, weit verbreiteter Computerspielsoftware® einen Namen zu
geben. Allgemeiner und in Anlehnung an die Kriterien der 2002 gegriindeten Organi-
sation Academy of Machinima Arts & Science (AMAS) gesprochen, bedient sich Machi-
nima unterschiedlicher Arten von 3D-Engines, d. h. verschiedener Software, die die
Gesetzmiligkeiten sowie das Verhalten der Objekte in einer virtuellen 3D-Umgebung

1 Im angloamerikanischen Sprachraum werden sie machinimArtist, machinimist odet machinimators genannt; in Ermangelung
eines besseren, moglichst kurzen Begriffs werde ich die Machinima-Produzenten nachfolgend als ,Machinimatoren’
bezeichnen.

2 Grundlegende und weiterfiihrende Literatur zur historischen Auseinandersetzung mit dem Thema, vgl. Férster 2008,
Lowood 2007, Nitsche 2007, Wehn 2003.

3 Vgl. Bailey 2008.

4 Urspriinglich First Person Shooter wie Quake, Unreal Tournament, Halo oder Half 1ife, spiter auch Simulationsspiele wie
The Sims, Online-Rollenspiele wie World Of Warcraft oder Virtual Environments wie Second Life.
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steuert und das Geschehen auf dem Bildschirm darstellt.” Da in Computerspielen die
visuellen Reprisentationen auf dem Bildschirm instantan (oder zumindest in einer fir
den Benutzer nicht wahrnehmbaren Zeitdifferenz von nur einem Bruchteil einer Se-
kunde) auf die Eingaben des Spielers reagieren mussen, geschiecht die Interaktion zwi-
schen Nutzer und Software in Echtzeit oder real-time. Mit der Abhingigkeit von Game
Engines und dem damit inhdrenten Aspekt der Echtzeit ist eine technikzentrierte Defi-
nition gegeben, die den Vorteil hat, Machinima gegentber anderen digitalen Animati-
onsformen abgrenzbar zu machen.

In den Anfangsjahren waren die noch Quake movies oder game movies genannten Auf-
zeichnungen hauptsichlich von Computerspielern mitgeschnittene, wettkampforien-
tierte Spielaktivititen, in denen sie versuchten in begrenzter Zeit und teilweise mit
zusitzlichen Regeln ein Computerspiel vollstindig zu durchlaufen. Interessant waren
diese Aufnahmen vornehmlich in den Reihen der Computerspieler selbst. Diary of a
Camper® entstand 1996 und wird gemeinhin als das erste ,wirkliche’ Machinima be-
zeichnet. Hier war erstmals eine — wenn auch nur minimale — narrativ bedingte Tren-
nung von der Spielvorlage zu erkennen. Ganz offensichtlich gab es ein Drehbuch,
Text-Dialoge und ein gegen das Spielziel verstoBendes Handeln der Protagonisten.
1998 entstand mit Apartment Huntin® die erste Arbeit der Machinima-Pioniere des I/
Clan, die sich auch visuell deutlich vom Computerspiel 16ste, da Hintergrinde und
Figuren umgestaltet, spielinterne Statusanzeigen entfernt und die spielbedingten Re-
striktionen kreativ umgangen wurden.” Eine an die Kriterien der AMAS angelehnte,
technikzentrierte Definition des Phinomens Machinima gentigte demnach bereits seit
den Anfingen nicht, um die Entwicklungen angemessen zu beschreiben. Das ist umso
verwundetlicher, als die Selbstbeschreibung der AMAS aus der Feder einiger der fith-
renden, hier stellvertretend aufgerufenen Machinima-Filmemacher wie Anthony Bai-
ley, Hugh Hancock, Katherine Anna Kang, Friedrich Kirschner und Paul Marino
stammt. Indem sie sich die Spielsoftware aneignen und gemal3 ihrer Zwecke umnut-
zen, zeigen die avancierten Produktionen genau dieser Machinimatoren eine zuneh-
mende Distanzierung von den visuellen, narrativen und strukturellen Vorgaben der
genutzten Spielesoftware.”

