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Spoteczny Swiat
polskich fanow fantastyki

STRESZCZENIE Artykut jest proba ujecia zjawiska fandw fantastyki
w ramy teorii socjologicznej. Autor wykorzystat perspektywe inter-
akcjonistyczng, a zwtaszcza teorie Swiatdw spotecznych Anselma
Straussa. Spoteczny swiat fandw jest nazywany przez nich samych
fandomem. Jego podstawowym dziataniem jest zorganizowanie
uczestnikow wokot przedmiotu fanostwa — szeroko pojetej fanta-
styki. Fandom dokonuje ,identyfikacji” oraz ,kategoryzacji” tego,
co nalezy do przedmiotu fanostwa. Fan od zwyczajnego odbiorcy
rézni sie tym, ze poza incydentalnym doznaniem jakiego$ medium
podejmuje wysitek gtebszego poznania, by odszukac interesujgce
go tresci. W artykule dokonano analizy typologicznej fanéw oraz
poddano krotkiej analizie dwie wazne sfery ich dziatalnosci — kon-
wenty oraz Internet.

Wstep

Stowo ,fan” jest skrotem stowa ,fanatyk”. Prawdopodobnie zo-
stato po raz pierwszy uzyte w dziennikarstwie sportowym jako
termin okreslajacy szczegdlnie zagorzatych kibicow (Siuda
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2007: 143). Poza sportem fanami sg nazywani rowniez entuzjasci gatunkéw muzycznych,
motocykli, rekonstrukcji historycznych, ksigzek, komiksow, filmow i wielu innych dziedzin,
zawsze wtedy, gdy zachodzi potrzeba oddzielenia przypadkowego odbiorcy od osoby za-
angazowanej w dane zjawisko. Ninigjszy artykut dotyczy fandw fantastyki, ludzi interesujg-
cych sie podobnymi obszarami tworczosci medialnej, obejmujgcej literature, kino, komiks,
rézne rodzaje gier stotowych oraz elektronicznych; wspodtpracujgcych na platformie wspdl-
nych relacji zwanych fandomem, ktéry formuje i ukierunkowuje dziatalno$¢ zorganizowa-
nych w nim fandw, majaca na celu rozwijanie wspodinych zainteresowan na réznych polach.
Mozna by¢ fanem okreslonej dziedziny, jak na przyktad gier komputerowych, ale i konkret-
nej pozycji; podobnie termin ,fandom”, w zaleznosci do kontekstu, bedzie odnosit sie do
zbiorowosci o réznym zasiegu. Nie jest on spotecznoscia lokalng, subkultura czy gangiem
ani tez wspolnotg wieku, wyksztatcenia czy zawodu (Porczynski 2014: 104-105). To zbioro-
wos¢ wyrosta wokdt wspdlnych zainteresowan, do ktorej przynaleznosc zaczyna sie i kon-
czy na woli uczestnikdw, a zatem, pytajgc o fandom, zawsze odnosimy sie do podmioto-
WOSCi jego cztonkow. Jest on jednoczesnie spotecznym swiatem fandw; posiada miejsca,
gdzie dziatanie moze byc realizowane, ale takze technologie, ktéra pozwala wykroic¢ dla da-
nego Swiata przestrzen zaréwno symboliczng, jak i fizyczng. W spotecznym swiecie mamy
zwykle podziat pracy — jedni zajmujg sie uzasadnianiem istnienia $wiata, inni poszukiwa-
niem nowych przestrzeni wspdtpracy czy nauczaniem technicznych umiejetnosci (Konecki
2010: 24-25). Ponadto istotg fandomu jest organizowanie dziatarh opartych na symbolach
zwigzanych z kulturg popularng (Porczyriski 2014: 105), a zatem maja one charakter pro-
sumencki — o ile zwyczajny konsument popkultury poprzestaje na biernym, incydentalnym
odbiorze tresci, prosument rowniez jg przetwarza, tworzy i podejmuje wysitek gtebszego
poznania (Siuda 2012; 18-19). Fan jest cztowiekiem nieustannie dazacym do przezywania
na nowo obiektu zainteresowania.

Wielbiciel nie jest zwyktym kolekcjonerem, gdyz dla tego ostatniego liczy sie fakt posiadania, nie czyni
on niczego z elementami swojej kolekgji, lokuje je tylko w wyodrebnionym miejscu i podziwia. Mitosnik
nigdy tak nie postepuje, lecz bawi sie zbiorem w nieustannej grze tworzenia senséw — kolekcja staje sie
fragmentem codziennosci, tak samo jak powietrze (Koralewska, Siuda 2014: 120).

W skali makro wpisuje sie to przejscie od wartosci materialistycznych do postmateria-
listycznych (Inglehart 2005). Fanowskie obiekty kultu nie sg cenne ze wzgledu na uzy-
tecznosc i ceng, lecz majg wartos¢ symboliczng. Przypadkowy widz obejrzy film z serii
,Gwiezdne Wojny”, fan posiada catg kolekcje na nosnikach, ale rowniez zwigzane z tym uni-
wersum: ksigzki, komiksy, zestaw figurek i posciel. Bycie fanem nie musi mie¢ zawsze tak
komercyjnego wyrazu, bo to, czy mozna méwic o fanach i fandomie, zalezy przede wszyst-
kim od poczucia przynaleznosci cztonkdw. Niemniej komercja i fanostwo to zjawiska moc-
no ze sobg zwigzane i wzajemnie na siebie wptywajgce.

