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Symboliczny przetom roku 1989 nie tylko przynidst zmiany polityczne, lecz
— co istotniejsze z perspektywy jednostki — usankcjonowat prawnie wolnorynko-
we tendencje w gospodarce. Jednoczesnie za$ lata dziewieédziesigte XX wieku
byly czasem ekspansywnie rozwijajacych si¢ technik komputerowych i rozwoju
sieci internetowej!. Oba te czynniki miaty istotny wptyw na obecny ksztatt rodzi-
mej kultury popularnej, ktéra — uwolniona od presji ideologii — ujawnita swoj lu-
dyczny charakter, nader obficie czerpiac ze wzorcow zachodnich, udost¢gpnionych
rodzimemu odbiorcy dzieki licznym thumaczeniom.

W obiegu popularnym — z uwagi na specyfike ksztattujacych go uwarun-
kowan pozaartystycznych — najpetniej odzwierciedlita si¢ nowa koncepcja kon-
sumpcji. Wedhug Tadeusza Sztuckiego wspdtczesnie konsumpcja jest ,,nie tylko
bezposrednim aktem spozywania zaspokajajacego indywidualna potrzebe, lecz
takze skomplikowanym procesem postaw i dziatan, tworzacych zachowania kon-
sumpcyjne ludzi przez podejmowanie samodzielnej dziatalnosci przedsigbiorczej
oraz wykonywanie pracy dla uzyskania srodkéw umozliwiajacych coraz lepsza
i satysfakcjonujaca konsumpcije™?.

Innymi stowy, wspotczesny konsument nie jest bezrefleksyjnym odbiorca
débr kultury. Przeciwnie — wprowadzenie na rynek polski pierwszych magneto-

' Rozw6j mediéw, zwlaszcza za$ mediéw elektronicznych, jako katalizatora zachowan zmie-
rzajacych do przejgcia roli autora, akcentuje Alicja Baluch. Pisze ona: ,,rozwdj mediow spowodo-
wat, ze zamknigty dotad w sobie czytelnik stat si¢ aktywnym odbiorca sztuki: plastycznej, filmowej,
gier planszowych i komputerowych, uczestnikiem wspolnych $piewdw z wieloksiggu Tolkiena,
wspottworea »fanzimow«” (A. Baluch, Ksiqzka jest Swiatem. O literaturze dla dzieci malych oraz
dla dzieci starszych i nastolatkéw, Krakow 2005, s. 128).

2 T. Sztucki, Encyklopedia marketingu. Definicje. Zasady. Metody, Warszawa 1998, s. 140.
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widéw, rozwdj telewizji satelitarnej, wolnorynkowa konkurencja i stymulowane
przez nig reklamy to przykladowe zjawiska, ktore przyczynily si¢ do poszerzenia
asortymentu towarow i ustug pierwszej potrzeby.

Jednoczesnie za$ odbiorca staje si¢ tworca, dostosowujac to, co standar-
dowe, do wiasnych, indywidualnych potrzeb i oczekiwan. Postawg taka, ktorej
wyznacznikiem stato si¢ zatarcie granic mi¢dzy oferujacym produkty lub ushugi
aich odbiorca, Alvin Toffler definiowat jako ,,prosumpcje”. Mianem tym okreslat
on zachowania konsumenckie, zmierzajace do przejecia czesci kompetencji pro-
ducentdw tak, by finalny produkt rynkowy byl zgodny nie tyle ze standardowym
wzorcem, ile raczej z oczekiwaniami nabywcy. Toffler definiowal ,,prosump-
cj¢” jako zachowanie, ktore ,,zwigksza zaangazowanie konsumenta w spehia-
nie zadan poprzednio wykonywanych dla niego przez kogos innego™>. Odbiorca,
przejmujac kompetencje wytworcodw, musiat tym samym przejacé (przynajmniej
w pewnym zakresie) ich umiej¢tnosci niezbedne do uczestniczenia w procesie
produkcji. Mozliwos¢ dookreslania finalnych cech produktu zwiazana jest wszak
Z poznaniem — w stopniu uzaleznionym od stopnia zaangazowania we wspot-
udziat w tworzeniu produktu — niezbednych technologii i nabycia koniecznych
umiejetnoci, co w ostatecznosci wptywa na posta¢ rynku*. Stad zapewne taka
popularnoscia ciesza sie wspotczesnie poradniki typu ,,zrob to sam™.

Termin ,,prosumpcja” pierwotnie zarezerwowany byt dla charakterystyki za-
chowan zwigzanych z zyciem codziennym jednostki (czy tez raczej z jego sfera
odnoszaca sie do likwidacji skutkow awarii sprzgtu AGD). Nie mozna jednak
zapomina¢, iz Toffler swa koncepcje oglosit w 1980 r., kiedy zjawiska charak-

3 A. Toffler, Trzecia fala, przet. E. Woydyto, Warszawa 1997, s. 415. Por. definicje ,,prosu-
menta” zamieszczong na stronie internetowej ,,MediaRun.pl. Wszystko o mediach”: ,,Prosument
to aktywny, wymagajacy konsument. Posiada wiele informacji na temat interesujacych go marek.
Jest $wiadom praw marketingu i zasad komunikacji reklamowej. Interesuje si¢ tym, jak marka po-
wstaje, kto za nig stoi. Oczekuje coraz bardziej personalizowanych produktow, wie, ile jest gotow
zaplaci¢ za oczekiwang wartos¢. Chee réwniez mie¢ mozliwos¢ wpltywu na produkt, ktéry wybiera.
Prosument nie chce czu¢ si¢ tylko elementem planu marketingowego — pragnie by¢ traktowany jako
konkretna, jedyna w swoim rodzaju osoba” (http://old.mediarun.pl/dictionary.php?term_id=394,
hasto: Prosument, 14.05.2008).

4 Owa konsekwencje, wyplywajaca z immanentnych cech prosumpcji, akcentuje Barry Smart,
wedhug ktdrego ,,prosumption is regenerated and this has consequences for the exchange mechanism
of the market predicated on the split between production and consumption” (B. Smart, Modern Con-
ditions, Postmodern Controversies, New York 1992, s. 79).

> Teresa Hotéwka we wspomnieniach ze swego pobytu w USA odnotowuje, ze poradniki
to najczesciej wypozyczany typ ksigzek w rejonowych bibliotekach. Podajac si¢ za socjologa, usi-
lowata dowiedzie¢ sig, co czyta przecigtny mieszkaniec prowincjonalnej Ameryki. W odpowiedzi
na to pytanie jej rozméwczyni wymienita nastepujace tytuly: Jak wyremontowac dom, Postaw sobie
horoskop, Co robic z dzieckiem chorowitym, Proste naprawy w lazience i kuchni, Biodynamiczne
uwalnianie sie od stresow, Podatki, ktore moze placisz niepotrzebnie (T. Holdwka, Delicje ciotki
Dee, Warszawa 1990, s. 46). Owa tendencje¢ do samodzielnego rozwigzywania probleméw zwiaza-
nych z codziennym funkcjonowaniem mozna uzna¢ za wyraz postawy, ktora Toffler okresla mianem
»prosumenckie;j”.
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terystyczne dla wspotczesnej kultury i mentalnosci dopiero sie krystalizowaty.
Nalezy o tym pamigtac tym bardziej, ze zachowania okreslane jako ,,prosumpcyj-
ne” mozna wspotczesnie odnalez¢ rowniez w dziataniach zwigzanych z uczest-
nictwem jednostki w kulturze. Co wydaje si¢ bowiem istotne, wsrod przyczyn
popularnosci zachowan ,,prosumenckich” Toffler wymienia m.in. zwiazana z roz-
wojem cywilizacji technicznej zwigkszona ilo$¢ wolnego czasu, przeznaczonego
nie na zabezpieczenie bytu materialnego jednostki, lecz na potrzeby wyzsze®.
Tendencja, by klienta uczyni¢ jednoczesnie wytworca, zdaje si¢ zaprzecze-
niem podstawowej idei kapitalizmu, w ktérym — jak zauwazat Adam Smith — spe-
cjalizacja i podzial pracy stanowia najistotniejsze osiagnigcie. Pisat on: ,,Najwigk-
szy rozwdj sit produkcyjnych pracy i przewazna czg$¢ umiejetnosci, sprawnosci
1 znawstwa, z jakim kieruje si¢ praca lub jakie si¢ w prace wklada, sa, jak si¢
wydaje, rezultatem podziahu pracy”’. Jednakze konsumentom kultury — zwlaszcza
za$ tym, ktorzy uczestnicza w jej obiegach alternatywnych lub undergroundowym
— tworcy nie zawsze moga zaoferowac takie teksty kultury, jakich by oni oczeki-
wali. Totez nierzadko zdarza sig, iz to odbiorcy staja si¢ dostarczycielami ocze-
kiwanej przez siebie rozrywki®. Powstaje wowczas sytuacja, ktéra mozna uznaé
za analogiczng do analizowanego przez Tofflera boomu na poradniki samopomo-
cy i doradcow serwisowych: odbiorcy dobr kulturowych staja si¢ ich tworcami
badz wspottwdrcami (uwaga ta dotyczy nie tylko odbiorcow kultury alternatyw-
nej). Umozliwia im to szybka komunikacja za pomocg internetu, ktéry obecnie
zastgpuje bardziej tradycyjne $rodki tacznosci: poczte, telefon, tacznos¢ radiowa
(tzw. CB-radio). Jednoczes$nie za$ sie¢ internetowa to nie tylko medium informa-

6 Zob. A. Toffler, Trzecia fala..., s. 417. Oczywiscie przetom lat 70. i 80. XX wieku to czas
refleks;ji teoretycznej nad zjawiskiem, ktorego przejawdéw mozna upatrywac duzo wezesniej. W Tof-
flerowskim rozumieniu zachowaniem ,,prosumpcyjnym” sa wszak np. wykroje dotaczane od 1950 r.
do niemieckiego magazynu mody ,,Burda Moden” (oraz jego tematycznych edycji ,,Burda Spe-
zial”). Ponadto godna uwagi wydaje si¢ wypowiedz Piotra Ploszajskiego, zdaniem ktorego zacho-
wania okreslane w Tizeciej fali mianem ,,prosumenckich” s znamienne dla gospodarki sprzed re-
wolucji technologicznej. W wywiadzie udzielonym Tadeuszowi Barzdo mowi on: ,,Jak sama nazwa
wskazuje, prosumpcja oznacza potaczenie §wiata produkcji ze $wiatem konsumpcji. Tak naprawde,
z wyjatkiem ostatnich 100 lat, prosumpcja byta dominujacym modelem gospodarki. Wokulski znat
swoich klientéw i wiedzial, co kupuja dzisiaj i co moga kupi¢ jutro. Podobnie producenci, ktorzy
robili buty dla okreslonych klientéw. To byt klasyczny model prosumpcyjny, gdzie istniata bardzo
$cista relacja producenta z konsumentem. Rewolucja przemystowa zrodzita masowa produkcje, kto-
ra wymaga masowej sprzedazy, co rozerwalo te dwa swiaty” (Klienci decyduja o przysztosci firm
i nowej gospodarki, http://www.sgh.waw.pl/ogolnouczelniane/biip/media/prasa/prasa_archiwum_
2006/atomnewsitem.2006-11-13.8842796509). Poruszane tu kwestie wykraczaja jednakze dalece
poza temat szkicu, totez zostaja w nim jedynie zasygnalizowane.

7 A. Smith, Badania nad naturq i przyczynami bogactwa narvodoéw, przet. O. Einfeld, S. Wolff,
Warszawa 1954, s. 9.

8 Jak zauwaza Brian L. Ott, , Prosumption is not exclusive and interpretive activity, how-
ever. In some cases, viewers and fans literally produce their own cultural products to be consumed
by other fans” (B.L. Ott, The Small Screen: How Television Equips Us to Live in the Information
Age, Malden 2007, s. 101).
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cji 1 tekstéw kultury, lecz — przede wszystkim — przestrzen, w ktérej owe teksty
powstaja i1 funkcjonuja (nierzadko bowiem dzieje si¢ tak, iz nie sa one dostepne
w innej niz elektroniczna postaci). Jak zauwaza Will Brooker na marginesie re-
fleksji nad wybranymi filmami (serig Obcy, filmem Blade Runner Ridleya Scotta
oraz serialami Star Trek i Miasteczko Twin Peaks), ktore zapoczatkowaly pew-
ne zjawiska kulturowe, sie¢ internetowa oferuje obecnie mozliwosci niedostepne
za posrednictwem innych mediow?.

Istotnie, w odpowiedzi na potrzeby mitosnikéw réznych tekstow kultury po-
wstaly fora internetowe, witryny i strony gromadzace ich amatoréw. Poszukuja-
cy za$ ,,wspotmilosnikow” owych zjawisk, wspottworzacych dzisiejsza kulture
popularna, maja do swej dyspozycji wirtualne narzgdzia umozliwiajace sprawna
1 skuteczna komunikacje.

Co istotne, wraz z rozwojem sieci internetowej wzrasta nie tylko wachlarz
oferowanych w fantomatycznym s$wiecie ustug. Powszechna dostgpnos¢ tech-
nologii komputerowej sprawia, iz obecnie kazdy dysponujacy odpowiednim
sprzgtem moze sta¢ si¢ czlonkiem ponadnarodowej spotecznosci, funkcjonujacej
w przestrzeni virtual reality. Moze w niej pracowaé oraz — przede wszystkim
— bawi¢ sig. Jesli zas zechce wspottworzy¢ fikcyjne $wiaty, stluza temu strony
mitosnikéw roéznych tekstow kultury (gier komputerowych, seriali, filmow). Sta-
je sig wowczas ,,prosumentem’ kultury, bowiem nie tylko korzysta z gotowych,
stworzonych dlan tekstow, lecz wspottworzy je. Czyni to w dwojaki sposob.