Da die Computerspiele zunichst jedoch nicht fir eine solche Umnutzung ausgelegt
waren, verlangte die Zweckentfremdung einen hohen Grad an Technik-Affinitit sei-
tens ihrer Macher. Zwar leisteten ambitionierte Technik-Enthusiasten entsprechende
Vorarbeit, indem sie frei verfliighare Programme entwickelten, mit denen individuelle
Modifikationen der Spiele méglich und so die angestrebten Film-Szenarien umsetzbar
wurden.” Die nicht-triviale Installation und Bedienung der zusitzlichen Tools be-
schrinkte die Nutzer dennoch auf einen recht kleinen Personenkreis. Deutlich zeigt

5 Academy of Machinima Arts & Sciences 2005.

6 Links zu den Machinima-Filmen im Literaturverzeichnis.

7 Da es in Quake keine Figuren ohne Waffen geben konnte, wihlte der I7/ Clan Holzfiller als Protagonisten, denen sie
Axte in die Hand gaben.

8 Betrachtet man die breite Masse an Machinima-Fanproduktionen ist diese Trennung weitaus seltener zu beobachten.

9 Vgl. Uwe Gitlichs 1996 entwickeltes Programm Little Movie Processing Center, das unter einet GNU General Public License
zur freien Nutzung und Anpassung bereit steht.
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sich hieran, dass die Einbindung der Machinimatoren in eine soziale Gemeinschaft
sowie die Weitergabe des technischen Expertenwissens innerhalb der Spieler-
Communities seit den Anfingen eine zentrale Rolle spielten. Allerdings reagierte auch
die Softwareindustrie ab ca. 2003 auf das unvorhergesehene Beduirfnis ihrer Kunden
nach eigener Generierung von Inhalten in Form der virtueller Filmproduktion. Die
Firmen gaben entweder Spiele mit einfach zu bedienenden Zusatzprogrammen' oder
ganz unabhingig von Computerspielen nutzbare, kostengtinstige oder kostenlose Ma-
chinima-Entwicklungsumgebungen (Toolkits) wie Moviestorm oder iClone heraus." Ab
diesem Zeitpunkt war die technische Eintrittsschwelle dermallen herabgesetzt, dass
der Zugang zu Machinima als Medium des kreativen Ausdrucks auch den nicht spiel-
und technikaffinen Animationsfilmern sowie einer breiten Masse von interessierten
Amateuren ermoglicht wurde.

Die Loslosung von der Computerspieler-Gemeinde fithrte zu innovativen Impulsen
auf der Ebene der Gestaltung; die jiingeren Produktionen beziehen verstirkt filmische
Praktiken der Pre- und Postproduction ein und integrieren originelle, experimentelle
oder kritisch-narrative Inhalte, die auch ein breiteres Publikum ansprechen und zur
Etablierung von Machinima beigetragen haben. Machinima ist heute nicht mehr nur
fankulturelle Spielerei, sondern wird sowohl von kommerziell agierenden als auch von
unabhingigen, kinstlerisch verankerten Medienproduzenten angewandt.” Diese sozu-
sagen zweite Generation” von Machinimatoren kennt oft nur noch die Arbeit mit den
Toolkits, doch auch die Macher der ersten Generation' haben sich den spielunabhin-
gigen Engines gedffnet. Das legt die Vermutung nahe, dass die Umfokussierung der
Machinimatoren von der elaborierten, technischen Umsetzung hin zu anspruchsvol-
len, inhaltlichen Konzepten nicht nur dem geweiteten Nutzerkreis geschuldet ist,
sondern ebenso durch die verfiigharen Technologien befordert wurde. Dartiber hin-
aus eroffnete die durch die Tools vereinfachte Produktionsweise kapazitative Frei-
riume fir konzeptuelle Vorarbeiten der Machinimatoren.”

Implikationen technischer Bestimmungsmerkmale

Die Handhabbarkeit auch fir weniger technikaffine Amateurfilmer wurde durch die
Etablierung der Machinima-Too/kits etleichtert. Ebenso riickte damit aber die Frage
nach der konstitutiven Funktion des bis dato inhirenten Bestimmungsmerkmals der
Echtzeit in den Fokus. Bei der Nutzung von Computerspielen als Produktionsmedi-

10 Im Herbst 2004 erschienen mit The Sims 2 und World of Warcraft Spiele, die die Machinima-Produktionswerkzeuge
gleich mitlieferten. Ende 2005 erschien The Movies, ein Computerspiel, das ausschlieBSlich zur Produktion von Ama-
teur-Computeranimations-Filmen vorgesehen war.

11 Diese Tools finden auch seitens anderer kreativ-manipulativ arbeitender Medienproduzenten wie etwa der Modding-
Szene ihren Einsatz. Diese Parallelen erfordern eine nihere Betrachtung, kénnen hier aber nicht iber diese knappe
Erwihnung hinaus ausformuliert werden. Mein Dank gilt Alexander Unger fiir diesen Hinweis.