Tekst ma dwa cele — pokaza¢ fandw jako spoteczny $wiat oraz wyjasnié, czym jest fan-
dom. Wychodze od ogdlnych zatozen koncepcji spotecznych swiatéw, wskazujac na grunt,
po jakim bede sie poruszat. Nastepnie przedstawie definicjie oraz krétka historie spotecz-
nosci fandw, co pozwoli na okreslenie ram opisywanego zjawiska. Dalej zostanie opisane
dziatanie podstawowe spotecznego swiata fandw, tzn. konwenty, kluby i Internet. Tekst za-
koncze krotkim opisem pozostatych aspektow fandomu w kontekscie przyjetej teorii. W ar-
tykule skupie sie na tym, co jest najistotniejsze dla zrozumienia i opisania spotecznego
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Swiata fandomu. Odniose sie wiec do takich aspektow, jak dziatanie podstawowe, legity-
mizacja, segmentacja, areny, a takze miejsca fandomu w typologii Swiatow spotecznych.

Teorie spotecznych swiatow

Koncepcja spotecznych swiatdw moze by¢ wykorzystana do przedstawienia mozaikowej
wizji wspotczesnosci. Jej punktem wyijscia sg prace Anselma Straussa (2013), ktéry jako
jeden z pierwszych zauwazyt postepujaca pluralizacje spoteczeristwa amerykanskiego.
Procesualna perspektywa pozwala na opis dynamiki zbiorowosci zogniskowanych wokot
wspolnego dziatania.

Koncepcja spotecznych swiatow to jedna z teorii, ktdre zaistniaty w obrebie interakcjo-
nizmu symbolicznego. Ich wspodlng cechg jest eksponowanie roli znaczenia w komunikacii
oraz zatozenie o dyskursywnym charakterze rzeczywistosci spotecznej. Porzgdek jest wiec
wypracowywany, a przynajmniej odtwarzany, nie jest zas obiektywnie istniejgca struktura.

Herbert Blumem sformutowat pie¢ podstawowych filaréw-zatozen opisujacych komuni-
kacje pomiedzy cztonkami spoteczenstwa: jazn, czynnosc, interakcje spoteczng, przed-
miot oraz dziatania potgczone (Blumer 2006). Dzieki jazni istota ludzka jest refleksyjna, a za-
tem potrafi byé przedmiotem sama dla siebie. Swiadomie organizuje swoje dziatanie, tzn.
nie jest ono tylko wypadkowg wptywdw zewnetrznych na jakas pierwotng strukture psy-
chiczna. Ludzie komunikuja sie za pomoca symboli, ktére sg konstruowane, interpretowa-
ne i przetwarzane przez innych uczestnikow sytuaciji interakcyjnej. Kategorie spoteczne, ta-
kie jak klasa, organizacja, pozycja, hierarchia, sg o tyle prawdziwe, o ile odnosza sie do nich
podczas projektowania dziatania.

Erving Goffman przesuwa s$rodek ciezkosci analizy w kierunku sytuacji interakcyj-
nej. Wedtug niego cztowiek zawsze stara sie kontrolowac¢ wrazenie, jakie wywiera na in-
nych osobach (Goffman 1981: 52). Z punktu widzenia poszczegdlnych uczestnikow ,spot-
kania” (encounter — wprowadzony przez Goffmana stylistyczny zamiennik dla interakcii)
mozna mowi¢ o pozostatych osobach jako o widowni, publicznosci, obserwatorach lub
wspotuczestnikach. Jednostki nie dziatajg oczywiscie przypadkowo, lecz wedtug ,rél”, po-
wszechnie przyjetych wzorcéw postepowania, zawartych w strukturze spotecznej, a wiec
rola to ,spoteczna deklaracja praw i obowiazkéw przypisanych do danej pozycji spotecz-
nej” (Goffman 1981: 52). Trzeba jednak pamigtac, ze rola spoteczna sama w sobie obejmu-
je jedna lub kilka rdl (w sensie parateatralnym), odgrywanych przed publicznoscig okreslo-
nego rodzaju.

Swiadoma dziatalnosé cztowieka zostaje skanalizowana przez strukture spoteczna, nie
jest wiec ani catkowicie woluntarystyczna, ani zupetnie zdeterminowana (Manterys 2008:
48). Odgrywanie rol nie oznacza automatycznej replikacji struktury; nie jest nawet pochod-
na uzgodnien, lecz to aktor wypracowuje wtasng wizje tego, jak przedstawiajg sie mozli-
wosci strukturalne i co powinien z tym zrobi¢. Pomagaja mu w tym inne osoby, ktdre réw-
niez pracujg nad tym samym, wspdlnie budujgc swoje przekonania na temat regut rzadza-
cych spoteczeristwem.

Ludzie nieustannie socjalizujg siebie oraz innych za pomoca praktyk, ktérym Goffman
nadat nazwy teatralne. Pojecie ,spoteczenstwa” staje sie tylko pewnym srodkiem styli-
stycznym, nie zas kategorig, ktora ma desygnat w Swiecie rzeczywistym. Jednoczesnie
klasyczne pojecia, jak ,socjalizacja pierwotna”, ,kompetencja kulturowa”, ,klasa”, ,war-
stwa”, tracg swojg sztywnosg, stajgc sie bardziej pewnymi wzorcami, do ktérych aspiruija,
ale tez ktore kreujg jednostki.
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Akceptujac wywod Blumera, jak rowniez watki z prac jego nastepcow, przedstawia wizje
Swiata nie tyle procesualnego, ile nieustannie negocjowanego.