Pierwszy z nich wykorzystuje mechanizmy tozsame z regutami charakte-
rystycznymi dla Tofflerowskiej ,,prosumpcji”. Wszak odpowiedzia rynku na za-
potrzebowanie na hardware 1 software dostosowane do potrzeb jednostkowego
uzytkownika stat si¢ rozwdj potproduktéw; swoistych komponentow, dzieki kto-
rym odbiorca moze nie tylko nakreci¢ osobiscie film, lecz réwniez skompono-
waé utwor muzyczny' %, Moze tez — jako mitoénik gry Neuroshima — opracowaé
podrecznik tzw. kampanii lub pojedynczy scenariusz fabularny wtasnego pomy-
shu, korzystajac z gotowych szablondéw edytorskich w taki sposdb, by jego wy-
twor nie rdznit si¢ wizualnie od wydania profesjonalnego, dostgpnego w sprze-
dazy. Aby moégt to osiagnaé, na portalu zrzeszajacym mitosnikow tej gry zostat
udostepniony niezbedny zestaw czcionek i szablondw dokumentéw. Do takiego
postgpowania zachegcaja sami tworcy zestawu, piszacy: ,,Niezbednik tworcow
fanowskich dodatkow. Zbidr rzeczy potrzebnych do ztozenia dodatku o iden-

9 Brooker pisze: ,,[...] from the frequent reference on Internet boards both to print magazines
— invaluable as sources for interviews, rumours and photographs — and to panel groups at conven-
tions it is clear that, to an extent at least, the same people are participating in all three forms of fan-
dom, with the platform offered by the Net — in its combination of immediacy and interactivity with
a relative permanence and textual »status« — falling somewhere between the two poles of printed
word and face-to-face contact” (W. Brooker, Internet Fandom and the Continuing Narratives of
Star Wars, Blade Runner and Alien, [w:] Alien Zone II: The Spaces of Science-Fiction Cinema, red.
A. Kuhn, London—New York 1999, s. 56).

10° Zob. M. Krajewski, Kultury kultury popularnej, Poznan 2003, s. 88—89.
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tycznym wygladzie co podreczniki do Neuroshimy. W zestawie mozna znalez¢
wszystkie czcionki, podlewy czy potrzebne do budowy layoutu obrazki. Jesli
chcesz, zeby twoje dzieto wygladato jak najprawdziwszy dodatek, to potrzebu-
jesz whasnie tego!”!!

W ten sposdb zostaje zaspokojone zapotrzebowanie na okreslone urzadze-
nia (tj. hardware) 1 programy umozliwiajace zrealizowanie planow artystycznych
(tj. software). Co istotne, stworzone dzigki nim produkty kulturowe — posrednio
— kreuja rynek potrzeb, ktore zaspokajane sg dzieki nowym wersjom urzadzen
i oprogramowania!?. Powstaje jednak w ten sposob sytuacja ,.kulturowego nad-
miaru”, w ktorej technika nie wypiera kultury, lecz powiela jej teksty, stawiajac
konsumenta w sytuacji, gdy nie moze on dokona¢ wyboru ze wzgledu na zbyt
wiele oferowanych mu mozliwosci'3. W sytuacji, gdy podaz kulturowych produk-
tow przewyzsza znacznie popyt na nie, powstaje ,,biaty szum”, w ktorym nikna
interesujace propozycje artystyczne. To zas, do czego dociera przecietny uzytkow-
nik internetu, wydaje si¢ ujednolicone i podporzadkowane czasowym modom!4,
Andrew Keen nie waha si¢ podda¢ ostremu (cho¢, biorac pod uwagg jej dosc¢
czesto watpliwe walory, sprawiedliwemu) osadowi amatorskiej twdrczosci pu-
blikowanej w sieci internetowej. W przestrzeni wirtualnej mozna dzi§ — wedlug
niego — znalez¢ wszystko, ,,poczawszy od glupiego politycznego komentarza,
poprzez nienadajace si¢ do ogladania domowe filmy wideo, zenujaco amatorska
muzyke, a skonczywszy na wierszach, recenzjach, esejach i powiesciach, ktorych
nie da sie czyta¢”!>. Uznajac stuszno$¢ opinii Keena, nalezy jednakze zadaé sobie
pytanie o przyczyny, dla ktorych internet stat si¢ przestrzenia dominacji artystycz-
nej tandety nad estetycznym eksperymentem. O tym, iz medium to moze spel-
nia¢ rowniez rolg przewodnika po najnowszych trendach kulturowych, swiadczy
choéby przyklad cybercouture, tj. nurtu w modzie inspirowanego technologiami
komputerowymi i oddajacego na tkaninie fakture wzorowana na uktadach sca-

11 Zob. http://www.xroads.pl/download/neuroshima/?q=download%2Fneuroshima.

12 Jak zauwaza Aaron Barlow: ,,[...] technological possibilities have progressed to the point
where film and video, as well as fiction, can be used to create significant fan art. DVDs are becom-
ing a part of this, both as a source for material that may be manipulated into new art and as a means
of distribution, circumventing proprietary controls appearing on the Internet. The use of the moving
image in fan art, however, is still in its infancy, to a look back at fan fiction can be instructive, show-
ing what might come to pass with the newer forms of fan art” (A. Barlow, The DVD Revolution:
Movies, Culture and Technology, Westport 2005, s. 56-57).

13 70b. R. Kapuscinski, Lapidarium II1, [w:] idem, Lapidaria, Warszawa 2007, s. 370: ,,Tech-
nika niszczy kultur¢ w inny sposob, niz przypuszczano. Sadzono, ze technika kulturg wyprze, zajmie
jej miejsce. Tymczasem stato si¢ odwrotnie — technika data kulturze zbyt duzo miejsca, powielita
w nieskonczono$¢ obrazy, dzwigki i stowa. Odbiorca kultury, jej konsument, stanat wobec problemu
nadmiaru, wobec trudno$ci wyboru, przygniotta go obfitos¢, oszotomita ilos¢”.

14 Zob. na ten temat: A. Keen, Kult amatora. Jak Internet niszczy kulture, przet. M. Ber-
natowicz, K. Topolska-Ghariani, Warszawa 2007; C. Stoll, Krzemowe remedium. Garsé rozwazan
na temat infostrady, przet. T. Hornowski, Poznan 2000.

15 A. Keen, Kult amatora. Jak Internet niszczy kulture..., s. 26.
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lonych!®. Pia Myrvold — czolowa propagatorka mody inspirowanej technologia
komputerowa — jest zaangazowana w internetowy projekt ,,Cybercouture” (www.
cybercouture.com), bgdacy zarowno wirtualnym archiwum jej kolekcji mody,
jak i laboratorium dla mtodych projektantow, zainteresowanych sztuka zwiazang
z nowymi mediami.

Nieco rzadziej mozna zaobserwowacé drugi typ postaw wobec mozliwosci
oferowanych przez wspotczesng konsumpcje. Cechuje go stawianie siebie w po-
dwdjnej roli — nadawcy i odbiorcy tekstu kultury. Owa postawa wptyneta na stwo-
rzenie szczegdlnego zjawiska z pogranicza sztuki i zachowan mogacych by¢
uznanymi za przestepcze. Mam tu na mysli amatorskie thumaczenia — pierwotnie
wykorzystywane do translacji najczgsciej nielegalnych (,,pirackich™) wers;ji fil-
moéw, dostepnych za pomoca Internetu — tzw. fansuby. Termin ten jest skrotem
okreslenia fanatic subtitles, ktére mozna thumaczy¢ jako ,,napisy stworzone przez
mitosnikéw”!7. Obecnie wykorzystywane sa one niekiedy do ttumaczen filméw
przez legalnie dziatajace firmy wydawnicze i traktowane jako element podnosza-
cy atrakcyjnos¢ oferowanego produktu; tak postapil wydawca serialu Ghost in the
Shell, ktéry oprocz oficjalnego thumaczenia autorstwa Piotra Skotnickiego umie-
$cit redagowang przezen wersje ,,fansubowg” autorstwa Seweryna ,,Freemana”
Pazdeja. Podobnie wybor polskiej wersji napiséw maja odbiorcy innych japon-
skich animacji, np. Akiry i Blood: the Last Vampyre.

Innym zjawiskiem, pokrewnym fansubom, sg tzw. skanlacje (stowo to ma
zrodlostow w angielskim leksemie scanlation). Polegaja one — tak jak pierwotnie
fansuby — na uprzystepnianiu szerszemu gronu odbiorcow komiksow z kregu pop-
kultury japonskiej. Skanlacje tworzy sig, skanujac oryginalne strony komiksow
1 zastgpujac kwestie wyglaszane przez bohaterow po japonsku jezykiem kraju,

w ktorym owa skanlacja ma si¢ ukazaé'®.

16 Szerzej zob.: B. Quinn, Techno Fashion, Oxford-New York 2002, s. 77 (,,cyberspace is
an intangible construction that identifies a horizon of contemporary thought, but in another it is
regarded as a »real« space on the fringe of mainstream culture. It is here that fashion is becom-
ing directly aligned with information technology, visual representations and interactivity, creating
a fashion ethos known as »Cybercouture«”).

17" Oczywiécie nie mozna zapominaé, iz pierwotnie funkcjonowanie fansuboéw zwiazane byto
z popytem na trudno dost¢pne w latach osiemdziesiatych XX wieku w USA japonskie filmy animo-
wane. Zainteresowane nimi krggi mitosnikéw, wywodzacych si¢ gtownie ze srodowiska uczelniane-
go, decydowaly si¢ na translacj¢, by rozpropagowac owe produkcje, niemajace swego odpowiedni-
ka w éwcezesnej animacji zachodniej. Od samego tez nieomal poczatku tworcy fansubow starali sig,
by tworzone przez nich napisy nie tylko umozliwialy zrozumienie dialogdw, lecz — przede wszyst-
kim — pomagaly w zrozumieniu filmu (stad czg¢sto oprocz ttumaczenia dialogéw dodawano przy-
pisy, wyjasniajace sens japonskich kolokwializméw, aluzji i idioméw). Fansuby w czasach przed
rozpowszechnieniem si¢ internetu, bedacego wspolczesnie najwazniejszym medium ich wymiany,
rozprowadzano gtéwnie poczta, za$ handlowanie nimi uznawano za patologi¢ spoteczng (wigcej
zob. www.wikipedia.pl.Fansuby).

18 Dodajmy, iz obecnie popularne jest tez zastepowanie wezesniejszych skanlacji (gtéwnie an-
gielskich) innym jezykiem (np. polskim). Warto jednak zauwazy¢, iz takie rozwigzanie moze wigzac
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Jak zauwazajq autorzy hasta w internetowej encyklopedii Wikipedia, skan-
lacje — mimo iz nie sa legalne z punktu widzenia praw autorskich — nie podlega-
ja sankcjom prawnym. Dotychczas nie zdarzylo si¢ bowiem, aby wydawnictwo
majace tytul wlasnosci danego komiksu byto zainteresowane procesem sagdowym
z osoba wykonujaca i udostepniajaca skanlacje. Co wigcej, wydawnictwa traktuja
skanlacje na terenie innych krajéw najczesciej jako specyficzne akcje promocyjne
swoich tytuléw. Wedtug niepisanego kodeksu, ktory stosuje wigkszos¢ grup skan-
lujacych, jesli jakies rodzime wydawnictwo zakupi licencj¢ umozliwiajaca edycje
danego komiksu na terenie kraju, to thumaczacy przerywa skanlacjg, niezaleznie
od tego, czy zostata ona ukonczona, czy nie, sam za$ skanlowany komiks zostaje
wycofany z nielegalnej dystrybucji'®.

Fansuby i skanlacje to zapewne najbardziej oczywiste przyktady zachowan
»prosumpcyjnych”. Warto jednak zwr6ci¢ uwage nie tylko na nie, sg to bowiem
zjawiska kulturowo niesamodzielne, funkcjonujace na prawach ttumaczen tek-
stow kultury z jednego na inny jezyk. Moga wprawdzie stanowi¢ interesujacy
— zwlaszcza dla socjologa i historyka kultury — dowdd na homogenizacje wspot-
czesnej kultury, w ktorej coraz mniej tekstow pozostaje kulturowo nieprzektadal-
nych, niemniej nie sa to jedyne przyktady zjawiska ,,prosumpcji” we wspdtczes-
nej kulturze.

Swoista granicg zakreslajaca obszar zarezerwowany dotychczas na mocy tra-
dycji dla literatury sa zjawiska nienalezace ani do literatury, ani do innych tekstow
kultury. Maja one istotny wplyw na powstajaca dzi$ literatur¢ popularna. Jak-
kolwiek bowiem wspotczesna kultura popularna postrzegana jest jako ikonicz-
na, wiele zachowan prosumenckich wywodzi si¢ z Galaktyki Gutenberga. Totez
poswiece im szczegdlng uwage. Zjawiska te ponadto uswiadamiaja pozornie je-
dynie oczywisty fakt, iz kultura (nie tylko wspodtczesna, cho¢ na jej przyktadzie
najwyrazniej to widac) stanowi catos¢ i wszelkie jej badania musza bra¢ pod uwa-
ge owa intermedialng jej specyfike. W przeciwnym razie niezrozumiaty bedzie
fenomen pewnych zjawisk, dla ktérych opisu wciaz nie ma jezyka naukowego,
wychodzacego naprzeciw potrzebom nauki. Bylby on wigc z jednej strony po-
zbawiony manieryzmu znamiennego dla niefachowej krytyki mito$nikéw owych
zjawisk, z drugiej jednak — uwzglednialtby ich specyfike, nie usitujac sprowadzi¢
ich do zjawisk opisywanych per analogiam. Jest to zadanie tym trudniejsze, ze
nie ma w rodzimej refleksji kulturoznawczej zbyt wielu prac, mogacych stuzy¢
orientacji w poruszanych tu zagadnieniach. Szczegolna rola w poznawaniu tej

si¢ jednak z pewnymi — niekiedy dos$¢ istotnymi dla fabutly i sensu komiksu — nieprawidlowosciami.
Angielskie ttumaczenie nie musi wszak by¢ wierne japonskiemu oryginatowi, a w trakcie przektadu
z angielskiego na polski thumacz moze dokonywac kolejnych zmian, przez co tekst jeszcze bardziej
odbiega od oryginalu. Wiele grup skanlujacych w Polsce i w innych krajach nie thumaczy tez japon-
skich onomatopei ze wzgledu na brak niezbgdnych kompetencji jezykowych, skupiajac si¢ jedynie
na werbalnych wypowiedziach bohateréw (szerzej zob.: www.wikipedia.pl.Skanlacja).

19° Zob.: www.wikipedia.pl.Skanlacja.
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kulturowej terrae incognitae przypada rocznikowi Uniwersytetu Wroctawskiego
— ,,Literaturze i Kulturze Popularnej”. Zawarte na kartach jego poszczegélnych
numerdw rozprawy, szkice, komunikaty daja zainteresowanym orientacje w licz-
nych problemach zwiazanych ze zjawiskami kultury popularnej w szerokim uje¢-
ciu, genologicznym, historycznym, socjologicznym. Powstaje tez coraz wiecej
rozpraw dotyczacych zagadnien z krggu kultury popularne;.