12 Vgl. Hartmann 2010.

13 Etwa Pineapple Pictures (http://pinechunks.blogspot.com), Trace Sanderson (http://www.voom-machine.com), oder
Binary Picture Show (http:/ /binatrypictureshow.com).

14 Etwa Hugh Hancock von  StrangeCompany  (http://www.strangecompany.org) oder der I/ Clan
(http:/ /www.pixelvalleystudio.com).

15 Ausnahme-Erscheinungen wie der Machinima-Macher Friedrich Kirschner vermochte hingegen schon immer beide
Bereiche zu koppeln; vgl. etwa die Machinima-Serie Person 2184 (2004-2005).
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um inszenieren die Machinimatoren mit ihren Charakteren auf dem Bildschirm eine
theatrale Performance ebenso wie ein Puppenspieler seine Marionetten steuert'; die
Stichworte /ve puppeteering und high performance play begleiten den akademischen Diskurs
um Machinima.” Die heute zahlreich genutzte 3D-Animationssoftware verfolgt die
Echtzeit-Interaktion zwischen Nutzer und Software weitaus weniger stringent. Man-
che Programme erlauben die Steuerung der Figuren mittels einer Skriptdatei, andere
basieren auf der keyframing-Technik, die die Ausfihrung der weniger zentralen Zwi-
schenbilder einer Animation der jeweiligen Software tiberlisst. Bereits vor Einfithrung
der Toolkits wurden solche Methoden genutzt, ohne dass Machinima deshalb in seinen
Grundfesten erschiittert geglaubt worden wire.” Da sich der Wechsel von der manu-
ellen Steuerung zur automatisierten Animation der Figuren durch die Toolkits aber
auch quantitativ in den Produktionen abzeichnete, blieb die Debatte um die medien-
spezifischen Bestimmungsmerkmale unter der Machinimatoren davon nicht unbe-
ruhrt.

Ein deutlicherer Bruch mit dem Echtzeit-Spezifikum zeigt sich in Hinblick auf das
Abspielen der Machinima-Filme. In den ersten Jahren war es gingige und unhinter-
fragte Praxis Machinima als ausfithrbare Datei zu verbreiten, die seitens der Rezipien-
ten in die Spiele geladen werden musste, um eine immer wieder neue und moéglicher-
weise geringfiigio andere Version des Animationsfilms ablaufen zu lassen (real-time
Playback). Als 2000 das Machinima Quad God” erstmals und ausschlief3lich als Video-
Datei auf dem Szene-Portal machinima.com angeboten wurde, reagierte die Szene zu-
nichst mit einem Aufschrei beziiglich der Aufweichung ihrer spezifischen Higenar-
ten.” Mit dem breiten Interesse der Community an einem gréBeren Publikum wurde
die Verbreitung von vorberechneten Machinima-Videos tiber Online-Portale® nach-
tfolgend jedoch schnell akzeptiert und zunehmend praktiziert; nur noch in den aller-
wenigsten Fillen finden sich heute Echtzeit-lauftihige demo recording-Dateien.” Zudem
inderte sich durch die industriell vermarkteten Machinima-Produktionstools das Me-
dienformat der erstellten Animationen, da die meisten Too/kits ausschlieBlich die Spei-
cherung im Video-Format anbieten. Ob das Abspielen in Echtzeit zwingende Bedin-
gung flr ,echtes’ Machinima sein muss, wird immer wieder diskutiert.”

Wie auch die Beantwortung ausfallen mag, klar wird, dass die Aufweichung der ur-
sprunglichen medienspezifischen, technischen Bestimmungsmerkmale von Machini-

16 Vgl. die Machinima-Filme Dance, 1'oldo, Dance (2002), in dem die Charaktere eines Kampfspiels zu Tinzern eines
Musikvideos werden, oder die Darstellung torpedierter Spielstrategien in den 2005 gestarteten ILeergy Jenkins-
Machinima-Folgen.

17 Vgl. Wehn 2003, Lowood 2007.

18 Schon die vor 2000 erschienenen Computerspiele wie Half-Life oder Unreal boten zumindest die Option, auch
geskriptete Aktionen aufzuzeichnen. Diese Funktion wurde von den Machern genutzt und szeneintern anerkannt; vgl.
Kirschners The Journey (2003).