Znaczenia, w tym rowniez przyznawane jednostkom statusy, beda petni¢ role drogowskazu, dzieki nim
cztowiek potrafi zidentyfikowad, kim jest dla innych i w jakich kategoriach postrzega¢ samego siebie. Ten
symboliczny swiat jest jednak uporzadkowany — ,(...) aktorzy musza czesto przechodzi¢ od jednej postawy
statusu do innej w toku wzajemnych zaleznosci (...) mozemy okresli¢ tego rodzaju ptynne spotkanie
mianem «polistrukturowego». Bez wzgledu na to, jakich terminéw uzyjemy, wazne jest, by dostrzec, ze
interakcja — w rozumieniu socjologicznym — «jest ustrukturowana» (...)” (Glaser, Strauss 2006: 70).

Przechodzenie pomiedzy statusami nie zawsze odbywa sie z wtasnej woli, np. niekto-
re organizacje, jak zaktad pracy, moga manipulowac statusami, by zmienic role jednost-
ki. Rowniez na poziomie makrostrukturalnym symboliczna gra o statusy ma charakter ko-
lektywny, a wiec nie zalezy wytgcznie od indywidualnych uczestnikow, ale rozktada sie na
wszystkie osoby uczestniczace w grze, chociaz niekoniecznie w rowny sposob.

Takie ujecie znaczytoby, ze zjawiska makrostrukturalne musza w jakis sposob wynikac
ze sfery mikro, z tego powodu Strauss wprowadza pojecie spotecznego Swiata, bedace-
go dla jednostek organizatorem indywidualnych zobowigzan i gtdwnym mechanizmem afi-
liacyjnym, poprzez ktéry ludzie organizujg zycie zbiorowe (Straus 2013: 23). To réznego ro-
dzaju grupy spoteczne, jednostki i organizacje, ktdre uporzadkowuja okreslone typy dzia-
talnosci, posiadajace swoiste kanaty komunikaciji, specjalne ideologie oraz legitymizacje dla
swojego istnienia i dziatan (Konecki 2005: 17).

Zmiany dokonuijg sie tez pomiedzy swiatami spotecznymi i wobec nich, poniewaz jed-
nostka, aby realizowac swoje potrzeby, nalezy rownoczesnie do roznych grup, ktore prze-
nikajg do jej Swiadomosci i dziatan. Gra o statusy nigdy sie nie konczy, tak wiec i spotecz-
ne Swiaty nie sg raz na zawsze okreslone, lecz sg tworami dynamicznymi. Uczestnicy spo-
tecznych Swiatdw Swiadomie projektuja swoje ,kariery” w celu podniesienia albo przynaj-
mniej utrzymania posiadanego statusu.

Paul Cressey, tworca pojecia ,spoteczny swiat”, charakteryzowat je na przyktadzie szkot
tanca, ktdre dla swoich uczestnikdéw, nawet nieregularnych, stanowig odrebny spoteczny
Swiat, dysponujgcy unikalnym stownikiem, specyficznymi dla siebie dziataniami, interesami
oraz wiasna koncepcija tego, co jest znaczace w zyciu (Cressey 1932: 31). Swiat spoteczny
nie ma wyraznych dla badacza ani tez dla samych uczestnikow granic, wrecz przeciwnie,
ich gtdwna dziatalnos¢ przeplata sie zazwyczaj z procesem ciggtego negocjowania wias-
nego statusu, roli i granic wtasnych dziatan oraz nieustannego podejmowania wysitku sa-
mookreslenia sie (Stowinska 2010: 32). W tym miejscu nalezy podkresli¢, ze termin ,spo-
teczny swiat” i jego implikacje nie posiadajg charakteru rozstrzygajacego czy wskazujgce-
go konkretny obiekt, lecz majg za zadanie uwrazliwi¢ i ukierunkowac badacza w odniesie-
niu do empirii (Kacperozyk 2010: IV).

Sensem i powodem istnienia spotecznego Swiata jest dziatanie podstawowe, bedace
oczywiste dla wszystkich jego uczestnikow (Kacperczyk 2012: 42), ktérego granice wy-
znacza kraniec mozliwosci efektywnej komunikacji miedzy cztonkami spotecznego Swia-
ta. Poza dziataniem podstawowym to witasnie nieprzerwany dyskurs bedzie konstytutyw-
ny dla spotecznego swiata. Ogniskuje sie on na tzw. arenach. Pojecie areny jest konstruk-
tem teoretycznym odnoszgcym sie do dyskusji, jakie prowadzg uczestnicy spotecznego
Swiata wokot problemdw dla nich kontrowersyjnych (Stowiriska 2010: 30), tzw. punktdw
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granicznych. Arena konstytuuje swiat spoteczny, ktory istnieje dzigki niej i dla niej. Uczest-
nictwo w dyskursie pozwala odrozni¢ cztonka spotecznosci, czyli osobe znajaca problema-
tyke ujeta w punkcie granicznym za wazng dla niej samej, od 0séb niewchodzacych w jej
obreb. Inaczej mdwigc, ludzie sg cztonkami Swiata spotecznego ze wzgledu na uczestni-
ctwo w pewnych dyskusjach.

Procesy zachodzace wewnatrz spotecznych swiatow sg wynikiem kolektywnej i jedno-
czesnej dziatalnosci jego uczestnikdw. Mozna je podzieli¢ na trzy typy (Stowinska 2010: 34):
segmentacje, przecinanie sie Swiatéw oraz legitymizacije.