Relatywnie najbardziej szczegdlowo sposrdéd nowych tekstow kultury roz-
poznane i opracowane zostaly gry RPG?°. Mozna je oczywiscie traktowaéd
jako zjawisko quasi-literackie, jednakze nalezy pamigta¢ przy tym o prymarnej
ich funkcji, tj. o tym, iz pierwiastek literacki podporzadkowany zostat w nich
wymogom gry. Totez nie one bedg obiektem zainteresowania autora w niniejszym
szkicu. Nie oznacza to, ze nalezatoby je pomijac, stanowig bowiem istotny ele-
ment wspodtczesnej kultury popularnej. Poza tym to pod wplywem Role Playing
Games rozwijaly si¢ inne formy quasi-literackie, stanowiace obiekt zainteresowa-
nia w niniejszym szkicu. Mam tu na mysli nastgpujace zjawiska:

e nowelizacje;

e cykle towarzyszace;

e fanfiki.

Ponizej omowig je kolejno. Warto jednakze juz teraz zaznaczy¢, iz piszac
o formach quasi-literackich obecnych we wspolczesnej kulturze popularnej, na-
lezy rozdzieli¢, niekiedy arbitralnie, charakterystyczne dlan zjawiska. Rzadko
bowiem wystepuja one w postaci modelowej. Najczesciej w obiegu kulturowym
pojawiaja si¢ ich hybrydy, taczace cechy roznych tekstow kultury, stanowiace wa-
riacje badz tez wtorne realizacje pierwotnych koncepcji. Nalezy rowniez pamig-
tac, iz nie sg to jedyne przejawy postaw ,,prosumpcyjnych” we wspotczesnej kul-
turze (na stronach internetowych réwnie wiele jest komiksow i filméw, pojawiaja
si¢ tez shuchowiska radiowe). Wymienione tu teksty kultury beda przywolywane
kontekstowo. Nie oznacza to oczywiscie ich dezawuowania na rzecz sztuki stowa.
Jesli jednak jako temat szkicu obrano tworczos$¢ literacka, uczyniono to w przeko-
naniu, iz to w niej przede wszystkim skupiajg si¢ tendencje, ktore mozna zaobser-
wowac we wspodtczesnej kulturze.

20 Zob. np.: Profesor Wilczur [?; pseud.], Gry fabularne, ,,Ztoty Smok” 1995, nr 4, s. 73-75;
V. Raymond [?; pseud.], Prehistoria RPG, ,Magia i Miecz” 1995, nr 10, s. 46—49; R. Gatecki,
Narodziny storrytellingu, ,,Magia i Miecz” 1996, nr 1, s. 26-31; Stowniczek, [w:] Kompendium 2,
Warszawa 1997, s. 334 [seria: Kompendium Wiedzy ,,Secret Service”]; S. Kurek-Kokocinska, Ku!/-
tura coraz bardziej popularna: gry fabularne, ,Literatura i Kultura Popularna” VII, red. T. Zabski,
Wroctaw 1998, s. 171-180; J.Z. Lichanski, Dzikie Pola — polska wersja Role Playing Games, ,,Li-
teratura i Kultura Popularna” VIII, red. T. Zabski, Wroctaw 1999, s. 21-32; E. Rudolf, Role Playing
Games — miedzy literaturq a grq towarzyskq, ,Literatura i Kultura Popularna” XII, red. T. Zabski,
Wroctaw 2002, s. 61-70; J.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspoiczesnej, Krakow
2004; A. Baluch, op. cit., s. 128-130; K. Gorska, Zwiqzki literatury fantasy i gier fabularnych, ,,Li-
teratura i Kultura Popularna” X111, red. T. Zabski, Wroctaw 2006, s. 133-148; F. Haka, Happeningi
fantastyczne, czyli rzecz o grach fabularnych, ,,Czas Fantastyki” 2008, nr 4, s. 3-6.
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Nowelizacja, czyli z ekranu na papier

Wprawdzie w rodzimej twdrczo$ci nie ma zbyt wielu utworéw stanowiacych
nowelizacje, jednak mechanizm regulujacy ich powstawanie moglismy przy-
swoic sobie, obserwujac przektady towarzyszace lub tez — co byto w Polsce sytu-
acja czestsza — wehodzace po premierze filmu lub gry. Warto dodad, iz teksty te
korespondujg ze soba w przestrzeni intertekstualnej i1 intermedialnej. Jako przy-
ktad takich relacji mozna przywota¢ opowiadanie Artura C. Clarke’a The Sentinel,
powstate na konkurs ogtoszony w 1948 r. przez stacj¢ BBC. W 1951 r. zostato ono
opublikowane pt. Sentinel of Eternity w antologii 10 Story Fantasy*'. W 1968 r.
na podstawie tego opowiadania Clarke wespot ze Stanleyem Kubrickiem napi-
sali scenariusz filmu 2001: Odyseja kosmiczna, a jednoczesnie Clarke opubliko-
wat powies¢ pod tym samym tytutem. Powodzenie filmu zadecydowato nie tylko
o kontynuacjach kinowych i literackich, lecz rowniez o wydawaniu przez ,,Marvel
Comics” migdzy grudniem 1976 a wrzesniem 1977 r. cyklu dziesi¢ciu komiksow
Jacka Kirby’ego, Mike’a Roneya oraz George’a Roussosa pod wspolnym tytutem
2001: A Space Odyssey.

Innym przyktadem ,dialogu” mediow sa losy Who goes there? Dona A.
Stuarta (wtasc. Johna W. Campbella) z 1938 .22 Mikropowie$é ta w 1951 r. zosta-
la sfilmowana przez Christiana Nyby’ego i Howarda Hawksa jako The Thing from
Another World. W 1982 r. John Carpenter wyrezyserowat remake tego filmu, The
Thing, w ktorym wykorzystat sceny z The Thing from Another World, wplatajac
je w fabul¢ jako nagranie wideo dokonane przez norweska ekspedycje. Jedno-
czesnie z filmem Carpentera Alan Dean Foster opublikowal powies¢ The Thing,
za$ na fali niestabnacego zainteresowania w 2002 r. ukazata si¢ gra komputerowa
utrzymana w konwencji survival horror (tj. nurtu gier komputerowych, w ktorych
gracz ma za zadanie utrzymac przy zyciu kierowang przez siebie postaé wbrew
niesprzyjajacym okoliczno$ciom); jej fabuta osnuta byla wokdt losow jednego
z bohateréw filmu, R.J. MacReady’ego?3.

Przywotane tu pokrétce przyktady intermedialnych nawiazan u§wiadamia-
ja, w jaki sposob funkcjonuja mechanizmy prowadzace niekiedy do powstania
zjawiska okreslanego mianem systemu rozrywkowego. Sie¢ intermedialnych
uobecnien postaci badZz watkow pozwala na odnajdywanie ich w roznych tekstach
kultury?*.

2L 10 Story Fantasy, red. D.A. Wollheim, New York 1951, nr 1 [spring], polski przektad
M. Cegiely, [w:] Droga do science fiction. Od Heinleina do dzisiaj, red. J. Gunn, Warszawa 1987,
t.3,cz. 1,s. 177-185.

22 D.A. Stuart [wtasc. J.W. Campbell], Who goes there?, ,,Astounding Science-Fiction” 1938,
[August], s. 60-99.

23 A. Curtis, The Thing, 2002, Computer Artworks.

24 Na temat systemu rozrywkowego zob.: M. Kinder, Playing with Power in Movies, Televi-
sion and Video Games. From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, Berkeley 1991,
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Jedna z najwczesniej spolszczonych nowelizacji byta powies¢ Alana Deana
Fostera Obcy, oparta na kinowym przeboju Ridleya Scotta. Jej pierwszemu wyda-
niu, w 1982 r., towarzyszyl znikomy oddzwiek, gldwnie dlatego, iz publikacje wy-
puscit w malej liczbie egzemplarzy warszawski Staromiejski Dom Kultury ZSMP
,»@roteka” z adnotacja ,,do uzytku wewnetrznego”, tj. dla milosnikéw fantastyki
zrzeszonych w tamtejszym ,,Sfan—Clubie”?®. Swoisty boom na nowelizacje rozpo-
czela dopiero czwarta czgs¢ cyklu o przygodach Ripley, ostatniej cztonkini zatogi
gwiezdnego frachtowca ,,Nostromo’2%. Do tego czasu odbiorcy mogli nie tylko za-
pozna¢ si¢ z pozostatymi czesciami cyklu Obcy, lecz réwniez z innymi noweliza-
cjami Fostera: Rzeczy, wedtug filmu w rezyserii Johna Carpentera, oraz Star Trek.
Dziennik pokladowy nr 1, opartego na serialu telewizyjnym o tym samym tytule?’.

Obecnie, procz nowelizacji filméw, mozna zaobserwowac tendencje do two-
rzenia powiesci rozgrywajacych si¢ w wirtualnych swiatach gier komputero-
wych. Tak dzieje si¢ np. w wypadku gier z cyklu ,,Diablo” (Diablo, Diablo: Hell-
fire; Diablo 2; Diablo: Pan Zniszczeniazg) oraz , Lara Croft: Tomb Raider”.

W interesujacej sytuacji intermedialnej znajduje si¢ zwlaszcza druga z przy-
wotanych tu gier. Lara Croft, bedaca pierwotnie bohaterka gier komputerowych,
edytowanych od 1996 r. przez Core Desing, a pdzniej Crystal Dynamics (wszyst-
kie gry opublikowane zostaty rowniez przez Eidos Interactive, posiadajace prawa
do znaku handlowego oraz postaci), zyskata popularnos$¢ rowniez jako protago-
nistka filméw osnutych wokdt watkow z gier (nie sg one ekranizacja okreslonej
czesci, raczej kinowa impresja na temat catosci). W 2001 r. na ekranach kin po-
jawit si¢ obraz Lara Croft: Tomb Raider, za§ w 2003 Lara Croft: Tomb Raider
— Kolebka Zycia. Filmom tym, przyjetym z mieszanymi uczuciami przez mito-
$nikow pierwowzoru??, towarzyszyly publikacje powiesci Dave’a A. Sterna Lara

s. 122-123. Dodam, iz system rozrywkowy taczy z adaptacja aktualizacja pewnych statych elemen-
tow (najczesciej bohaterow) w réznych mediach kultury. To wlasnie dzigki nim system rozpozna-
wany jest jako cato$¢. Jako przyktad systemu rozrywkowego Beata Szeliga podaje teksty kultury,
ktorych bohaterem jest Batman (B. Szeliga, Batmania — komiks, kino, literatura, ,Literatura i Kul-
tura Popularna” VIL..., s. 103-120).

25 Druga edycja tej powiesci, wraz z jej dalszymi cze$ciami, ukazata si¢ w 1992 r. naktadem
Wydawnictwa Alfa (przet. J. Krasko).

26 A.C. Crispin, Obcy: przebudzenie, przet. R.P. Lipski, Warszawa 1998.

27 A.D. Foster, Rzecz, przet. R.P. Lipski, Warszawa 1994; idem, Star Trek. Dziennik poktado-
wy nr 1, przet. R. Rogala, Poznan 1995.

28 W sktad cyklu powiesci inspirowanych gra Diablo wchodza nastepujace utwory: Dziedzic-
two krwi (przet. M. Studniarek, Warszawa 2001); Krdlestwo cienia (przet. A. Studniarek-Wigch,
Warszawa 2003); Pajeczy ksiezyc (przet. G. Komerski, Warszawa 2006) Richarda A. Knaaka oraz
Czarna droga Mela Odoma (przet. A. Studniarek-Wigch, Warszawa 2002).

29 Wypowiadajacy si¢ na internetowym forum mitoénikéw kina, , Filmweb”, nie szczedzili
sarkastycznych uwag. Jeden z nich o Larze Croft: Tomb Raider napisat: ,,Bez polotu. Ani to Indiana
Jones, ani to wciaga, ani to §mieszy... tylko na Angeling mozna popatrze¢” (Zygtryd666 [?], Ange-
lina — genialna Lara. Film dno, http://www.filmweb.pl/topic/939923/undefined). O drugiej czgsci
przygdd Croft mozna przeczytaé: , film staby mogli go lepiej dopracowac trochg si¢ wynudzitem jak
go ogladatem” (piotrus17, cienizna, http://www.filmweb.pl/topic/1015038/cienizna.html).
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Croft: Tomb Raider, Lara Croft: Tomb Raider — Kolebka Zycia®® oraz adresowanej
gtéwnie do mtodszego czytelnika powiesci autorstwa Nancy Krulik Lara Croft:
Tomb Raider — Kolebka Zycia®'. Procz wymienionych tu utwordéw ukazaty sie tez
numery tematyczne komiksowego magazynu ,,TM Semic — wydanie specjalne”
(2001, nr 3, oraz 2002, nr 1). Biorac pod uwage, iz zadna z powiesci nie jest sen-
su stricto nowelizacja gry, nalezy zada¢ pytanie o pierwowzor literackich wizji:
czy sa nig gry, czy tez moze filmy, same bedace réwniez adaptacja (do powiesci
Krulik dotaczono wktadke z o§mioma fotosami z filmu). Pomijajac nikte walory
artystyczne zaréwno filmow, jak i powiesci, nalezy zwroci¢ uwage na szeroka
oferte rynkowa produktéw towarzyszacych edycji kolejnych czesci gier opowia-
dajacych o przygodach Lary Croft.

Obecnos¢ utwordéw literackich inspirowanych rozgrywkami w przestrzeni
wirtualnej zdaje si¢ potwierdza¢ prawidtowos¢ zauwazong przez George’a Skir-
rowa, iz przemyst gier komputerowych nie tyle dazy do akcentowania autono-
mii, ile przywotuje teksty kultury popularnej, zarazem od$wiezajac ich znaczenie.

Dzigki temu — mimo iz ich autorzy siegaja do skonwencjonalizowanych schema-

tow fabularnych — zdaja si¢ wyrasta¢ z ducha czasu’2.