19 Qnad God.

20 Bailey 2008.

21 Speziell das Szene-Portal machinima.com und mittlerweile auch allgemeine Plattformen wie youtube oder vineo.

22 Vgl. Nitsche 2005, Nitsche 2007.

23 Die Diskussionen im Zusammenhang mit diesem Vortrag auf dem FFK 2010 bestitigten die Infragestellung der
Relevanz dieses Kriteriums, da es fir den externen Betrachter groBtenteils nicht nachzuvollzichen oder gar nicht
sichtbar ist. Vielmehr wurden von den Diskutanten Bestimmungsmerkmale als zentral erachtet, wie sie im letzten Teil
dieses Beitrags dargelegt werden. Vgl. auch: Heimbuch 2010.
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ma parallel zu fihren ist mit der breiteren offentlichen Sichtbarkeit und Aufmerksam-
keit fur das Phinomen. Zwar ist Machinima dadurch heute schwieriger von anderen
Formen der computergenerierten Animation (CGI) abzugrenzen®, gleichfalls riickt
Machinima damit aber zunehmend in eine positiv zu bewertende Konkurrenz-
Position zur CGI. Wie schmerzlich diese Gegeniiberstellung sein kann, musste die
Machinima-Gemeinde bereits 2004 beim O#tawa International Animation Festival erfah-
ren, als die Jury entschied, keinen Preis fir Machinima zu vergeben, da die Einrei-
chungen das geforderte Qualititsniveau in Bezug auf die narrativen Inhalte nicht er-
reicht hatten.” In den Folgejahren beschiftigten die betroffenen Machinimatoren sich
mit den beanstandeten Problemen der schwachen Narration und Dramaturgie, um
nachfolgend vermehrt Produktionen hervorzubringen, die tiber die parodistische Be-
arbeitung des genutzten Computerspiels oder die Game Engine-gestiitzte Hommage an
einen Film oder ein Spiel hinausreichten. Es ist nicht verwunderlich, dass dabei weni-
ger die Ausweitung der technischen Moglichkeiten half, als vielmehr die Einsicht, dass
auch konventionelle CGI nicht aufgrund ihrer realistischen visuellen Umsetzung et-
folgreich ist, sondern aufgrund ihrer unterhaltsamen, narrativen Inhalte.** Machinima-
Pionier Hugh Hancock stellt in diesem Zusammenhang fest: ,,.Sure, Machinima can’t
achieve some of the graphical highs of CGI. But viewers don’t just watch films, TV,
animation for their visuals.**” Es ist also weniger entscheidend dartiber nachzudenken,
ob Machinima der Konkurrenz durch die professionelle CGI standhalten kann; viel
cher sollte man fragen, ob die Machinimatoren diesem Konkurrenten tberhaupt
standhalten wollen? Aktuelle Machinima-Filme lassen noch Unterschiede in der visu-
ellen ,Qualitit’, d. h. der fotorealistischen Darstellung, gegeniiber Computerspielen
erkennen. Wenn sich die Unterschiede zwischen Consumer- und Profi-Produkten
allerdings aufheben — wovon in den kommenden Jahren auszugehen ist —, bestiinde
fur Machinima einmal mehr die Gefahr, der immer neuesten Technik hinterher zu
jagen und sich den visuellen Standards der konventionellen CGI-Filme annihern zu
miussen. Die Machinimatoren wiren in einer paradoxen Entwicklung gefangen, da
ihre grafischen Umsetzungen zwar zur professionellen Computeranimation konkur-
renzfiahig wiren, Machinima als eigenstindige und zugleich mannigfaltige dsthetische
Praxis aber drohen wiirde, zu verschwinden.”®

Szeneinterne Differenzierungsbestrebungen

Auch wenn die Machinimatoren die Angebote der Medienindustrie weitgehend dank-
bar in ihre Produktionsweisen integriert hat, findet seit spatestens 2005 szeneinterne
eine starke Selbstdiskursivierung statt. In einer mehr oder weniger energisch gefiihr-
ten, aber seitdem nicht abreilenden Debatte denken die fihrenden, avancierten Ma-
chinima-Filmemacher 6ffentlich tber ihr Selbstverstindnis nach und arbeiten sich an

24 Vgl. Hartmann 2010, Wehn 2003, S. 171.

25 Vgl. Wehn 2006, Kirschner 2004.

26 Vgl. etwa CGI-Serien wie SOUTH PARK oder THE SIMPSONS bzw. gegenldufig den gefloppten fotorealistischen CGI-
Film FINAL FANTASY: THE SPIRITS WITHIN (FINAL FANTASY: DIE MACHTE IN DIR, USA/J 2001, Hironobu Sakagu-
chi).