Segmentacja polega na wewnetrznym réznicowaniu sie Swiata spotecznego. Jego cze-
$ci moga zmierza¢ w odmiennych kierunkach ze wzgledu na rézne, niekoniecznie pozosta-
jace w konflikcie, interpretacje dziatania podstawowego. Subswiat wytania sie wraz z ewo-
lucja aren, budowaniem wtasnego rdzenia, aktywnosci i zrodet.

Nowe idee, innowacje technologiczne moga spowodowac arene prowadzaca do podziatu Swiata, kiedy
dwa zespoty uczestnikdw nie zgadzaja sie ze sobg w podstawowych zasadach i opiniach dotyczacych
podstawowego dziatania (Konecki 2010: 31).

Przecinanie to proces spotkania sie swiatow i/lub subswiatow spotecznych. W jego trak-
cie dochodzi do wymiany informacji, pogladow, wartosci, zasobdw oraz ideologii miedzy
ich cztonkami. To dzieki temu zjawisku mozemy mowi¢ o spoteczenstwie jako wzglednej
catosci — Swiaty spoteczne nie sg odizolowane, ale same stanowig dla siebie kontekst oraz
punkt odniesienia.

Legitymizacja ma dwie funkcje — spoteczne uznanie spotecznego Swiata oraz jego we-
wnetrzne usankcjonowanie. Cztonkowie budujg przekonania, wartosci, standardy i pewne
teorie, kim sa sami dla siebie, jakie znaczenia przypisuja $wiatu zewnetrznemu oraz czym
dla niego sa. Jest to proces nieprzerwany ze wzgledu na niesynchroniczne przecinanie sie
wchodzacych w jego sktad swiatéw; jednak wypracowane tymczasowo standardy pozwa-
laja subswiatom na wzgledna strukturyzacie.

Swiaty spoteczne sa konsekwencja negocjowanej natury rzeczywistosci spotecznej, kté-
ra jest mozaikg sktadajaca sie ze wzajemnie powigzanych i wptywajgcych na siebie ele-
mentow. Istnienie fandomu fantastycznego wpisuje sie w szerszy kontekst postepujacej
fragmentaryzacji wspotczesnych spoteczenstw (Marzec 2011: 3), wynikajacej ze wzrostu
znaczenia indywidualnie budowanej tozsamosci. Postepujgca emancypacja jednostki po-
woduje, ze coraz trudniej patrze¢ na spoteczenstwo przez pryzmat statych struktur. Kla-
sy i warstwy przestaty by¢ twardymi determinantami, a staty sie kontekstami dla podejmo-
wanych indywidualnie dziatart. Jednostka, budujac swojg tozsamosc¢, dokonuje indywidu-
alnych wyboréw odnosnie do grup i zbiorowosci, ktére bedzie wspottworzy¢. Bycie fanem
i uczestnictwo w fandomie to jeden z takich wybordw, zwigzany z okreslonymi zaintereso-
waniami. Badania nad fanostwem pozwalajg lepiej pozna¢ nowoczesne, sfragmentyzowa-
ne spoteczenstwa.

Fani fantastyki w kontekscie teorii spotecznych swiatéw

W niniejszym artykule zajmuje si¢ fanami fantastyki. Ich fandom pojawia sie w 1926 roku
(Szurik 2010: 27-37), kiedy Hugo Gernsback, wydawca czasopisma ,Amazing Stories”, zaj-
mujacego sie publikujaca opowiadan fantastycznych, podejmuje decyzje o udostepnieniu
danych o0séb piszacych do redakcji magazynu. W ten sposdb mitosnicy mogli wzajemnie
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komunikowac sie ze sobg, co niedtugo potem zaowocowato powstaniem klubow kore-
spondencyjnych, kot zainteresowan i fanzindw (amatorskie czasopisma). W 1939 roku zor-
ganizowano pierwszy konwent Worldcon, podczas ktorego mitosnicy fantastyki brali udziat
w panelach dyskusyjnych, wyktadach, konkursach, plebiscytach i spotkaniach autorskich.
Impreza od 1945 roku jest organizowana rokrocznie.

Pierwszg probe zatozenia w Polsce klubu fanéw fantastyki datuje sie na rok 1973 (Se-
denko 2013), przy okazji odbywajacego sie w Poznaniu Miedzynarodowego Spotkania Pi-
sarzy Twoércow Literatury Fantastycznonaukowej. Wowczas ostatecznie nie doszto do jego
powotania ze wzgledu na obowigzujgce przepisy odnosnie do zgromadzen i stowarzy-
szen. Udato sie to dwa lata pdzniej, kiedy przy Socjalistycznym Zwigzku Studentéw Pol-
skich powotano Ogdélnopolski Klub Mitosnikéw Fantastyki i Science Fiction, a w 1980 roku
Z jego struktur wytoniono Polskie Stowarzyszenie Mitosnikow Fantastyki. Zmiana ustawy
o stowarzyszeniach z 1980 roku umozliwita powstanie pierwszych w petni nienaleznych
Klubdw fantastyki. Dwa najwigksze i wcigz funkcjonujace to Slaski Klub Fantastyki (1981)
i Gdanski Klub Fantastyki (1987). Fani zrzeszeni w lokalnych klubach prowadzili bardzo po-
dobng dziatalnos¢ do swoich amerykanskich odpowiednikéw. Organizowano spotkania,
tworzono fanziny, konwenty, jak réwniez wtasny ruch wydawniczy (tzw. wydania klubowe
byty amatorskimi ttumaczeniami ksigzek fantastycznych niedostepnych na oficjalnym ryn-
ku). W 1984 roku stworzono nagrode fandomu, ,Sfinks”, ktérg planowano przyznac na od-
bywajacym sie w nastepnym roku ogolnopolskim konwencie Polcon. Ze wzgledu na $mierc
pierwszego laureata jej nazwa zostata zmieniona w ,Nagrode Fandomu im. Janusza A.
Zajdla”, funkcjonujaca potocznie jako ,Zajdel”. Obecnie w Polsce co roku organizuje sie kil-
kadziesigt konwentow fantastycznych, z czego najwazniejsze to organizowany w roznych
miejscach Polcon, poznanski Pyrkon i przeznaczony dla cztonkdw klubéw Nordcon. Jed-
noczesnie wraz z rozwojem Internetu fandom nabrat nowego wymiaru w sieci.