Za zjawisko pograniczne, usytuowane migdzy nowelizacjq a parafraza da-
nego tekstu kultury, nalezy uznaé¢ opowies¢, ktéra — nie odwolujac si¢ wprost
(. nie przektadajac wiernie fabuly gry na jezyk literatury) — koresponduje, jak

30 D.A. Stern, Lara Croft: Tomb Raider, przet. W. Nowakowski, Warszawa 2001; idem, Lara
Croft: Tomb Raider — Kolebka Zycia, przet. J. Zatuska, Warszawa 2003. Na stronie internetowej, sku-
piajacej mitos$nikow przygdd Lary Croft, mozna przeczyta¢ o powiesciach tych nastgpujace opinie:
»,Powies¢ Dave’a Sterna nie jest zadnym arcydzielem, ponadto jak na ksigzke napisang na podstawie
scenariusza, wypada srednio. Mimo iz fabuta dotyczy tego, co mogliSmy zobaczy¢ na ekranach kin
czy telewizoréw, autor dodat kilka ciekawych aluzji powiazanych z gra Tomb Raider 1, TR2 czy tez
TR: The Last Revelation. Niektore nawigzania sa jednak komiczne, jak np. spotkanie brata Marca
Bartoliego w Wenecji, ktorego znamy z Tomb Raidera 2. Stern skorzystat rowniez z wycigtych
scen z filmu, ktére mogliSmy zobaczyé na DVD. Rozbudowat je, a niektdre sceny filmowe nieco
zmienit. Calo$¢ prezentuje si¢ dobrze, cho¢ lektura ta starczy nam jedynie na jeden wieczdr. Jesli
chodzi o thumaczenie polskie, jest ono poprawne, brak wigkszych wpadek” (o Lara Croft: Tomb
Raider); ,Ksiazka o wyprawie Lary, majacej na celu odnalezienie miejsca zwanego »kolebka zycia«
oraz uchronienie znajdujacej si¢ tam legendarnej Puszki Pandory przed niepowotanymi r¢koma,
niestety nie zachwyca czytelnika i jest stabym odwzorowaniem $redniego filmu. Kilka powiazan
z gra, jak chociazby pojawiajace si¢ nazwiska Eckhardta czy Von Croya, nie wystarczyly, by za-
dowoli¢ czytelnika. Historia przedstawiona jest drgtwo i nudno, ciekawe dialogi pojawiajace si¢
w filmie zostaty troch¢ zmienione, dobija fatalne ttumaczenie Jolanty Zatuskiej. By¢ moze powiesé
bytaby ciekawsza gdyby inny ttumacz dokonat przektadu, by¢ moze doréwnataby swej poprzed-
niczce zrodzonej z pidra Sterna. Ksigzka zdecydowanie nie jest na jeden wieczor, mozna si¢ z nig
meczy¢ przez wiele tygodni. Zdecydowanie nie polecamy” (o Lara Croft: Tomb Raider — Kolebka
Zycia). Opinie cytowane ze stron: http://www.laracroft.pl/books/books4.htm, http://www.laracroft.
pl/books/books6.htm.

31 N. Krulik, Lara Croft: Tomb Raider — Kolebka Zycia, przet. K. Brzozowski, Warszawa
2003.

32 7ob. G. Skirrow, Piekielna wizja: analiza gier wideo, przet. A. Kotodynski, [w:] Po kinie?...
Audiowizualno$é w epoce przekaznikow elektronicznych, red. A. Gwozdz, Krakow 1994, s. 264.
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w wypadku prezentowanych wyzej opowiesci Sterna i Krulik o przygodach Lary
Croft, z trescig komputerowej rozgrywki. Jako przyktad takich utworéw przywo-
tam dwie nowele Roberta J. Szmidta: A/pha-Team oraz Cichq Gore.

Pierwsza z nich prezentuje losy druzyny zawodowych mordercéw, strzega-
cych wybrzezy Australii przed nielegalnymi imigrantami z rejondw §wiata ob-
jetych skazeniem epidemiologicznym. Wykorzystany pomyst sugeruje zwiazki
utworu z popularng w kregach mitosnikow fantastyki gra komputerowa Resident
Evil (notabene, jest to rowniez ulubiona gra bohateréw opowiesci) oraz zreali-
zowanym na jej podstawie filmem. Opowiadanie Szmidta to jednak bardziej pa-
rafraza niz nowelizacja tej gry: Szmidt, tak jak twdrcy gry oraz zrealizowanego
na jej podstawie dwuczesciowego filmu, sigga po motyw spisku, umozliwiaja-
cego zachowanie badan w tajemnicy>3. W utworze Szmidta przygody tytutowej
druzyny, przemierzajacej §wiat opanowany przez $miercionosny wirus, stajg si¢
pretekstem do snucia wciagajacej i sprawnej warsztatowo, cho¢ mato ambitnej
literacko opowiesci, adresowanej przede wszystkim do mitosnikow owej gry.

Podobnie Cichq Gore mozna odczytywac jako nowelizacj¢ innego przeboju
na rynku gier komputerowych — cyklu ,,Silent Hill”. W tym jednak przypadku
merkantylno$¢ motywacji przy$wiecajacych autorowi jest jeszcze wyrazniejsza:
czas publikacji noweli zbiega si¢ z kinowa premiera ekranizacji owej gry. Szmidt
jednakze rezygnuje z zachowania realiow oryginalnego swiata gry, sytuujac akcje
opowiesci w blizej nieokreslonym rejonie wschodniej Polski.

Brak rodzimej tradycji tworzenia systemu rozrywkowego (jego istotna czg-
$cia sa literackie adaptacje filmow) wptynat na znikome zainteresowanie polskich
tworcow mozliwoscia tworzenia nowelizacji kinowych przebojow, mimo ich spo-
rej poczytnosci. By¢ moze fakt ten miat w latach dziewieédziesiatych XX wieku
(a wowczas nowelizacje przezywaty swoj ,,ztoty wiek”) zwiazek z owczesnym
kryzysem polskiej tworczosci popularnej, niezdolnej do konfrontacji z zachod-
nia produkcja tego typu. Nalezy pamigtal, iz lata dziewigcédziesiate, zwlaszcza
za$ poczatek dekady, to okres dominacji przektadéw (gléwnie anglojezycznych)
i powolnych narodzin rodzimej twdrczosci popularnej. Wyrazniej pokazuje to po-
nizsze zestawienie z rynku ksiagzki fantastyczne;j:

Rok 1990 | 1991 | 1992 | 1993 | 1994 | 1995 | 1996 | 1997 | 1998 | 1999
Literatura polska 29 35 15 13 15 22 26 27 15 28
Przektady 105 | 140 | 132 | 195 | 271 | 209 | 214 | 223 | 241 | 239

Oprac. na podstawie raportow Wojciecha Sedenki dla miesigcznika ,,Nowa Fantastyka”.

33 Watek spisku korporacyjnego nabiera szczegdlnego znaczenia dla fabuly drugiej czeéci
filmu. W Resident Evil 2: Apokalipsa zarzadzajacy Umbrella Corporation nie wahaja si¢ zazegnaé
grozby epidemii za pomocg broni nuklearnej. W spreparowanych p6zniej na potrzeby opinii pu-
blicznej wyjasnieniach przedstawiciele korporacji stwierdzaja, ze przyczyna zaglady Racoon City
byta awaria pobliskiej elektrowni atomowej. W utworze Szmidta spisek ma na celu doprowadzenie
do $mierci ludnos$ci cywilnej po to, by mogto odrodzi¢ si¢ Imperium Brytyjskie.
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CyKkl towarzyszacy, czyli gdy jeden tekst kultury
przestaje (odbiorcy) wystarczaé

Mianem ,,cykli towarzyszacych” bedg¢ okresla¢ krotsze i dluzsze formy li-
terackie, ktérych akcja dzieje si¢ w obrgbie $wiata przedstawionego w tekscie
kultury innym niz literatura. Najczesciej sa to opowiesci umieszczane w realiach
gier komputerowych, cho¢ istnieja tez cykle rozbudowujace swiaty filmowe. Zna-
miennym ich przyktadem sa powiesci, ktérych akcja rozgrywa si¢ w uniwersum
Gwiezdnych Wojen. Poczatkowo trzy powiesci stanowily nowelizacje filmowej
trylogii George’a Lucasa, jednak gdy ta odniosta artystyczny (i komercyjny)
sukces, powstaly cykle rozwijajace epizody nie tylko z filméw, lecz rowniez
z ich nowelizacji. Obecnie w Polsce dostepne sa 62 [sic!] tomy powiesci 1 krot-
kich form narracyjnych tworzacych autonomiczne fabularnie cykle, 15 albumoéw,
jeden stownik, kilkanascie komiksow, gry komputerowe i gry przeznaczone dla
uzytkownikow telefonii komoérkowej (jedna z nich, Lego Star Wars, utrzymana
jest w stylistyce klockow lego) oraz szes¢ filmoéw, ktorych akcja rozgrywa sie
w $wiecie Gwiezdnych Wojen. Juz powyzsze zestawienie, jakkolwiek skrotowe
1 nieroszczace sobie pretensji do kompletnosci, uswiadamia, jak bardzo rozbudo-
wany zostal pierwotny pomyst Lucasa.

W przypadku cykli towarzyszacych osadzanych w realiach gier wchodza-
ce w ich sklad utwory niejednokrotnie sa — jak np. w wypadku Baldurs Gate
— dotaczane do gier RPG jako swoiste gadzety, majace zwigkszy¢ atrakcyjnosé
towaru, by sktoni¢ do jego zakupu. Pelnia one woéwczas — z punktu widzenia
marketingowego — rol¢ analogiczna do breloczkdéw reklamowych i1 podktadek
pod mysz komputerowa oraz koszulek dotaczanych do innych gier (np. Gothic).
Kiedy indziej, jak w wypadku cyklu gier ,,Diablo”, powiesci sa wprawdzie re-
klamowane jako rozgrywajace si¢ w swiecie gry, lecz stanowia osobny produkt
handlowy.

Nierzadko tez gra i cykl towarzyszacy istnieja niejako niezaleznie, wza-
jemnie si¢ dopetniajac w ramach jednego systemu rozrywkowego. Utwory be-
letrystyczne: Opowiesci z Dzikich Pol, Wilcze gniazdo 1 Bohun Jacka Komudy
badz tom jego esejow historycznych Warcholy i pijanice, czyli poczet hultajow
z czasow Rzeczypospolitej szlacheckiej moga stanowi¢ uzupelnienie gry fabular-
nej Dzikie Pola, moga jednak by¢ czytane niezaleznie od owej gry, a nawet bez
swiadomosci jej istnienia. Nie jest to zreszta cecha znamienna jedynie dla cy-
klu towarzyszacego: przywotane wyzej quasi-nowelizacje gier, dokonane przez
Roberta J. Szmidta (4lpha-Team 1 Cicha Goéra), mozna wszak czyta¢ rowniez
bez odwotan do zrodel inspiracji autora, cho¢ oczywiscie taka lektura zubaza
lekturowe sensy.
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Fanfik, czyli ,,zréb to sam” albo ,,milo$niku,
do dziela...”

Fanfik to zjawisko literackie (cho¢ nie tylko, bowiem sa nim rowniez inne
teksty kultury, gtéwnie komiks) stanowiace modelowy wrecz przejaw aktualizacji
w ramach kultury zatozen Tofflerowskiej ,,prosumpcji”.

Okreslenie ,,fanfik” mozna ttumaczy¢ jako fanatic fiction, czyli literacka fik-
cja tworzona przez amatorow. Jest to — w mysl definicji — tekst literacki napisany
(gtéwnie w celach rozrywkowych) przez mitosnikéw danego utworu, filmu itd.>*
Tak tez definiuje ten termin Aaron Peckham, wedtug ktérego fanfik to ,,short for
»fanfiction«. A story written by a fan of a particular art (movie, book, TV show,
video, game, etc.) about the characters and world in that series, usually without
the original creator’s permission”>.

Autorami fanfikdw sa przede wszystkim pisarze niezawodowi’®. Jesli zas,
jak w wypadku Ewy Biatolgckiej, uznanej pisarki fantasy, zarabiaja oni pidrem,
fanfiki tworza nie kierujac si¢ wzglgdami merkantylnymi; wspomniana pisarka
to (jedna z wielu) tworczyni opowiesci osadzonych w §wiecie stworzonym przez
Joanne Rowling na potrzeby cyklu powiesci o nastoletnim czarodzieju, Harrym
Potterze)>’.

34 Zob.http://pl.wikipedia.org/wiki/Fanfik.

35 A. Peckham, Urban Dictionary: Fularious Street Slang Defined, Kansas City 2005, s. 28,
hasto: Fanfic. Por. definicj¢ fanfika Lindy Green, traktujacej to zjawisko w kategoriach gatunku
znamiennego dla internetowej komunikacji: ,,Fan fiction is a genre of writing popular in the online
community. [...] Fanfic is often based on books but can also be created from movies, cartoons, or
television shows. Fan fiction often differs greatly form the original works including cross-overs with
other works. Fan fiction takes many forms including short stories, plays, interactive events (such
as round robins) an poetry” (L. Green, Entering Potter's World: A Guide for Fanfiction Writers,
b.m.w. [wydawca Lulu.com] 2006, s. 11). Propozycje — zarowno Peckhama, jak i Green — intere-
sujace, ale niejasne terminologicznie. Ze wzgledu na kontekst wypowiedzi nalezatoby tu raczej
moéwi¢ o utozsamianiu fanfika bardziej ze ,,zjawiskiem” niz ,,gatunkiem”. W tym sensie termin ten
obejmowalby zarowno amatorska tworczosc¢ literacka (czyli to, co ex definitio jest fanfikiem), jak
i wykorzystujaca inne media: np. amatorskie komiksy, obrazy (tzw. fanarty), fanedity, ale tez — jak
si¢ wydaje — w obregb zjawisk opisywanych pojeciem fanfik w rozumieniu przywolywanych tu ba-
daczy powinny wchodzi¢ fansuby i skanlacje zajmujace wszak dos¢ istotne miejsce w internetowe;j
komunikacji.

36 Pojecie ,,pisarza niezawodowego” jest na tyle mgliste znaczeniowo, ze wymaga doprecy-
zowania. Mianem tym bedg okresla¢ pisarzy amatordw, tworzacych ,,z potrzeby serca” i publikuja-
cych w sieci internetowej badz rozpowszechniajacych wydawane wlasnym kosztem utwory na za-
sadzie non-profit. Jednoczesnie zas nie sg to tworcy bioracy udziat w konkursach literackich, cho¢
bywaja stowarzyszeni w grupach poetyckich. Pisarzy niezawodowych mozna uzna¢ za grafomanow,
w XIX-wiecznym rozumieniu tego terminu, odwotujacym si¢ do etymologii pojecia, tj. ,,mitosnikdw
pisania” (w tym sensie termin ,,grafoman” nie jest zabarwiony pejoratywnie, co wigcej — zaakcento-
wane zostaja szlachetne pobudki kierujace grafomanem, jako tworzacym bezinteresownie).