27 Hancock 2008.

28 Vgl. Heimbuch 2010, Rice 2010.
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der Verschiebung ihrer substanziellen Bestimmungsmerkmale ab. In den Weblogs
und in Forenbeitrigen auf den einschligigen Szene-Webseiten entflammte eine Dis-
kussion um zwei divergente Herangehensweisen an die Machinima-Produktion®: zum
einen sog. Inside-Out-Filme (10), die bezogen auf Settings und Inhalte sehr nah an der
Spielvorlage bleiben und als Kommentar zum jeweiligen Spiel fungieren. IThre Macher
sind ambitionierte Spieler, deren ausgiebige Beschiftigung mit dem Spiel Anlass fiir
ihre kreativen, filmischen Fanproduktionen ist. Die erzdhlte Geschichte steht dabei
hinter den Moglichkeiten des Spiels zurtick. Die zweite Art bilden Outside-In-Arbeiten
(OI), deren Ausgangspunkt ein visuelles oder narratives Konzept ist, welches mit dem
Spiel nichts zu tun haben muss, aber in die Spielwelt verlagert und von dieser trans-
portiert wird. Die Wahl der zugrunde liegenden Game Engine erfolgt zweckgebunden
aufgrund der jeweiligen umzusetzenden Idee, nicht aus Grinden der Verbundenheit
zu einer Spielsoftware, die durch ihre kreative Umnutzung wertgeschitzt wird. Solche
Arbeiten werden nicht nur von den Spielefans, sondern auch von einem breit gestreu-
ten Publikum gelobt. Ein Teil der Machinima-Anhénger sehen in dieser externen He-
rangehensweise mehr einzigartige und ernsthafte Produktionen verwirklicht, die Gber
den Status der fankulturellen, parodistischen Spielerei hinausgehen.” Andere Machi-
nimatoren wiederum sehen darin nur eine technisch avancierte Produktionsweise des
animierten Films.” Ohne die Werke dadurch mit den normativen Pridikaten ,besset’
oder ,schlechter’ versehen zu wollen, ist eine solche Differenzierung zu begrilen, um
eine Beurteilung und Vergleichbarkeit der Produktion gewahrleisten zu konnen. Je
nach Klassifizierung der Arbeiten niamlich, gestaltet sich die Erwartungshaltung der
Rezipienten sehr divergent.

I think it is necessary to discuss this difference in approach to realize how
machinima is being perceived [...]. You know, at some point it might make
sense for a filmmaker to say he did a piece of animation instead of saying
that it was machinima, simply because people will have a completely diffe-
rent set of expectations when watching his film then.”

Mittlerweile veroffentlichen namhafte Machinimatoren ithre Owtside-In-Arbeiten daher
nicht mehr in der Kategorie Machinima — insbesondere wenn es um die Einbettung in
Machinima-externe Ausstellungen und Festivals geht —, da sie festgestellt haben, dass
das Publikum darauf eher verunsichert und voreingenommen reagiert.

I think the deal here is that the I0/OI1 divison [sic] is entitely present at the
viewing rather than the production end of Machinima |[...] the marketing of
the end result and the likely viewer profile is very different.”

Dennoch bleiben die OI-Machinimatoren aktiv in ithre Community involviert, die sie
fir ihr offenes Feedback und die hilfreichen Tipps schitzt.* Was aber dndert sich,

29 Vgl. Marino 2005, Rice 2006.

30 Vgl. Rice 2006.

31 So duBerte sich Eddo Stern auf dem Machinima Festival des Australian Center for the Moving Image 2007. Vgl. Kirschner
2007b.

32 Kirschners 2007a.

33 Hancock 2007.

34 Vgl. Hancock 2007, Kirschner 2007a.
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wenn die Arbeiten nicht mehr unter dem Label ,Machinima’ beworben werden? Ins-
gesamt werfen die skizzierten Uberlegungen alle dieselbe Frage auf: Wie weit darf sich
die Arbeit der Machinimatoren sich von ihren Urspringen im Computerspiel entfer-
nen, um noch Machinima genannt werden zu kénnen? Primar geht es dabei nicht um
die Einhaltung historisch bedingter Restriktionen, sondern um die Suche nach einem
Etikett, welches an die gewandelten Produktionsweisen angepasst ist und vor allem
Gber die unterschiedlichen Praktiken hinweg Bestand zu haben verspricht. Spatestens
ab dem Sommer 2008 gipfelte die Debatte in einem Nachdenken tber das Konzept
der Anymation.”