Aktywnos¢ wspotczesnego fana mozna podzieli¢ na odswietng (konwent) oraz codzien-
na (kluby i Internet). Obie te sfery przenikaja sie i razem tworza wewnetrzng dynamike
fandomu.

Konwenty sg imprezami przygotowanymi przez fandw dla fandéw (Dzierzek 2006). Or-
ganizujg je kluby fantastyki lub stowarzyszenia przy duzym zaangazowaniu woluntariuszy.
Sktadajace sie na nie punkty programu sg ujete w bloki tematyczne. ,Literatura” zawiera
zatem spotkania z pisarzami, odczyty na temat najnowszych trendéw literackich, konkur-
sy; w ,Grach Stotowych” organizowane sg rozgrywki w gry planszowe, turnieje karciane
itd. Przestrzen konwentowa jest rowniez zagospodarowana koncertami, przedstawieniami,
pokazami i grami fabularno-terenowymi (LARP). Impreza trwa zwykle od jednego do trzech
dni, zazwyczaj organizuje sie ja w weekendy. Co miesigc w Polsce odbywa sie co najmniej
jeden konwent, najwiecej jest ich w okresie wakacyjnym. Wiekszos¢ ma charakter lokalny,
lecz kilka imprez, Polcon oraz te organizowane regularnie w najwiekszych miastach, ma za-
sieg ogolnopolski. Konwenty moga liczy¢ od kilkudziesieciu do kilku tysiecy gosci. Spoty-
kaja sie na nich znajomi z Internetu, pisarze, ttumacze, a takze stuzg nawigzywaniu nowych
relacji. Wsrod uczestnikdw najliczniej reprezentowana jest mtodziez w wieku licealnym oraz
studenci ze wzgledu na duzy zaséb wolnego czasu. Bardzo waznym elementem kultury
konwentowej jest rownos¢, wyrazajgca sie w mowieniu do siebie, nawet do osdb niezna-
nych, po imieniu lub uzywanie pseudonimu (zazwyczaj znajdujg sie one na rozdawanych
przy wejsciu identyfikatorach). Pewien wyjatek stanowig najbardziej znani pisarze, w sto-
sunku do ktorych obowigzujg formy grzecznosciowe pani/pan.
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Konwent jest miejscem, gdzie fani tworzg przyjazng dla siebie przestrzen, tzn. umozli-
wiajgcg swobodne rozwijanie swoich zainteresowan, a przede wszystkim moga spotkac
ludzi podobnych do siebie. Niektore atrakcje, np. sesje speed dating (pol. szybkie randki)
lub tymczasowe przedszkola dla dzieci fandw, majg charakter wytgcznie spotecznosciowy.
Konwenty sg synkretyczne jak samo fanostwo — im bardziej réznorodna oferta tematycz-
na, tym bardziej odpowiada réznorodnym preferencjom fandw i pozwala im na rozszerza-
nie swoich zainteresowarn o nowe pola.

Sama przestrzen imprezy ma zawsze charakter adaptowany, tzn. wykorzystuje sie juz
zastang przestrzen zgodnie z wymogami imprezy. Konwenty sg najczesciej organizowa-
ne w domach kultury oraz szkotach, rzadziej sg to osrodki wczasowe, spotkania plenero-
we lub przestrzen wystawiennicza. Scena w sali flmowej moze by¢ jednoczesnie miejscem
pokazodw, jak i tymczasowym magazynem. Funkcja tego samego miejsca moze w ciggu
trwania imprezy zmienic sie kilkakrotnie. Konwent moze tez ,wyjs¢” poza budynek lub bu-
dynki, w ktoérych jest organizowany, fani moga w rézny sposob ,przejac” teren dookota,
np. trawniki lub skwery.

Druga czes¢ dziatalnosci fandw to sfera codzienna, sie¢ oraz kluby. W odrdznieniu od
klasycznych medidw masowych, gdzie stosunkowo nieliczni tworcy tworzg tres¢ dla bar-
dzo duzej grupy odbiorcéw, sie¢ daje mozliwosé powstania gestej sieci wielu tworcow
i przenikajacych sie z nig matych, ale licznych kregéw odbiorcéw (Rettberg 2012: 78). Poza
tym wspodtczesny Internet jest medium alternatywnym, tzn. wykorzystuje lub modyfikuje
przedmioty, praktyki i ustalenia spoteczne stuzace do komunikacji w celu zakwestionowa-
nia lub zmiany dominujacych, powszechnie przyjetych sposobdéw kreowania zycia spotecz-
nego, kulturalnego oraz politycznego (Lievrouw 2012: 224).

Internet wraz z oprogramowaniem komputerowym zaciera granice pomiedzy tradycyjny-
mi rolami, poniewaz technologia sama w sobie jest formg przekazu.