37 Swoje utwory Biatotecka podpisuje pseudonimem ,,Toroj”. Aby jednak nie pozostawiaé
watpliwosci co do autorstwa owych opowiesci, na stronie internetowej ,,FanFiction.Net” przedsta-
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Wypadek zawodowego pisarza — tworzacego ,,z potrzeby serca” dzieta, ktore
pozostaja poza sferg jego zainteresowan zarobkowych — komplikuje sig¢, gdy do-
chodzi do sytuacji, w ktorej wykorzystuje on swoj talent, poddany presji rynku.
Jak bowiem inaczej niz wzgledami merkantylnymi wytlumaczy¢ decyzj¢ o kon-
tynuacji niezwykle popularnej serii przygod o muzealniku-detektywie, Tomaszu
N.N. — Panu Samochodziku? Zapoczatkowana przez Zbigniewa Nienackiego
Uroczyskiem (1957), zostata arbitralng decyzja autora zakonczona w 1985 r.
powiescia Pan Samochodzik i cziowiek z UFO. W latach dziewigédziesiatych
Nienacki powrdcit do postaci Tomasza N.N., piszac Nieuchwytnego kolekcjone-
ra. Prace nad ta powiescig oraz kontynuacje przygdd Pana Samochodzika prze-
rwala Smier¢ autora w 1994 r., a Nieuchwytnego kolekcjonera dokonczyt, zgod-
nie z wola zmartego, Jerzy Ignaciuk. On tez pod pseudonimem ,,Jerzy Szumski”
opublikowat zmodernizowana wersje innej powiesci Nienackiego, Zabdjstwa
Herakliusza Pronobisa®®, jako Testament rycerza Jedrzeja (1997). Po $mierci
Ignaciuka w 2000 r. opowiesci o przygodach Pana Samochodzika kontynuowato
kilkunastu tworcodw, m.in. Andrzej Pilipiuk (jako ,,Tomasz Olszakowski”), ,,Se-
bastian Miernicki” (wtasc. Sebastian Mirzynski), Arkadiusz Niemirski. Ostatni
dotychczas — 96. — tom serii, Toruriska tajemnica Marka Zelecha, ukazal sie
w 2008 .3

Wielos¢ autorstwa i taka roznorodnos$¢ koncepcji modernizacji swiata przed-
stawionego serii, by byla ona atrakcyjna rowniez dla dzisiejszych nastolatkdw,
spowodowaly, iz wielu tworcow rezygnowalto z wehikutu, jakim poruszat si¢ To-
masz N.N. w powiesciach Nienackiego; zyskat on rowniez sojusznika w walce
z przestgpczoscia — bylego komandosa i zarazem historyka sztuki, Pawla Danca.
Decyzje te, roznie oceniane przez mitosnikoéw prozy Nienackiego, przyczynily sie
do metamorfozy pierwotnej koncepcji serii, stajac si¢ zarazem cennym dla socjo-
loga kultury $wiadectwem przemian spolecznych (dos¢ wspomnie¢, iz archaiczny
wehikut zastapiono nowoczesnym jeepem grand cherokee, zwanym Rosynantem,
co spotkato si¢ z krytyka mitosnikow serii“?).

wia si¢ w nastgpujacy sposob: ,,Mam 35 lat, mieszkam w Polsce, na Wybrzezu. Stan posiadania:
jeden maz, jeden rudy kot, jeden komputer i okoto tysiaca ksiazek :-). Jestem pisarka, witreatorkg
i snaperka (niekoniecznie w tej kolejnosci)” (http://www.fanfiction.net/u/584806/).

38 Powiesé ta ukazywata si¢ w odcinkach w miesieczniku ,,Odglosy” w 1958 r. (nr 1-9, 11-12).

39 Précz oficjalnie opublikowanych powiesci, w Internecie dostepne sa utwory amatordw,
udostgpnione na (http://pansamochodzik.ok1.pl/viewtopic.php?t=157&postdays=0&postorder=-
asc&start=0), stronie mitosnikow przygdd Pana Samochodzika. W przeciwienstwie do twdrczo-
$ci Olszakowskiego i innych pisarzy kontynuujacych seri¢ przygdd Tomasza N.N. w porozumie-
niu z wydawnictwem ,,Warmia” (b¢dacym depozytariuszem praw autorskich do tej postaci), sa to
fanfiki.

40 Dla przyktadu: ,,pan Tomasz wziat swoj przydomek od oryginalnego wehikuhu, Szumski
bezlitosnie zniszczyt Ow pojazd, wybaczcie ale jeep cherokee, czy co tam, to strata klimatu, skon-
czyly si¢ drwiny itp.” (RudyCzosneczek [?], http://www.forumksiazki.pl/topics28/seria-pan-samo-
chodzik-z-nienacki-vt66,30.htm).

Literatura i Kultura Popularna 15, 2009
© for this edition by CNS



32 Adam Mazurkiewicz

Podobne jest ,,zycie po$miertne” literackich postaci, ktére staly si¢ ikonami
kultury (agenta 007 z powiesci lana Fleminga, Conana z utworow Roberta E. Ho-
warda badz Sherlocka Holmesa, znanego z prozy Arthura Conan Doyle’a*!). O ist-
nieniu zapotrzebowania na taka, do§¢ mato ambitna artystycznie, lecz poczytng
literaturg $wiadcza nie tylko naktady owych kontynuacji, lecz rowniez liczne gro-
no nasladowcow. Nie wahaja si¢ oni niekiedy — jak w wypadku powiesci Conan
i Pani Smier¢ (1992) — przybieraé dla uwiarygodnienia anglosaskiego pseudoni-
mu (autorem jest Jacek Piekara, podpisujacy sie jako Jack de Craft). Pisarze ci
wykorzystuja cechujacy literaturg popularng schematyzm rozwiazan do tworzenia
opowiesci, ktére — mimo iz zdaja si¢ nowe — w istocie polegaja na rekombinowa-
niu znanych odbiorcy watkow. Ujednolicenie modelu fabularnego jest zarazem
odpowiedzia na oczekiwania czytelnikow. Hanna Mikuta, rozwazajac przyczyny
nieustajacej popularnosci kolejnych opowiesci o perypetiach agenta 007, zauwa-
za: ,,autor stosuje opisy, ktore pozwalaja bezblednie oceniac postacie — zte charak-
teryzuja si¢ cechami negatywnymi, dobre natomiast [...] posiadaja zalety i wzbu-
dzaja sympatie. Skomplikowanie wspdlczesnego $wiata, nietatwe do rozwiazania
problemy wplywaja negatywnie na kazdego czlowieka. Prostota, jasne okreslanie
»dobrego« i »ztego« oraz zwycigstwo tego pierwszego sa niewatpliwie atrakcyjne
dla odbiorcow, takze i dzisiaj”*?. Z kolei o Howardianskim protagoniscie autorka
hasta w Stowniku literatury popularnej pisze: ,,saga o Conanie do dzisiaj fascynu-
je czytelnikow. Stabi, petni lgku i niepewnosci, odnajdujemy w silnym barbarzyn-

41 7 wymienionych tu postaci zwtaszcza Holmes doczekat sie wielu kontynuacji w literaturze
popularnej okresu migdzywojennego. Zjawisko funkcjonowania ,,szerlokéw” wnikliwie analizuje
Janusz Dunin w pracy Papierowy bandyta. Ksiqzka kramarska i brukowa w Polsce (L6dz 1974,
s. 222-225). Zob. tez: Stownik literatury popularnej, s. 81. Postac¢ detektywa pojawia si¢ jednakze
nie tylko w utworach tozsamych genologicznie z pierwowzorem. Neil Gaiman uczynit Holmesa
bohaterem opowiadania kryminalno-fantastycznego, osadzajac akcj¢ w $wiecie przedstawionym
inspirowanym proza Howarda Phillipsa Lovecrafta (Studium w szkarfacie, przet. P. Braiter, ,,Nowa
Fantastyka” 2006, nr 4). Utwér, w tytule odwotujacy si¢ do pierwszego utworu Conan Doyle’a,
w ktorym pojawiaja si¢ Holmes i Watson (tj. Studium w szkarlacie z 1887 1.), jest gra z czytel-
nikiem, obliczona na jego znajomo$¢ tej opowiesci. Zaproponowana przez Gaimana transgresja
genologiczna moze stanowi¢ dowod nie tylko na zywotno$¢ zainteresowania postacia Holmesa,
traktowana jako ikona kultury, lecz réwniez na podatno$¢ zaproponowanej przez Arthura Conan
Doyle’a formuly powiesci detektywistycznej na modyfikacje. Tym bardziej ze Holmes to bohater
uwiktany wspodtczesnie nie tylko w sie¢ intertekstu, lecz rowniez powigzania intermedialne. Powsta-
ja wszak filmy opowiadajace o jego perypetiach, niemajace jako podstawy scenariusza odwotan
do twoérczosci Conan Doyle’a (np. Piramida strachu, 1985, opowiadajaca o mtodzienczych latach
Holmesa, oraz Sherlock Holmes Returns, 1993, w ktorym tytulowy protagonista budzi si¢ z hiber-
nacji we wspotczesnosci widza, by stoczy¢ boj z potomkiem profesora Moriarty’ego). W mniej lub
bardziej zakamuflowany sposob posta¢ genialnego detektywa przywotuja rowniez tworcy komik-
sow, np. Grzegorz Janusz i Krzysztof Gawronkiewicz w dylogii Przebiegle dochodzenie Ottona
i Watsona (cz. 1: Esencja, Warszawa 2005; cz. 2: Romantyzm, Warszawa 2007).

42 H. Mikuta, Szpiegowanie Jamesa Bonda. Z zagadnier poetyki powiesci szpiegowskiej, ,,Li-
teratura i Kultura Popularna” V, red. T. Zabski, Wroctaw 1996, s. 132.
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¢y to, o czym nieswiadomie marzymy”*. W obu wypadkach opowiesci te zdaja
si¢ pelni¢ funkcje terapeutyczna, zblizong do spetnianej przez basnie.
Przywotane tu kontynuacje serii — mimo iz motywowane wzgledami mer-
kantylnymi — sa reprezentatywne dla mechanizméw tworczosci rzadzacych zja-
wiskiem fanfikow (uzmystawiajg tez zakorzenienie takiej tworczosci w tradycji
literatury popularnej, wyzyskujacej literackie mody do tworzenia tylez wtornych,
co poszukiwanych przez czytelnikow realizacji pierwotnych koncepcji). Zaréwno
w wypadku pisanych dla zarobku kontynuacji opowiesci o Panu Samochodziku,
Jamesie Bondzie, jak i fanfikow autor nie jest juz odbiorca, lecz uzytkownikiem,
tworzacym z dostarczonych ,.elementéw” wiasny tekst tak, jak dzieje si¢ to w przy-
padku tzw. literatury ergotycznej, ktérej finalnym etapem jest cybertekst**. Twor

taki, ztozony z ,tekstonow”, tj. dowolnie ztozonych elementow fabularnych, do-

piero oczekiwatby uporzadkowania, ktére nadatoby mu sens*®’.

Powdd, dla ktérego amatorzy tworza fanfiki, mozna by zawrze¢ w uwadze
Paula E. Willisa, wedlug ktérego konsumenci wspotczesnej kultury popular-
nej poszukujg zachety i mozliwosci samorealizacji nie po to, by ograniczy¢ si¢
do oferowanych im produktéw, lecz aby dzigki nim rozwijaé sie i doskonali¢*®.
Co wigcej, wspolczesny rozwdj mediow elektronicznych i ich powszechna do-
stepnos¢ sprawiaja, iz mozna obecnie moéwi¢ rowniez o zjawisku ,,faneditow”,
tj. filmow montowanych w amatorski sposob z fragmentow oryginalnych pro-
dukcji (samo okre$lenie wywodzi si¢ z angielskiego okreslenia fanatic edition)*’.

B Slownik literatury popularnej, red. T. Zabski, Wroctaw 1997, s. 57.

44 Zob.: E.J. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergotic Literature, Baltimore 1997, s. 1-23.
Pisze on: ,»Cybertext« is a neologism derive from Norbert Wiener’s book [...] called »Cybernetics«
[...]- The concept of cybertext focused on the mechanical organization of the text, by positing the in-
tricacies of the medium as an integral part of the literary exchange. However, it also centers attention
on the consumer, or user, of the text, as a more integrated figure than even reader-response theorists
would claim. The performance of their reader takes place all in his head, while the user of cyber-
text also performs in an extranoematic sense” (s. 1). Aarseth, w nieco zartobliwym tonie, podaje
,przepis” na taka powies¢: ,,The formula was simple: take a popular fiction genre, for example, the
detective novel, create a background story (the more stereotypical the better, since the players would
need less initiation), create a map for the player to move around in, objects to manipulate, characters
to interact with, a plot tree of graph with several outcomes, depending on the player’s previous deci-
sions, and add descriptions, dialogue, error messages, and a vocabulary for the player. This literary
database is accessed via a subprogram called a »parser« that interprets the player’s input commands
[...]. Once an action has been identified, the program changes the database and displays a message
about the outcome until the player quits the game, wins, or »dies« and must start again” (s. 101).

45 Jak zauwaza Arno Scharl, komentujacy koncepcje Aarsetha, definiuje on tekstony jako ,,an
arbitrarily long string of graphemes (letters) being identified by its relation to the other units as
constrained and separated by the conventions or mechanisms of their mother text” (A. Scharl, Evo-
lutionary Web Development, New York 2000, s. 22).

46 7ob. P. Willis, Common Culture: Symbolic Work at Play in the Everyday Cultures of the
Young, London 1990, s. 160.

47 Na temat faneditow zob. A. Grzegorczak, Zmontuj sobie film, ,,Nowa Fantastyka” 2007,
nr 3, s. 70-71. Podobnie jak tworzenie filméw, mozliwe jest wspotczesnie — dzigki licznym pro-
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Coraz powszechniejsze staja si¢ tez oryginalne (cho¢ koncepcyjnie zakorzenione
w tekstach kultury, ktére zyskaty rozglos i odniosty sukces rynkowy) filmy kre-
cone przez amatoréw, docelowo dostosowane do wymagan Internetu (produkcje
te mozna znalez¢ na stronach gromadzacych amatoréw X Muzy, np. szorty.pl).
Najbardziej ambitnym pod wzglgdem koncepcyjnym i organizacyjnym zdaje sie
projekt sieciowego serialu Zulicho, utrzymanego w tonacji fantastyki katastroficz-
nej i w przesmiewczy sposob przywotujacego motywy fabularne znane z filmow
ukazujacych ,,mroki przysztosci™*3.