Die Stirkung sozial-kultureller Ideale

Der Terminus Anymation wurde vom kroatischen Filmemacher Tom Jantol zur Be-
schreibung seiner hybriden Animationen gepragt und 2008 durch einen Eintrag von
Phil Rice — seit 1998 aktiver und hoch angesehener Machinima-Produzent, der auch
durch seine klugen und kritischen Analysen der Szene-Entwicklung auffillt — auf sei-
nem Machinima-Blog 6ffentlich gemacht. In Folge wurde das Konzept von einigen
der fithrenden Machinimatoren zur Bezeichnung ihrer Arbeits- und Denkweise adap-
tiert.” Hauptanliegen des Anymation-Konzepts ist es, den durch das Toolkit-Angebot
eingesetzten Wandel in der Produktionsweise sowie die beteits 2005/6 von Phil Rice
beobachtete und diskutierte Story-zentrierte OI-Herangehensweise der Machinimato-
ren zu beschreiben.

The idea behind the expression is made subservient to NO particular tool;
on the contrary, in a work of Anymation, all tools are innately made secon-
dary to the idea itself, and the boundaries typically seen between those tools
are ignored in order to create the exact digital expression that is desired. In
short, the idea and its expression come first, and any tools needed are em-

ployed.” (Hervorheb. 1.0.)

Anymation 16st die historisch angelegte, definitorische Einschrinkung von reinen
Computerspiel-Engines hin zur Nutzung jeglicher zweckdienlicher Animationssoftware
und der Kombination verschiedener Techniken und Bildmaterialien auf. Des Weite-
ren liegt bei Anymation das Hauptaugenmerk auf der erzihlten Geschichte anstatt auf
den speziellen technischen Verfahren (d. h. OI statt 10). Die umzusetzende Idee soll
sich nicht den Limitierungen der Software beugen miissen.

Soweit wiirden die Ubetlegungen nicht iiber die Argumente der OI-/ IO-Debatte
hinausreichen. Jedoch scheint im ,,Anymation-Manifesto* selbst ein zentrales Kriteri-
um zu unrecht vernachlissigt worden zu sein, namlich das der Game Engine inhirenten
Moéglichkeit des Zugangs fiir jedermann. Vielleicht liegt die geringe Betonung darin
begriindet, dass die kostengunstige Zuginglichkeit schon seit jeher die Amateur-
Animationsfilm-Produktion bestimmte. Eine explizite Betonung dieses Kriteriums

35 Vgl. Ingram 2008, Rice 2008a, Lucien-Bay 2008, Bailey 2008, Rice 2006.

36 Eine visuelle Umsetzung macht Tom Jantol zusammen mit Phil Rice und Frank Fox fiir die auf der Machinima Expo
im November 2008 veroffentlichte Produktion Anymated Scrapbook.

37 Vgl. Jantol 0.]., Rice 2008b.
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auch und vor allem unter den gewandelten Bedingungen scheint mir aber essentiell zu
sein. Noch 2007 verweist Tom Jantols im Urban Dictionary verfasster Eintrag ,, Anyma-
tion® explizit auf die bereits in der originaren Game Engine-Produktionsweise von Ma-
chinima angelegte Méglichkeit, wenn er schreibt: ,,anybody [...] can animate®.* Auch
aus Jantols Kommentar an anderer Stelle geht deutlich das seit Beginn der Machini-
ma-Bewegung bestehende Anliegen einer ,demokratisierten’” Medienproduktion her-
vor: ,,Maybe, just maybe, this present times are first period in animated movie history
when any author really can make anything he want® ([sic], Hervorheb. DH).”

Die renommierten Machinima-Filmer Kate Fosk und Mike Joyce von Pineapple Pictures
haben — nach einjihriger Experimentierphase mit unterschiedlichsten Tools — ihre
Produktionsweise vom extremen Anymation-Ansatz zu ,,organic film making* aufge-
weicht. Anfang 2009 formulierten sie die dahinter stehende Idee:

[W]e realised that we have most freedom when we set up a dynamic bet-
ween the tools and the story. If we became too hung up on telling a tale in
a particular way we become stuck. If we surrendered to what we perceived
to be the limitations of the tools, our work became bland and uninte-
resting.”

Sie 6ffnen sich demnach einer auch techniklastigen, nicht an den Beschrinkungen der
Tools Halt machenden Arbeitsweise. In ihrer Definition vom Januar 2010 stellen sie
aber vor allem die sozialen Aspekte von Machinima heraus.