Przez potaczenie (zaréwno na poziomie metadyskursywnym, jak i na poziomie koncepcji badanego
przedmiotu) trzech réznych dziedzin: tego, co organiczne, techniczne oraz tekstualne, zostaja ostatecznie
zniesione granice oddzielajgce czesto dotychczas przeciwstawne sobie typy kultur (Filipiak 2005: 51).

Tradycyjnie przyjete role krytyka, tworcy i odbiorcy powstaty w czasach innego rodzaju
przekazu i mozliwosci produkcyjnych, gdy te ulegty zmianie, a wraz z nimi musiaty ewoluo-
wac zwigzane z nig role spoteczne. Technologia niejako zacheca do prosumpcii.

O znaczeniu Internetu dla tej zbiorowosci stanowi fakt, ze konwent — Swiegto i czas realne-
go spotkania fandw — nie jest oderwany od niego. Przyktadowo, konwent Polcon 2014 po-
siadat jednoczesnie strone, zawierajgcg podstawowe informacije o imprezie, jak i profil na
portalu Facebook, gdzie relacjonowano przebieg konwentu, a przy okazji stanowit on prze-
strzen dla dyskusiji.

Jezeli wiec tozsamos¢ fana i jego spojrzenie na przedmiot fanostwa przez wiekszosé
czasu rozwija sie w rzeczywistosci wirtualnej, to mozna ostroznie przyjac, ze konwentowe
wydarzenia, zwtaszcza prelekcije, beda synteza tego, co dzieje sie na co dzien w sieci. Za-
nim fan pojedzie na konwent, za pomoca Internetu zorientuje sie w dyskusjach toczonych
w spotecznosci fandw. Bez znaczenia, czy nawigze kontakt, czy bedzie sig tylko przygla-
dat dyskursowi, pozwoli mu to jednak spojrzec¢ inaczej na swoj przedmiot zainteresowania
i stanie sie to w odniesieniu do kategorii wypracowywanych przez fanéw w sieci. Zrobi to
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tym bardziej, jezeli przygotowuije sie do prelekciji, a czesto jedynym zrédtem informaciji o za-
interesowaniach fandomu sg przygotowywane przezen miejsca w sieci.

Obecnie Stowarzyszenie Fandom Polski zrzesza najwigksze i najstarsze kluby w Polsce,
w tym Slaski Klub Fantastyki oraz Gdanski Klub Fantastyki. Poza nimi istnieja mniejsze, lo-
kalne i najczesciej nieformalne (niezarejestrowane) zrzeszenia fandw o réznej specjalizaciji.
Rola klubdw, jako sity przewodniej fandomu, zdaje sie zmienia¢ ze wzgledu na zanik ich
podstawowej funkcji, czyli mozliwosci poznania innych fandw, ktora przejat Internet. We-
dtug badania ,Fantastyczni 2012” (Krawczyk 2014: 197-202), przeprowadzonego w 2011
roku jednoczesnie na konwencie Pyrkon oraz w sieci, 28% uczestnikow konwentéw nale-
zato lub nalezy do klubu, a w przypadku internautéw — 23%. Wynika z tego, ze mniej wie-
cej jedna czwarta obecnych fanéw miata zwigzek z klubami. Nie oznacza to, ze pozostatg
czes$¢ zagospodarowuije Internet. Uczestnictwo w klubie nie musi wykluczac sie z uczest-
nictwem w sieci, nie jest to alternatywa, lecz inny wymiar dziatalnosci fanow.

Z badania ,Fantastyczni 2012” mozna wyprowadzi¢ hipoteze, ze istnieje zwigzek mie-
dzy byciem cztonkiem klubu a jezdzeniem na konwenty i aktywnoscia prosumpcyjng. Pro-
sumpciji dotyczyto dwanascie pytan. Dla obu badan jedno pytanie nie odzwierciedlato po-
wyzszej reguty. W przypadku Pyrkonu pytano o recenzowanie lub poprawianie fan-fiction —
7% cztonkdw klubdw odpowiedziato twierdzaco, a 12% pozostatych. Dla internautéw nie-
zgodnos¢ dotyczyta samego pisania fan-fiction — kolejno 9% i 11%. Zwigzek Widac¢ nato-
miast na przyktadzie pytania: ,Moderowates/as forum lub serwis internetowy o tematyce
fantastycznej?” — twierdzgco odpowiedziato 26% nalezgcych do klubdw respondentdow za-
pytanych o to na Pyrkonie i 15% o0s6éb nienalezacych do klubéw. W przypadku badania
internetowego byto odpowiednio 22% i 9%. Podobne zaleznosci obserwujemy w zwigz-
ku z pytaniem o prowadzenie wtasnej strony lub bloga — twierdzgco odpowiedziato 16%
uczestnikow konwentu zrzeszonych w klubach oraz 14% pozostatych uczestnikdw Pyrko-
nu. Wsrdd osoéb odpowiadajgecych w Internecie wartosci te wynosity 18% i 10%.

Badanie ,Fantastyczni 2012” sugeruje zwigzek miedzy dziatalnosci klubowag i aktywnos-
Cig prosumpcyjng, lecz nie odpowiada na wszystkie pytania. Przede wszystkim nie moze-
my ocenic sity zwiazku tych dwdch czynnikdw. Nie majac wgladu w dane pierwotne, trud-
no oszacowac granice pomiedzy biernym odbiorem a kontynuowang na co dzien przy-
naleznoscig uczestniczaca. Nalezatoby lepiej sie przyjrze¢ fanom jezdzacym na konwen-
ty i nieuczestniczgcym w nich, podzieli¢ ich na podkategorie ,cztonek klubu” i ,niecztonek”
i dopiero wtedy sprawdzi¢, czy sa pomiedzy nimi jakies réznice. To wymaga jednak dodat-
kowych badan.