Umiejscowienie fabuly w realiach §wiata przedstawionego, ktore powielaja
przestrzen pierwotnego tekstu kultury, zmusza do podjgcia kwestii oryginalnosci
dzieta jako wyznacznika jego oceny estetycznej. Jednakze, aby zrozumie¢ fanfik,
trzeba znaé pierwowzor, z ktorego czerpali autorzy, bedacy mitosnikami danej
serii.

Fanfiki najczgsciej oglaszane sa w Internecie oraz w fanzinach — magazynach
1 gazetach literackich, tworzonych amatorsko i wydawanych non-profit przez zwo-
lennikéw danego utworu, serii lub autora. Ich autorzy prowadza tez czgsto tzw.
blogi (dzienniki publikowane w sieci), w ktdrych umieszczaja owe opowiesci.
Za swoista cech¢ omawianego tu zjawiska nalezy uznac tendencje do tworzenia
serii utworow. Tworcy fanfikéw nie dziataja w pojedynke, lecz starajq si¢ znalez¢
podobnych sobie mitosnikow danych dziet, a swe opowiadania grupuja w cykle.
Publikowane w ich ramach utwory lacza si¢ z soba fabularnie badz postacia glow-
nego bohatera®®. Ze wzgledu na reprezentowana przez utwory poetyke fanfiki
mozna podzieli¢ na cztery rodzaje:

o Alternatywne. Jedyna cechg wspolna ze zrédlowym tekstem kultury (fil-
mem, ksiazka) sa najczesciej gldowni bohaterowie. Autor fanfika wprowadza wow-
czas istotna zmiang na poczatku historii, co catkowicie zmienia fabule i ksztattuje
ja zupelnie inaczej niz w pierwotnej, oryginalnej wersji. Dos$¢ czesto sa to parodie
znanych tekstow kultury. Prze§miewczy charakter takich utworéw nie wyklucza
uznania dla oryginalu. Co wiecej — jest swoistym hotdem zlozonym twdrcom
(utwory chybione sa wszak najczgsciej przemilczane lub moga by¢ negatywnie
recenzowane na specjalistycznych forach, np. www.animerecenzje.pl lub www.
biblionetka.pl).

Za przyktad parodystycznego nawiazania do wysoko cenionego przez czytel-
nikéw cyklu powiesci Terry’ego Pratchetta, ktorego akcja rozgrywa sie w Swie-

gramom komputerowym (np. ,,e-Jay Music” lub ,,Rzeznik MPEG-6w”) — komponowanie muzyki
(gtéwnie nalezacej do nurtu techno i hip-hopu) z gotowych komponentdéw, umieszczonych na wielu
stronach internetowych.

48 Pierwszy sezon tego serialu jest nieodptatnie dostepny na: http://www.zulicho.pl/odcinki.

49 Jako przyktad takiego postepowania przytocze ogloszenie skierowane do mitognikéw jed-
nego z japonskich seriali, Slayers: ,,Jesli masz jakis ciekawy fanfik to prosz¢ o przysylanie na go-
han_girl@interia.pl. Dzieto powinno dotyczy¢ Slayers oraz by¢ w formacie txt. To utatwia nam
prace ©. Wielkie dzieki” (http://www.fanslayers.friko.pl/-).
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cie Dysku, mozna uzna¢ miniatur¢ Radostawa Rybaka Ponury kosiarz. Trescia
utworu sa rozwazania tytulowego bohatera, jednakze — przeciwnie do Pratchetta
— autor Ponurego kosiarza trywializuje podjety temat: ,,Czy w wyobrazeniach
wspotczesnych ludzi $mier¢ zamiast kosy nosi na ramieniu kosiark¢ do trawy?
Nie. Kosiarki nie dzwiga si¢ na ramieniu. Co najwyzej mozna ja ciagna¢ albo
posuwaé. To zalezy od seksualnych upodoban konajacego™.

¢ Kontynuacje. Dotycza one dalszych loséw bohaterow (badz — rzadziej —
wczesniejszych, np. w wypadku cyklu o przygodach Harry’ego Pottera sa to opo-
wiadania o jego rodzicach z czaséw ich wczesnej miodosci). Jako przyktad tego
typu fanfika przywotam Przypadkowq podroz Marcina Celmera. Akcja utworu
rozgrywa si¢ w uniwersum stworzonym przez autoréw gry fabularnej Warham-
mer. Bohaterami noweli sa, zaczerpnieci z opowiadan Williama Kinga, Felix
Jaeger i Gottrek Gurrison (w tworczosci Kinga nosi on nazwisko Gurnisson).
Celmer multiplikuje zagrozenia, ktorym bohaterowie stawiaja czota, zas opisy
potyczek zdaja si¢ rozsadzaé strukture fabuly, dzielac utwor na odrgbne czastki.
Jako przyktad przywolam dwa z nich. Pierwszy autorstwa Williama Kinga, drugi
— Celmera:

1. [Jaeger] zrobit unik przed pierwszym ciosem i sparowat drugi. Szczerzyly na niego
z¢by dwa szkielety. Platnatl jednego z nich w nogg. Szkielet upadt, gdy ostrze przecigto mu ko-
lano. Felix walczyt prawie mechanicznie, z umystem odr¢twiatym z przerazenia. Przeskoczyt
nad ciosem zadanym mu przez lezacego na ziemi kosciotrupa, a potem ztamat mu obcasem
kregostup. Z drugim walczyt, az pociat go na kawatki®!;

2. Jeden ze szkieletow wzial zamach, aby wbié ostrze w ciato krasnoluda, a dwa po-
zostate przycisnety go do podtogi, unieruchamiajac rece. Dla sity krasnoluda nie stanowilo
to wigkszego problemu, lecz najpierw musial uniknaé ostrza miecza. Podzigkowat w myslach
krasnoludzkim bogom za nieskr¢gpowane nogi. Szybkim ruchem kopnat szkielet, catkowicie
roztrzaskujac kosci w okolicy kolana. Kosciotrup ze sttumionym hukiem przewrocit si¢ na zie-
mi¢. Teraz Gottrek miat szans¢ si¢ uwolni¢. Szkielety nie posiadaty wielkiej sity. Jednym
solidnym szarpnigciem uwolnit si¢ z uscisku koscianych rak i skoczyt w kierunku t6zka. Topor
lezat po jego prawej stronie. Usmiech zauwazalny na twarzy krasnoluda zdradzal, iz teraz
bedzie nie do zatrzymania. Jednym ruchem ztapal §miercionosng bron i rzucit si¢ na prze-
ciwnikow. Kazda rozumna istota powinna si¢ ba¢ szarzujacego krasnoluda, jednak szkielety
do takich nie nalezaty>2.

Lektura obu fragmentdw uzmystawia, iz Celmer — pragnac nasladowacé pier-
wowzor — nie waha si¢ przed multiplikacja niebezpieczenstw, czyhajacych na we-
drowcow. Stad w jego utworze sytuacja napadnigtego ukazana jest jako bardziej
rozpaczliwa niz ta, w jakiej znalazt si¢ Jaeger w Wilczych jezd¢cach Kinga.

50 R. Rybak, Ponury kosiarz, ,,The Valetz Magazine” 2000, nr 2, www.http://magazine.valetz.
art.pl/2000/12/ascii/33.html.

SUW. King, Wilczy jezdzcy, [w:] Jezdécy wilkéw, red. D. Pringle, przet. S. Kedzierski, Sulejo-
wek b.d.w., s. 38-39.

52 M. Celmer, Przypadkowa podréz, http://strony.wp.pl/wp/s-f/warhammer.html.

33 Dodajmy, iz niekiedy pragnienie uatrakcyjnienia fabuly fanfika zyskuje niezamierzenie
groteskowy wydzwigk, gdy jego autor miesza styl nasladowany z potocznym. W Przypadkowej
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Jednakze, dzigki nakresleniu grozy owej sytuacji, twérca ma mozliwos¢ ukazania
sprawnosci i pomystowosci protagonisty, a tym samym zwigksza podziw odbior-
cy dla czynow opisywanej postaci, bedacy zapewne refleksem fascynacji przygo-
dami Gottreka samego autora>*. Przytoczony tu przyktad amatorskiej tworczosci
uzmystawia, w jakim stopniu jest ona wtoérna wobec pierwowzoru. Utwory te,
najczesciej o watpliwych walorach artystycznych, glownie powielaja schematy
znane czytelnikowi z lektury opowiesci stanowiacych punkt odniesienia dla pi-
szacych ,,z potrzeby serca”.

¢ Rozwijajace watki poboczne, pozostajace marginalnymi w utworze,
w oparciu o ktory powstat dany fanfik. Utwory, ktérych autorzy siggaja po watki
poboczne, maja cechy zblizone do fanfikow o charakterze kontynuacji. R6znia si¢
jednak od nich glebszym zagniezdzeniem w swiecie przedstawionym pierwowzo-
ru. Wynika to z ich charakteru. Nie sa one bowiem swobodng impresja na temat
dalszych loséw protagonisty (ktérego dzieje zostaly w oryginalnym autorskim
zamysle ograniczone czasowo lub przestrzennie), lecz innym roztozeniem akcen-
tow fabularnych. W pierwotnym utworze sa wszak zdarzenia potraktowane mar-
ginalnie, nierzadko jako tzw. mikronarracje retardacyjne®. Stanowia one punkt
wyjscia dla fabularnie autonomicznych opowiesci, ktore rozwijaja owe mikronar-
racje, czyniac z nich osobne utwory.

e Rozwijajgce uniwersum S$wiata utworu. Od wydzielonych powyzej
te grupe fanfikow odroznia przywolywanie nie bohatera lub zdarzen, lecz prze-
strzeni §wiata przedstawionego. Szczegdlnie popularne jest umieszczanie prze-
strzeni akcji w uniwersum Wtadcy Pierscieni Johna Ronalda Reuela Tolkiena i re-
aliach $wiata stworzonego na potrzeby réznych gier fabularnych, np. Warhammer
1 Warhammer 40 000.

Podobnie jak w wypadku nowelizacji, ruch twércéw fanfikow preznie rozwi-
jat si¢ dotychczas przede wszystkim na Zachodzie®®. Wérdd polskich uzytkowni-

podrézy w opisie jednej z licznych potyczek mozna przeczytaé, iz ,.krasnolud, nie cheac tracic¢ czasu
na obrdt i cigcie, sprzedat ztodziejowi najprostszego w swiecie kopa w ryj”.

54 Zarazem wytworzenie takiej wiezi jest — w perspektywie marketingowej — niezbedne dla
kontynuacji opowiesci o przygodach danego bohatera (w tym wypadku Gottreka, jednak sygnalizo-
wany tu mechanizm nalezy uzna¢ — w odniesieniu do cykli w literaturze popularnej — za uniwersal-
ny). Jesliby bowiem odbiorcy nie zaakceptowali danej postaci, cykl opisujacy jej przygody rychto
zniknatby z rynku w drodze ,,naturalnej selekcji”.

35 Mianem tym Antoni Smuszkiewicz okreéla ciag zdarzen stanowiacych zamknieta fabular-
nie calos¢, zarazem jednak niemajacych istotnego wptywu na bieg akcji zarysowanej przez sekwen-
cj¢ glowna. Ciag taki opdznia przebieg akcji zasadniczej dzigki wprowadzeniu zdarzen o charakte-
rze osobnej przygody, ktora staje si¢ udziatem protagonisty lub postaci z jego najblizszego otoczenia
(zob. A. Smuszkiewicz, Stereotyp fabularny fantastyki naukowej, Wroctaw 1980, s. 45).

36 Najpopularniejsza anglojezyczna witryne z fanfikami mozna znalez¢é pod adresem http://
www.fanfiction.net/. Znajduja si¢ tu m.in. odnosniki (tzw. linki) do stron gromadzacych tworczos¢
okreslonych pisarzy lub cykli. Np. zainteresowani powiescia Dobry Omen Terry’ego Pratchetta znaj-
da opowiadania umieszczone w jej $wiecie przedstawionym na stronie http://www.fanfiction.net/
1/1182/3/0/1/1/0/0/0/1/, za$ zwolennicy wielotomowego cyklu opowiesci rozgrywajacych si¢ w uni-
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kéw Internetu zaczat zyskiwaé popularno$¢ dopiero od niedawna, o czym moze
$wiadczy¢ brak polskiego odpowiednika angielskiego okreslenia. Rodzima twor-
czo$¢ inspirowana jest niemal wylacznie teksami kultury pochodzacymi z anglo-
jezycznego obszaru kulturowego. Lektura amatorskich utwordéw, umieszczanych
w sieci internetowej przez rodzimych twoércow bedacych mitosnikami réznych
serii, pozwala na wydzielenie opowiesci reprezentujacych nastepujace kregi:

e Rozgrywki Role Playing Games, tworzace rdzne systemy fabularne (za-
rowno w pierwotnej wersji podrgcznikowej, jak i ich komputerowych odpowied-
nikach, tzw. cRPG). W ich wypadku tworczo$¢ amatorska najczesciej nie zaweza
si¢ do beletrystyki; rdéwnie czgsto jak krotkie formy prozatorskie i mikropowiesci
mozna spotka¢ komiksy, a nawet stuchowiska radiowe. Najbardziej rozbudowa-
nymi portalami gromadzacymi tworczo$¢ fanow sa strony nastgpujacych gier:
Neuroshima, cykl Fallout oraz Cyberpunk 2020. Twoérczo$¢ fanowska, utrzymana
w realiach Swiatow przedstawionych gier, jest interesujaca ze wzgledu na zamiesz-
czanie w Internecie — procz beletrystyki — rowniez scenariuszy roznych kampanii.
Bywaja one — jak w wypadku Okretu widma Twilight Wolfa [?] lub Cyberne-
tycznych ciem na haju auriego [?]°7 — rozbudowane w taki sposob, ze zdaja sie
tekstami utworéw dramatycznych, gotowych do odegrania na scenie.

e Cykl o przygodach Harry’ego Pottera. Jest to przejaw szerszego zja-
wiska socjologicznego, okreslanego mianem ,,potteromanii”®. Najwigksze na-
silenie nowych opowiesci o uczniach Hogwartu mozna zaobserwowac w czasie
edycji kolejnego tomu sagi o mtodocianym czarnoksiezniku. Sprzyja temu or-
ganizowana wowczas kampania medialna. Jej specyficzny charakter, dostoso-
wany do nastroju lektury (sprzedaz zaczyna si¢ zazwyczaj o poinocy, jedynie
w wybranych ksiggarniach sieci EMPiK, o czym informuja stosowne plakaty),
daje poczucie uczestniczenia w niezwyktym ,,misterium konsumpcji”>°. Piszacy

wersum Swiata Dysku moga je znalez¢ na stronie http://www.fanfiction.net/l/351/3/0/1/1/0/0/0/1/.
Gléwna wada serwisu jest jednak to, ze kazdy moze tam umiesci¢ swoja pracg. W efekcie wiele
utwordw nie spelia elementarnych wymogoéw literackich i ich lektura nie dostarcza zadnej sa-
tysfakcji estetycznej i intelektualnej. Tym niemniej teksty te, nawet jesli sa chybione artystycznie
i myslowo, stanowig cenne $§wiadectwo dla socjologa czytelnictwa.