Machinima is defined as much by it’s online social context as by any parti-
cular genre or technology used. Generally created by amateurs, working
alone or in small teams [...]. Existing as part of a network of online com-
munities [...]. Being cheap to use, and in many cases, easy to learn, machi-
nima has opened up the possibility of film creation to anyone [...]. Com-
mentators see the machinima movement as an integral part of the digital
media revolution. Machinima is film for all.*

Zum Jahresende 2009 stellte der Leiter der Georgia Tech Machinima Group Michael Nit-
sche erneut die Frage ,,Was ist Machinima?** Er machte aber einen zum Anymation-
Konzept ganz gegenlidufigen Vorschlag, nimlich Machinima als Medienformat zu de-
finieren und von traditioneller CGI tber den medientechnischen Aspekt der Echtzeit-
Performance abzugrenzen: ,,Machinima is digital performance that controls procedu-
rally animated moving images in real time“.* Problematisch ist diese stark technische
Differenzierung erstens deshalb, weil sie mit den aktuellen Echtzeit-Bestrebungen im
Bereich des professionellen, kommerziellen CGI-Films nicht haltbar ist. Die fur die
Produktion aktueller Animations-Blockbuster eingesetzte professionelle Animations-
software (z. B. Massive) unterscheidet sich technisch nicht mehr deutlich von den ko-
stengtinstigen Machinima-Engines. Deren Leistung wiederum nahert sich immer mehr

38 Jantol 2007.

39 Jantol 2008.

40 Fosk/ Joyce 2009.
41 Fosk 2010.

42 Nitsche 2009.
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der zwischen 4000-5000 FEuro pro Lizenz teuren, professionellen 3D-
Animationssoftware wie 3ds Max, Cinema 4D, Maya oder Lightwave an. Zweitens wider-
spricht Nitsches Forderung, dass ,echtes’ Machinima nur jenes sei, das live erstellt und
in Echtzeit abgespielt wiirde, der heute gingigen Produktions- und Rezeptionspraxis
von Machinima.

Auffillig ist, dass sich die meisten der fiithrenden Machinimatoren auf Nitsches Ver-
such einer technikzentrierten Definition nicht einlieSen, sondern die Debatte im Ja-
nuar/Februar 2010 abermals zur Thematisierung der Relevanz des _Anymation-
Konzepts Anlass gab. Das spricht einerseits fiir die positiv wahrgenommenen medi-
entechnischen Entwicklungen und deren FEinfluss auf die Machinima-Entwicklung.
Die verfugbaren Toolkits sind mittlerweile von vielen Machern akzeptiert und genutzt;
insbesondere die zweite Generation zeigt keinen Bezug mehr zu den originaren Ganze
Engines und den strikten Echtzeit-Kriterien. Andererseits findet durch die Neuveror-
tung der Machinima-Filme und die neuen Impulse zunehmend eine Festigung explizit
nicht-medientechnischer Bestimmungsmerkmale statt. SchlieBlich geht es mit dem
Etikett Anymation auch nicht um die Ersetzung der Bezeichnung Machinima, sondern
um eine Authebung nicht mehr haltbarer traditioneller Genre-Grenzen und Defini-
tionen. Unter _Anymation lisst sich Machinima ebenso subsummieren wie (digitaler)
Zeichentrickfilm, Flash-Animationen, Game-Movies oder auch professionalisierte CGI.
Ihre Bestimmungsmerkmale verlieren diese eigenstindigen Formen deshalb keines-
wegs.”

Noch nicht das Ende

Letztendlich fallen all diese Uberlegungen zur Ausdifferenzierung der Charakteristika
in dieselbe Dichotomie zuriick, zwischen (1) Machinima als einem nach objektiven,
technischen Kriterien klassifizierbaren Produkt und (2) Machinima als einem von tie-
ferliegenden Werten getragenen Prozess des Geschichten-Erzahlens. Bei der erstge-
nannten Richtung geht es um eine Klassifizierung nach technischen Ein- und Aus-
schlusskriterien. Die Wahl der Engine bestimmt dabei iiber die dargestellten Inhalte.
Demgegentiber schligt der renommierte Machinima-Macher Kirschner vor:

Wouldn’t it make sense to go off the technical definition track and look at
Machinima as a social phenomenon? I feel the social implications (demo-
cratizing animation, repurposing games) are much more prevalent today
than the technical possibilities and properties [...]. Wouldn’t this definition
put machinima back into Pre-Viz territory and away from a new way of tel-
ling stories?*

Machinima wire demnach nicht primar Produktionsmethode (1), sondern (2) ein so-
ziales Phinomen mit starkem kulturellen Einfluss. Ankniipfend an den Geist der Ma-
chinima-Amateure der Anfangsjahre steht Machinima (eingebettet in den Container
der Anymation) heute umso mehr fir ein Beispiel funktionierender Community-