Warto tez wspomnie¢, ze rozwéj fandomu spowodowat pojawienie sie nowej gatezi ryn-
ku, ktdra zaspokaja potrzeby fandw i kieruje nimi. Produkowane dla nich przedmioty sg
opisane przez pewien kod symboliczny, ktory jest atrakcyjny i zrozumiaty wytacznie dla fa-
now. Takim produktem moze by¢ odpowiednio dostosowany przedmiot codziennego uzyt-
ku, np. kubek z nadrukiem lub mebel, jak i rzecz oferujgca wytgcznie swoje znaczenie sym-
boliczne - figurki, plakaty itp. Przedmioty dla fandw sa drozsze niz ich odpowiedniki w zwy-
ktych sklepach, poniewaz gtdwna sktadowg ceny jest marka. Poza tym tego rodzaju rzeczy
najczesciej sa produkowane w krétkich seriach, zeby nabraty charakteru kolekcjonerskie-
go, co dodatkowo podwyzsza ich koszt.

Istnienie takich komercyjnych zjawisk na obrzezach fandomu pokazuje, jak wazne dla by-
cia fanem jest przetwarzanie i kolekcjonowanie znaczen.
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Zakonczenie

Podsumowauijgc, nalezy stwierdzié, ze fandom w przedstawionym powyzej rozumieniu jest
spotecznym Swiatem, a fani sg jego aktorami. Jest to swiat typu wspdlnotowego (Stowin-
ska 2010: 27), tzn., ze jego cztonkowie skupiaja sie na zaktadaniu i utrzymywaniu wspolnot
angazujgcych sie w realizowanie wspdlnych celdw. Ich dziataniem podstawowym jest fano-
stwo, tzn. taki rodzaj zbiorowych dziatan, ktére pozwolg im na wielopoziomowe doswiad-
czanie obiektu zainteresowania. Odbywa sie to nie tylko poprzez zwigkszanie wiedzy na
jego temat, konsumpcje oraz prosumpcje, ale przede wszystkim poprzez mozliwosc zbio-
rowych przezy¢ emocjonalnych zwigzanych z tematem fanostwa. W przypadku opisywane;
zbiorowosci fanostwo dotyczy fantastyki. Odnosi sie ona nie tylko do pewnej tematyki lite-
rackiej czy filmowej, ale jest catg kategorig konsumencka, obejmujgca ksiazki, filmy, serialne
telewizyjne, komiksy, gry karciane, gry stotowe, gry fabularne, gry komputerowe, a takze na-
wigzujgce do nich gadzety i cosplay (sztuke robienia kostiumadw), nie jest jednak catkowicie
tozsama z zainteresowaniami fandomu. Fani, uczestniczgc w spotecznym swiecie, zajmuja
sie tylko czescia produktow oferowanych na rynku fantastycznym. To, co jest przedmiotem
ich zainteresowan, zalezy od mody oraz od kultywowanej przez spotecznosc¢ tradycji zain-
teresowan. Ta pierwsza ma charakter sezonowy i zazwyczaj swoje zrodto w nasladowaniu
fandéw z Zachodu — kiedy moda tam przemija, zamiera rowniez w Polsce. Tradycja zainte-
resowan to tematy przewijajace sie przez fandom na przestrzeni lat. Zostaty wypracowane
i przepracowane tutaj, stanowigc fragment autoidentyfikacji lokalnego fandomu.

Wspomniane zréznicowane zainteresowania jest mechanizmem segmentacyjnym. Wo-
kot niektdrych z nich wyrastajg wtasne subswiaty, np. fanéw gier fabularnych, ktérzy posia-
dajg wtasne miejsca w sieci, kluby i oczywiscie miejsca na konwentach. Jednak nie kazde
zainteresowanie ma potencjat segmentacyjny — mitosnicy literatury, mimo jej statej obecno-
sci na konwentach, nie wytworzyli osobnego subswiata czytelnikdw. Sg oni raczej na sty-
ku fandomu i internetowego spotecznego swiata czytelnikdw. Podobnie rzecz sig ma z fil-
mem i komiksami. Fandom fantastyczny jest rozpiety pomiedzy swiatami zaangazowanych
fandw réoznych mediow.