57 Twilight Wolf [?], Okret widmo, http://neuroshima.elixir.int.pl/articles.php?id=640; auri
[?7], Cybernetyczne ¢my na haju, http://elx.pl/download/neuroshima/cmy.pdf.

38 Okreslenie to, jakkolwiek majace charakter zmanierowanego neologizmu, zadomowito sig
w rodzimej refleksji literaturoznawczej. Swiadczyé moze o tym jego wykorzystanie przez Anne
Ciciak w szkicu poswigconym powiesciom Rowling w kontekscie ich wartosci dydaktycznej — zob.:
A. Ciciak, Harry Potter a lektury szkolne. Uczen w multimedialnej pajeczynie, [w:] Kanon i obrzeza,
red. I. Iwasiow, T. Czerska, Krakow 2005, s. 349—-362. Na wstepie szkicu Ciciak pisze: ,,Potteryzm,
potteromania, potterobiznes... to zaledwie poczatek catkiem sporej rodziny wyrazow utworzone;j
od nazwiska stynnego mtodocianego czarodzieja” (s. 349).

39 Notabene, niekiedy owa kampania zostaje zagrozona przez nielegalne publikowanie w sie-
ci kolejnych tomow i ich thumaczen. Tak stato si¢ w wypadku ostatniej czesci cyklu, Harry Potter
and the Deathly Hallows. Jak zauwazyt przed premiera powiesci Damian Kazak, ,,Nie pomogto 10
milionéw funtéw przeznaczone na utrzymanie w sekrecie losow Harry’ego Pottera. [...] Cho¢ pre-
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fanfiki osnute wokot przygdd mtodego czarodzieja z Hogwartu maja przeto — jak
si¢ wydaje — wrazenie pelniejszego uczestnictwa w lekturze opowiesci Joanne
K. Rowling.

o Wiladca Pierscieni. Nalezy jednak zaznaczyd¢, iz renesans zainteresowania
przezywa nie tyle oryginalne dzieto J.R.R. Tolkiena, ile raczej filmowa adaptacja
powieéci w rezyserii Petera Jacksona®;

¢ Filmy z serii ,,Gwiezdne Wojny”, ktérych kolejne czesci ciesza si¢ nie-
stabnacym zainteresowaniem. W tym wypadku fanfiki réwniez nalezy rozpa-
trywaé w kontekscie szerszym niz jedynie film, bowiem uniwersum Star Wars
to rozbudowany system rozrywkowy, obejmujacy zarowno tworczos¢ amatorska,
jak i cykle i subcykle tworzone przez profesjonalnych pisarzy. W tym wigc wy-
padku nalezy odrézni¢ tworczos¢ pisang dla zarobku od opowiesci amatoréw za-
fascynowanych Lucasowskimi ,,awanturami w Kosmosie”.

e Serial animowany Dragon Ball, bedacy pierwsza tak entuzjastycznie
przyjeta w Polsce animowana adaptacja (czyli anime) japonskiego komiksu (tzw.
mangi). Opowiesci o przygodach bohateréw tego filmu mozna znalez¢ gldwnie
na stronie adresowanej do wielbicieli japonskiego komiksu i animacji — http://
www.manga.gildia.pl/fanfiki/. Obecnie wielbiciele owi kontynuuja rowniez inne
serie, np. Slayers. Cykl Dragon Ball byt jednak (zwtaszcza z punktu widzenia
badacza recepcji wytwordw japonskiej kultury popularnej na Zachodzie) istotny
ze wzgledu na uswiadomienie mito$nikom mangi 1 anime potencjalu tkwiace-
go w tych zjawiskach oraz — co istotniejsze — mozliwosci kulturowej translacji
tekstu tak odlegltego od mentalnosci europocentrycznej. Dodajmy, iz trudnosci
polegaty nie tylko na tlumaczeniu z jezyka japonskiego, lecz — przede wszyst-
kim — na takim przetozeniu niuanséw kulturowych i obyczajowych, by staly sie
one zrozumiale dla rodzimego odbiorcy, a jednoczesnie nie zatracity pierwotnego
charakteru. Najbardziej wyrazistym problemem staty si¢ trudnosci z adaptacja

miera ksiazki Harry Potter and the Deathly Hallows zaplanowana jest na 21 lipca, w sieci juz teraz
sg dostepne przygody Pottera sfotografowane strona po stronie. [...] Mimo wszelkich zabezpieczen,
najnowsze losy mtodego czarodzieja poznaja teraz miliony ludzi na calym $wiecie. A za sprawa
przecieku dtugo planowana premiera ksiazki moze okazac si¢ niewypaltem” (http://www.harrypot-
ter.info.pl/look-showfull-1185051101---2.html, 21.06.2007).

60 O tym, jak rozbudowana moze byé strona zawierajaca opowiadania mitosnikéw trylogii
filmowej Petera Jacksona, swiadczy Wielka Biblioteka w Minas Tirith (http://fanfiki.tolkien.com.
pl/), zawierajaca ,,dzialy”, ktérych nazwy oznaczaja zarazem miejsce akcji (liczba w nawiasie kwa-
dratowym wskazuje na liczb¢ opowiadan): Gondor [27]; Krainy elféw [30] (miejsce akcji obejmuje
przestrzen od Amanu po Szare Przystanie); Arnor [2] (opowiesci rozgrywajace si¢ na terenie dawne-
go Arnoru, Cardolanu, Arthedainu i Rhudauru); Rohan [7] (opowiadania o dawnym Calenardhonie
i jego mieszkancach oraz Isengardzie); Eriador [4] (krainy Eriadoru w II Erze, oprocz Shire); Nu-
menor [1] (historie opowiadajace dzieje Numenoru, jego wladcow i mieszkancoéw z czasoéw przed
Upadkiem); Rhovanion [1] (tereny Rhovanionu oraz Mirkwood, tj. Mrocznej Puszczy). Co wigcej,
mimo iz obecnie w Wielkiej Bibliotece w Minas Tirith nie ma opowiesci, ktorych akcja rozgrywata-
by si¢ w krolestwach krasnoludéw badz Shire, przezornie pozostawiono oba dziaty, jakby zachgca-
jac do osadzania fabut opowiesci rowniez w tych krainach.
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do polskiej mentalnosci dowcipéw o dziewczecej bieliznie, w oryginale niekiedy
nader rubasznych. To, co Japonczyk uznatby za zabawne (np. konstatacja Bulmy
w jednym z tomdw, iz nie zatozyta bielizny, co mozna byto zauwazy¢, kiedy spet-
nila prosbe Starego Zotwia o pokazanie, co ma pod spddnica), europejski czytel-
nik mégltby uznaé za akcent pornograficzny o charakterze zblizonym do pedofilii
— tym bardziej, iz Bulma byta nastolatka.

Szczegoblnie interesujaca sytuacja — z punktu widzenia komunikacji literac-
kiej — ma miejsce wowczas, gdy autor decyduje si¢ kontynuowac dzieto, a w tym
samym czasie fani nie zaprzestajaq swej amatorskiej tworczosci. Odbiorca moze
wowczas skonfrontowac zamyst i jego realizacj¢ nie tylko w wykonaniu autora
,»oryginalnego”, lecz réwniez jego nasladowcow. Dotyczy to m.in. Harry’ego Pot-
tera, ktéry — procz powiesci autorstwa Rowling — ma kilka wersji poszczegdlnych
tomoéw w Internecie.

Tkwiace potencjalnie w ruchu autoréw fanfikéw mozliwosci zauwazyto
1 wykorzystalo wydawnictwo Runa, ktore — z okazji premiery powiesci Ewy Bia-
loteckiej Naznaczeni biekitem — zorganizowato konkurs literacki dla mitosnikow
jej tworczosci. Ogloszenie, zamieszczone na stronie internetowej wydawnictwa
i rozprowadzone przez samych uzytkownikéw i zainteresowanych, mozna odna-
lez¢ na wielu witrynach poswieconych amatorskiej tworczosci. Przytaczamy je
in extenso ze wzgledu na specyficzny charakter owego anonsu:

NIEZWYKLY KONKURS: Zmierz si¢ z bohaterami ksigzek Ewy Biatoteckiej

Niebawem premiera kolejnej powiesci Ewy Bialoleckiej — Naznaczonych bigkitem
— przedtem jednak organizujemy dla mitosnikdw jej ksiazek nietypowe spotkanie z lengor-
chianskimi magami.

Zapraszamy do udziatlu w niecodziennym konkursie. Aby zdoby¢ nowa ksiazke Ewy
z autografem autorki, nalezy napisa¢ krotki tekst, w ktorym wystapia ulubieni bohaterowie
lub jeden z bohater6w Naznaczonych bigkitem, Kamienia na szczycie i Piotunu i miodu. Ale —
UWAGA! — tym razem magowie opuszczaja Lengorchig i $wiat fantasy, a tekst mozna napisac
w dwoch konwencjach:

— grozy, czyli mroczny, wielkomiejski $wiat wilkotakow i wampirow,

— SF, czyli obca inwazja z kosmosu.

W tekscie musza si¢ znalez¢ trzy wypowiedzi:

— To niemozliwe, talerze nie lataja,

— Bardzo ci¢ prosz¢, zostan moim wrogiem,

— Ta rzecz jest nieutna. Nie ufam jej.

Musza si¢ rdwniez pojawi¢ co najmniej trzy z wymienionych ponizej elementéw (uzyte
w sposob catkowicie dowolny):

owoce morza; feminizm; kroliki; smoki (lub smok); farba olejna; lochy (lub locha); ku-
betek; wykataczka; telewizja; czosnek.

Cata reszta zalezy od autoréw tekstow. Gatunek literacki jest zupetnie dowolny: dramat,
komedia, tragedia, poemat (jesli kto$ potrafi), kryminal, romans itd. Napisanie romansu grozy
z krolikiem w tle moze by¢ sporym wyzwaniem literackim...

Najzabawniejsze, najbardziej pomystowe fanfiki zostang opublikowane na stronie inter-
netowej Agencji Wydawniczej RUNA, a ocenia¢ begdzie je sama Ewa Biatotgcka. Nasz kon-
kurs potrwa do konca pazdziernika, a teksty nalezy nadsyla¢ pod adres: sekretarz redakcji@
runa.pl z tematem ,,Konkurs”.
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Objetos¢ tekstdw nie moze przekroczy¢ 15 stron znormalizowanego manuskryptu (1800
znakdw na stronie, czyli 27 000 znakow tacznie). Prosimy przesytac je jako zataczniki w for-
macie .txt lub .rtf.

Oceniamy tylko teksty podpisane imieniem i nazwiskiem. Prosimy réwniez o podanie
adresu pocztowego — inaczej nie bedziemy wiedzieli, komu wysta¢ ksiazke!¢!

Konkurs ten, na co wskazuja jego zalozenia, potraktowano nieco z dystan-
sem, jako swoistg zabawg literacka. Mimo Zzartobliwej formuly przewidziano
atrakcyjng (z punktu widzenia potencjalnych autoréw fanfikow) nagrode. War-
to zarazem zwrdci¢ uwage na fakt, iz zorganizowany przez wydawnictwo Runa
konkurs jest elementem strategii marketingowej, zwigzanej z promocjg nowej
ksiazki Ewy Biatotgckiej (organizatorzy nie kryja owej informacji, sygnalizu-
jac ja w pierwszym zdaniu reklamy). W tym sensie zgloszone na konkurs fanfiki
pelnia rolg analogiczng do skanlacji, jednoczesnie za$ zatracaja swoj pierwotny,
niedochodowy charakter. Nawet jesli bowiem przyjac, iz zwycigski autor nie uzy-
ska honorarium przewidywanego prawem autorskim, jego utwdr nie powstanie
,»Z potrzeby serca”, lecz niejako na zamoéwienie. Innymi stowy, na ksztatt arty-
styczny autorskiej wizji wpltywaja w istotny sposob ograniczenia wynikajace
z warunkoéw konkursu. Réwniez celem publikacji fanfika jest w tym przypadku
juz nie sam druk opowiadania: staje si¢ nim zwycigstwo w konkursie.

Osobnym problemem w zwigzku z analizg fanfikow jest traktowanie ich jako
szczegllnej aktualizacji zjawiska, ktore zwykto si¢ okresla¢ mianem interakcyj-
nosci wspoltczesnej kultury. W tym wypadku relacje zachodza migedzy twoérca (na-
zwijmy go ,,pierwotnym”) a jego epigonami. Jednakze interakcyjno$¢ moze by¢
rowniez rozwazana jako odpowiedz na lekturowe zapotrzebowanie mtodych czy-
telnikéw, nalezacych do wyodrebnianego przez socjologdéw tzw. Pokolenia Y62,

61 7a: http://www.forum.gildia.pl/viewtopic.php?t=6240&postdays=0&postorder=asc&start
=75&sid=b18b5bc202416¢7b573390a0ad90da38, 15.04.2008.