43 Vgl. Jantol o0.J., Rice 2008b.
44 Vgl. Kirschner 2010.
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gestutzter, ,demokratisierter’ Medien-Produktion (,,anyone®), die (neue) Formen der
Kommunikation, Kollaboration und Distribution vorfithrt. AuBlerdem versteht sich
Machinima ebenso als eine neue Art des Geschichten-Erzihlens, die sich jeglicher
Tools (,,anything®) bedient, die fir die Umsetzung der Idee zweckdienlich sind. In
letzter Konsequenz schlieB3t das auch das traditionelle Machinima-Werkzeug Compu-
terspiel ein, wodurch sogar der verloren geglaubte Aspekt der subversiven, manipula-
tiven Aneignung erhalten bleiben wiirde.” Machinima hat sich #icht von der ersten zur
zweiten Bestimmung entwickelt”, sondern beide Ansitze bestehen nebeneinander.
Allerdings scheinen es die letztgenannten Werte zu sein, durch die die Machinimato-
ren fortschrittlichere Entwicklungen gemacht haben. Die Identititsfindung — das ha-
ben sowohl die seitens externer Beobachter der Szene als auch die von den szenein-
tern Aktiven gefihrten Debatten deutlich gemacht — kann und darf sich nicht nur um
medientechnische Kriterien drehen. Eines der prigenden Merkmale von Machinima
ist seit jeher die Online-Community: Kommunikation, Wissensaustausch, Vernetzung
und Kollaboration der Szene-Mitglieder haben zur technischen und dsthetischen Aus-
differenzierung und Etablierung von Machinima beigetragen und sollten es auch wei-
terhin tun.

Parallel zur Entwicklung der Anfangstage, als die Bezeichnung Qwuake Movies nicht
mehr passend war, da weitere Spiele-Engines genutzt wurden, erfihrt die Machinima-
Gemeinde nun abermals eine an die geinderte Produktionspraxis angepasste Weitung
ihrer Bestimmungsmerkmale. Mit dem Wegfall der Computerspiel-spezifischen rea/-
time in Produktion und Rezeption verlor Machinima zwar eine gewisse Medienspezi-
tik, gleichwohl wurden dadurch die narrativen und filmischen Qualititen ausgebaut.
Dass die Machinimatoren ihre Arbeiten dadurch notwendig in die Nihe zur traditio-
nellen CGI riicken, kann als Zeichen fiir ihre Lebendigkeit und ihren Willen gelesen
werden, besonders in Konkurrenz bestehen und ,qualitativ hochwertig’ produzieren
zu konnen. Machinima hat mit den erweiterten Tools und der Anymation-ldee eine
Aufwertung als kiinstlerisches Medium erfahren und zugleich eine sichere Schutzhille
gefunden, in der es seine eigenstindige Asthetik nicht nur ausbauen kann, sondern
weiterhin ausbauen muss, um in der Vielfalt der digitalen Animationsformen seinen
eigenen Platz zu wahren.

Offen bleibt, ob die Reduktion des technischen Kriteriums der Echtzeit woméglich
doch einen Verlust bedeutet. Auffillig ist, dass etwa die M6glichkeit der Rezipienten-
Interaktion bei real-time-playbacks von hochstens einer Handvoll Machinimatoren ge-
nutzt wurde.” Ebenso hatte die Idee Machinima als Lzve-Performance vor und unter
Einbezug des Publikums vorzuftihren nur eine kurze Lebensdauer.”® Mit der Ent-
scheidung Machinima primir als vorberechneten, digitalen Film anstatt als live ablau-
fende Echtzeit-Animation zu vertreiben, geht ein linearer, seitens der Machinimatoren
vorbestimmter Ablauf der Bilder einher, der Machinima eher als filmisches Medium

45 Vgl. Rice 2010.

46 Obwohl diese Etappen auf dem Bildungsweg fithrender Machinimatoren immer wieder zu beobachten sind.
47 Hauptsichlich sind hier die Arbeiten von Friedrich Kirschner zu nennen: http://zeitbrand.de.

48 Etwa die frihen Produktionen des I// Clans, bspw. Common Sense Cooking with Carl the Cook (2003).



Machinima revisited 123

erscheinen lasst. Der Ausbau der theatral-performativen Eigenschaften von Machini-
ma wurde damit vernachlissigt und Machinima scheint nur noch reine Produktions-
weise fur den digitalen Film zu sein. Unter Berticksichtigung der aktuellen Praktiken
steht eine kritische Perspektivierung moglicher alternativer Entwicklungsstringe noch
aus.
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