Fandom fantastyczny ma trzy typy aren. Pierwszy typ dotyczy dziatania podstawowe-
go. To witasnie wspomniana wczesniej tradycja zainteresowan. Pewne dziefa, np. okreslo-
na ksigzka, cieszg sie przez lata zainteresowaniem fandomu i toczone sg wokat nich spory
o ich ocene. Na przyktad seria ksigzek o wiedzminie Geralacie od czasu pierwszego wyda-
nia cieszy sie niestabngca popularnoscig wsrod srodowiska fandomu. Drugi typ aren zwia-
zany jest z samymi fanami. Nalezg do nich np. dyskusje o statusie kobiety w fandomie, nie-
stosownych zachowaniach fanéw na konwentach czy ocena zachowania pisarzy, ktérzy
nie dostali ,Zajdla”. Trzeci rodzaj aren dotyczy problematyki legitymizaciji. W wypadku fan-
domu przebiega ona w dwdch kierunkach. Po pierwsze, co zostato juz wspomniane, fan-
dom zachodni, zwfaszcza amerykanski, stanowi dla polskich fandw wazny punkt odnie-
sienia. Fantastyka oraz wzorzec organizacji fanéw narodzity sie w USA, dotyczy to row-
niez rynku fantastyki, ktory jest zdominowany w wigkszosci przez Anglosasow. To rowniez
maowigcy po angielsku fani jako pierwsi organizowali wtasne miejsca w sieci i to oni nadajg
kierunek ich ewolucji. Nie jest to proste przenoszenie wzorcéw, jednak polscy fani sg ,za-
grozeni modg” ze wzgledu na przebywanie w tych samych miejscach sieciowych z fanami
anglojezycznymi. Drugi rodzaj legitymizacji to walka o uznanie poza wtasng spotecznoscia.
Zainteresowania fandw fantastyki czesto spotykajg sie z brakiem zrozumienia wsrdd oséb
spoza fandomu, a czasem nawet z wrogoscia (Kaszkowiak 2013). Nie robig tego jednak
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jako grupa, lecz indywidualnie. Fani uczestniczacy w innych swiatach spotecznych walczg
0 uznanie, jezeli sg przekonani, ze fantastyka jest w nich postrzegana negatywnie. Uczest-
nicy fandomu dzielg sie swoimi doswiadczeniami i wzmacniajg postawy emancypacyjne.

Koncepcja spotecznych swiatéw pozwala uchwyci¢ najistotniejsze cechy konstytuujgce
fandom fantastykow. Wypracowane na gruncie tej koncepcji konstrukty teoretyczne, same
bedac nieostre, dobrze oddajg charakter synkretycznej, intuicyjnej i skupionej na emocjach
spotecznosci fandw. Pojecia dziatania podstawowego, legitymizaciji, segmentacii, aren oraz
typologia swiatéw spotecznych pozwalaja na uchwycenie istoty fandomu, ktérg miat za za-
danie przedstawic¢ ten artykut.

Nieoczywistos¢ granic spotecznosci zwiazanej z konkretnym zainteresowaniem sktania
do wniosku, ze podobne zainteresowania same w sobie nie tworzg fandomu, niemniej za-
znaczajg obszar wspaolnych przezyc. Fani moga przejawiac wiele roznych, pokrewnych za-
interesowan, ale ich osrodkiem zawsze bedzie fantastyka, jest ona katalizatorem dla ich
wszelkich dziatan jako spotecznego swiata. Trzeba jednak pamietac, ze dla fandomu fanta-
styka nie bedzie catos¢ rynku filmowego lub wydawniczego opatrzona etykietg ,fantasty-
ka”, lecz to, co on sam uwaza za wiasciwe do nigj zaliczy¢. Dyskusja nad dziataniem pod-
stawowym stanowi jeden z punktdw granicznych spotecznego swiata. Nalezy jednak nad-
mieni¢, ze fani moga okresli¢ pewne tresci mianem fantastycznych i/lub nalezacych do fan-
tastyki, jednoczesnie nie traktujac tego jako przedmiotu fanostwa (ij. jako nienalezace do
dziatania podstawowego), dlatego nie mozna tych rzeczy ze sobg mieszad.

Fandom, jak kazdy spoteczny S$wiat, nie jest tworem oderwanym od catosci struktu-
ry spotecznej. Doktadne okreslenie jego charakterystyki otwiera furtke do szerszej analizy,
mogacej obejmowac takie watki, jak znaczenie zabawy dla wspotczesnych spoteczenstw,
relacja miedzy kulturg popularng i jej odbiorcami, amerykanizacja oraz zmiany w spotfecz-
nej definicji dorostosci. Fani to tylko jeden z elementéw wielkiej spotecznej mozaiki, kto-
rej coraz wiecej elementdéw powstaje w wyniku potrzeby wspodlnej zabawy. To duza zmia-
na, poniewaz zrodta powodow i sposobdw negocjowania rzeczywistosci spotecznej prze-
suwajg sie od bardziej obiektywnych zrodet, jak model gospodarczy czy tradycja, ku czy-
stemu woluntaryzmowi. Zabawa nie musi dotyczy¢ wytgcznie kultury popularnej, moze by¢
nig rowniez sport, upodobania seksualne, rekonstrukcje historyczne czy jazda na rowerze

— wszystkie te rzeczy tgczy przyjemnosc, jaka daja swoim mitosnikom, oraz znaczenie dla

ich indywidualnej tozsamosci. Studia nad fanami fantastyki, ktérzy stanowig jedng z najle-
piej ukonstytuowanych grup skoncentrowanych na zabawie, pozwalaja opracowaé doktad-
niejsze narzedzia teoretyczne oraz metodologie zdolng opisa¢ coraz bardziej roznicujgce
sie i skupione na rozrywce spoteczenstwo.
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THE SOCIAL WORLD OF POLISH SPECULATIVE FICTION FANS
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SUMMARY The article is an attempt to depict the phenomenon of
speculative fiction fans within the sociological theory. The author
used the interactionist perspective, especially the theory of social
worlds by Anselm Strauss. The social world of fans is called fan-
dom by them. Its primary function is to organize the participants
around the subject of fanship — the broadly understood speculative
fiction. Fandom “identifies” and “categorizes” the subject of fanship.
A fan differs from a regular recipient in that apart from an incidental
experience of a medium, they make the effort of deeper under-
standing to look for the contents that are interesting to them. The
article presents a typological analysis of fans, and a short analysis
of two important spheres of fans’ activities — conventions and the
Internet.
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