62 Mianem ,,Pokolenia Y badz Millennial Generation (zob. S.B. Savage, S. Collins, B. Mayo,
G. Cray, Making Sense of Generation Y. The World View of 15-25-Year-Olds, London 2006, s. 7)
sa w socjologii okreslani ludzie urodzeni migdzy rokiem 1981 a 1995, dla ktdrych znamienny po-
zostaje aktywny odbidr tekstow kultury poprzez ich przeksztatcanie tak, by powstat rozbudowany
LHhipertekst konstrukcyjny” (zob. E. Wilk, Nawigacje stowa. Strategie werbalne w przekazach au-
diowizualnych, Krakow 2000, s. 38-45). W afirmacyjny sposob o Pokoleniu Y pisza Bruce Tulgan
i Carolyn A. Martin. Zarazem jednak wskazuja na ambiwalencje w ocenie tego zjawiska. W mediach
prezentowane jest ono jako ,,pokolenie stracone”: ,,Why is the media so worried about Generation Y?
Gen Yers grew up amid the specters of crack cocaine, designer drugs, and the AIDS epidemic. As
8- to 14-year-olds, they saw graphic horrors of the L.A. riots following the Rodney King and the
fiery end of the Branch Davidian standoff. They watched terrorism become a U.S. phenomenon
with World Trade Center, Oklahoma City, and Atlanta Summer Olympics bombings. They were
bombarded with violence-packed video games and sexually charged advertising, TV, and movies.
Then, in the late ‘90s they were implicated as a disturbed and violent generation when the school
shootings at Paducah, Littleton, Springfield, and Conyers grabbed the headlines” (B. Tulgan, C.A.
Martin, Managing Generation Y: Global Citizens Born in the Late, Amherst 2001, s. 1-2). Sami
autorzy, dostrzegajac sygnalizowane przez media niebezpieczenstwa zwiazane z Pokoleniem Y,
wskazuja jednoczesnie na pozytywne aspekty tego zjawiska. Pisza: ,,We can describe Gen Yers in
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Owo wspottworzenie przez nadawce pierwotnego (tj. autora konceptu fabular-
nego) i wtornych (tj. inspirujacych si¢ lektura ulubionych utworow) tworcow
okreslonego uniwersum $wiata przedstawionego to rowniez specyficzny dialog
z odbiorca, bedacy przejawem — jak zauwaza Dorota Chmielewska-t.uczak — ,,nie
tylko doceniania jego potrzeb i preferencji, ale tez zaproszeniem do wspdlnego
robienia tego, co obu stronom sprawia przyjemnosc, czyli obcowania ze stowem
pisanym”%3,

* ok sk

Prezentowane w niniejszym szkicu zjawiska quasi-literackie zmieniaja
w istotny sposob proces komunikacji literackiej. Ciag linearny o charakterze pro-
cesualnym: nadawca—przekaz—odbiorca zostaje zastapiony ,,ekstaza komunika-
cyjng” (okreslenie Jeana Baudrillarda). Ma ona charakter kolowy, gdyz — jak pisze
Baudrillard — ,,nie przebiega juz od jednego punktu do drugiego, lecz zakresla
koto, w ktdrym nie sposob juz odrézni¢ ani umiejscowi¢ pozycji zajmowanych
przez nadawce i odbiorce”%,

Jest to swoisty paradoks kulturowy: wszak fanfiki (podobnie jak inne oma-
wiane tu zjawiska) naleza niewatpliwie do kultury popularnej. W tej — w mysl
sugestii Mirostawa Pgczaka — ,, komunikacja dominujaca stoi [...] na strazy kon-
wencji spotecznych i pretenduje do wyznaczania kierunku jej ewentualnych mo-
dyfikacji [...]. W procesach komunikacyjnych oznacza to — uznawac za naturalng
nieprzekraczalno$¢ podziatu na nadawcow i odbiorcow, tworcoéw i publicznose,
producentéw i konsumentéw”®>. Tymczasem przywolywane tu teksty kultury
przetamuja owe ograniczenia niejako ex definitio.

four positive ways as: a generation of new confidence, upbeat and full of self-esteem; the most edu-
cation-minded generation in history; a generation paving the way to a more open, tolerant society;
a generation leading a new wave of volunteerism” (ibidem, s. 4). Na temat Pokolenia Y zob. tez:
D. Rushkoff, Children of Chaos. Surviving the end of the World as we know it; http://www.facing-
thechallenge.org/rushkoff.htm, 6.05.2008.

63 D. Chmielewska-Euczak, Hic sunt leones: wspélczesna literatura fantastyczna dla dzieci,
[w:] Rozwazajqc fantasy. Etyczne, dydaktyczne i terapeutyczne aspekty literatury i filmu fantasy,
red. J. Deszcz-Tryhubczak, M. Oziewicz, Wroctaw 2007, s. 29.

64 za: M.P. Markowski, Baudrillard: stownik, [w:] J. Baudrillard, Ameryka, przet. R. Lis,
M.P. Markowski, Warszawa 1998, s. 173. Notabene, 6w cyrkulacyjny charakter procesu komunika-
cji mozna odnies¢ nie tylko do omawianych tu okotoliterackich form w kulturze popularnej. Erazm
KuzZzma zwraca uwage na komplikowanie si¢ modeli graficznych, towarzyszacych czgsto pracom
z zakresu komunikacji literackiej. Wynika ono — jego zdaniem — z ,,wpisywania w nie coraz wigk-
szej liczby elementdw i coraz wyrazniej rysujace;j si¢ cyrkularnosci, autopojetycznosci, zaznaczania
sprz¢zenia zwrotnego [...]. Modele staja si¢ stereometryczne i coraz czgsciej zaznaczajg sprz¢zenie
zwrotne mi¢dzy nadawca a odbiorca” (E. Kuzma, Modele komunikacji literackiej we wspotczesnych
doktrynach literaturoznawczych, [w:] Sporne i bezsporne problemy wspoiczesnej wiedzy o literatu-
rze, red. W. Bolecki, R. Nycz, Warszawa 2002, s. 173—-174).

65 M. Peczak, Alternatywne komunikowanie, [w:] Spontaniczna kultura mlodziezowa, wybra-
ne zjawiska, red. J. Wertenstein-Zutawski, M. Peczak, Wroctaw 1991, s. 202.
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Odbiorca, dotychczas pasywny, ograniczajacy si¢ do lektury prezentowanego
mu utworu, staje si¢ w wypadku fanfikéw jednoczesnie nadawca. Badanie tek-
stow kultury staje si¢ tym samym badaniem obu instancji procesu komunikacji
(nadawcy i odbiorcy). Wszak, co zauwaza Martin Barker, zaktadajac, ze media
tworza dialog miedzy tekstem i czytelnikiem, a zarazem czytelnikiem i autorem,
niezbedna staje si¢ refleksja nie tylko nad tekstem, lecz rowniez obiema stronami
owej ,,rozmowy”%®. Co wiecej: jako czytelnik nowelizacji i cyklu towarzysza-
cego, konsument wspotczesnej kultury popularnej musi zapoznaé si¢ wczesniej
z pomystem zrodtowym, a wigc tym samym siegnaé po tekst zapisany innym niz
literatura kodem. W tym celu niezbedne staje si¢ wyrobienie odmiennych kompe-
tencji lekturowych, adekwatnych zaréwno do kodu tekstu pierwotnego, jak i tek-
stow aktualizujacych go w zmodyfikowany sposob.

Istotnej przemianie ulegaja réwniez kategorie niezbgedne w akcie wartoscio-
wania tekstu kultury. Jesli bowiem, jak w wypadku fanfikow, oryginalnos¢ kre-
acji $wiata przedstawionego ustgpuje przed sprawnoscig nasladownictwa, uzna-
nie zyskuje nie ten tworca, ktory wprowadza innowacje, lecz ten, ktdry gotowy
jest do powielania sprawdzonych (artystycznie, ale i marketingowo®’) wzorcow,
postaci, schematdw. Rowniez w nowelizacjach i cyklach towarzyszacych kategoria
oryginalnosci zostaje pominieta w trakcie oceny dzieta literackiego — w tym wy-
padku nie liczy si¢ bowiem, jak w fanfikach, §wiezo$¢ pomyshu, lecz umiejetnosé
wykorzystania i intermedialnej translacji gotowego tekstu kultury. Tym samym za$
swoistemu ,,rozmyciu aksjologicznemu” podlega réwniez proces wartosciowania.

Innym problemem, jaki moze napotka¢ badacz owych form beletrystycznych,
jest ustalenie autorstwa. Czy bowiem za twoérce nalezy uznaé¢ pomystodawce,
czy tez tego, ktory Ow pomyst zrealizowal? Czy autor fanfika popetnia artystycz-
ne naduzycie, kreujac opowies¢ osadzong w realiach swiata przedstawionego,
ktérego nie jest twdrca, czy tez jest to z artystycznego punktu widzenia dopusz-
czalne? Postawionych tu kwestii prawo nie jest zdolne rozstrzygnaé, bowiem —
jak zaznaczytem powyzej — fanfik to aktywnos$¢ niedochodowa, rodzaj swoistego
literackiego hobby, w zwiazku z czym nie mamy w jego wypadku do czynienia
z naruszeniem (w rozumieniu sagdowniczym) praw autorskich, czyli plagiatem.

Teksty kultury popularnej, o czym wspomniano, tworza coraz czgsciej sys-
tem rozrywkowy, inspirujac si¢ same soba. Jak zauwaza Dariusz Wadowski, je-
dynym uprawomocnieniem tekstow kultury wchodzacych w sktad okreslonego
systemu jest fakt, iz to, co stoi u jego poczatku (okreslona ksiazka, film, komiks),

66 7Zob. M. Barker, Comics: Ideology, Power and the Critics, Manchester 1989, s. 261.

67 O tym, jak istotna rol¢ petni wspétczesnie promocja, przekonujaco pisze Ryszard Kapu-
$cinski, wedhug ktérego ,,juz nie wystarczy, zeby rzecz stworzyé. Trzeba z tym utworem dotrzeé
do odbiorcy, do widza, do czytelnika. Dawniej ci ostatni szukali dziet 1 ich twércy. Dzi$ autor musi
szuka¢ swoich odbiorcéw. W dobie obecnej sytuacja wymaga od tworcy zdwojonego wysitku. Musi
on by¢ jednoczesnie i wytworca, i akwizytorem” (idem, Lapidarium II, [w:] R. Kapuscinski, Lapi-
daria..., s. 242).
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stato si¢ popularne®®. Czy nie jest to jednak uprawomocnienie nicoparte na zadnej
podstawie aksjologicznej? Oczywiscie postawiona tu watpliwos¢ nie zwalnia ba-
dacza z trudu refleksji naukowej. Jednakze w sytuacji, gdy tak réznorodne teksty
kultury, jak np. film i literatura, wchodza z soba w rozmaite interakcje, konieczne
jest podjecie kwestii stosowanych do ich opisu metodologii. Najistotniejsza wy-
daje sie sprawa wyznaczenia granicy badanego zjawiska. Jesli bowiem komenta-
tor przywotywanych tu zjawisk ograniczylby si¢ jedynie do literatury, mogtyby
umknaé¢ mu istotne relacje migdzy sztuka stowa a innymi mediami, ksztattujace
posta¢ owych form literackich. Takie, nazwijmy je roboczo — ,,literaturocentrycz-
ne”, podejscie zafatszowywatoby dodatkowo obraz wspodtczesnej kultury popu-
larnej, na ktorej ksztalt niebagatelny wplyw maja wszak media o charakterze iko-
nicznym (komiks, film). Postawie ,,literaturocentrycznej” mozna przeciwstawic
stanowisko ,,kulturocentryczne”, bardziej przydatne do opisu réznych mediéw
kultury i ich wzajemnych powiazan. Niesie ono jednak z soba pokuse ,,utopii
interdyscyplinarnosci” (okreslenie Ryszarda Nycza) i zwigzang z nig sktonnos¢
do swobodnego siggania po narzgdzia, pojecia i kategorie z kregu réznych dyscy-
plin szeroko pojetej humanistyki, czego efektem jest nie tyle zintegrowanie wyni-
kéw poznania, uzyskiwanych z réznych punktéw widzenia, ile raczej poglebianie
si¢ tendencji do rozproszenia dyskursu badawczego®.

Kwestia metodologii ewokuje jeszcze jeden problem, ktéry mozna by — za Ji-
mem McGuiganem — okresli¢ jako ,.kulturowy populizm” (cultural populism).
Mianem tym McGuigan nazywa czeste wsrdd badaczy zalozenie, iz kulturowa
praktyka przecigtnych konsumentéw kultury popularnej ma wigksze znaczenie
analityczne i polityczne niz analogiczna w wypadku odbiorcéw funkcjonujacych
w obiegu wysokim’. Efektem takiego stanowiska jest czesto afirmacja kultury
popularnej, wyrazajaca si¢ w bezrefleksyjnym sigganiu po modne metodologie
(wywodzace sig czesto z krggu refleksji postmodernistycznej), niezaleznie od tego,
czy sg one adekwatne do obiektu badan, czy tez stanowia cel sam w sobie. Przy-

68 D. Wadowski, Konstrukty rzeczywistosci a kultura popularna, [w:] Relacje miedzy kulturq
wysokq i popularng w literaturze, jezyku i edukacji, red. M. Myrdzik, M. Karwatowska, Lublin
2005, s. 56.

69 7ob. R. Nycz, Kulturowa natura, slaby profesjonalizm. Kilka uwag o przedmiocie poznania
literackiego i statusie dyskursu literaturoznawczego, [w:] Sporne i bezsporne problemy wspoélcze-
snej wiedzy o literaturze..., s. 367-368. O tym jednak, iz podejscie kulturocentryczne moze przy-
nies¢ warto$ciowe poznawczo rezultaty, Swiadczy pierwszy w rodzimej humanistyce Stownik lite-
ratury popularnej (red. T. Zabski, Wroctaw 1997; wyd. 2 rozszerzone — 2006).

70 7Zob. J. McGuigan, Cultural Populism, London 1992, s. 4: , The usage, which best serves
the purpose of my argument, however, is closer to the would-be neutrality of politic science than any
of the cultural of politic discourses that are, I would argue, more often than not silently elitist. The
following definition is the one that I propose. Cultural populism is the intellectual assumption, made
by some students of popular culture, that the symbolic experiences and practices of ordinary people
are more important analytically and politically than Culture with a capital C”. Poglady McGuigana
obszernie omawia Dominic Strinati, Wprowadzenie do kultury popularnej, przet. W.J. Burszta, Po-
znan 1998, s. 202-203.
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czyna, dla ktorej badacze postepuja w ten sposob, bywa niekiedy niemoznos¢
odgraniczenia ,,bycia fanem” od ,,bycia naukowcem”, co prowadzi, by przywota¢
stowa Piotra W. Kowalskiego, do ,,mieszania jezyka swoich klubowych fascynacji
1 komentarzy pisanych z naukowym sztafazem; zbyt czgsto bowiem zdarza sig, iz
badacze wystepuja w [...] tych rolach jednoczesnie, nie zawsze umiejac nie pisac
dla fanzinéw, albo przynajmniej — nie ogtasza¢ artykuléw naukowych, w ktorych
wciaz jeszcze brzmia tony zarliwych dyskusji toczonych w kregu wielbicieli””".

Rozwazajac status omawianych powyzej zjawisk okotoliterackich, nalezy
rowniez zadaé pytanie, jaka rolg moga one petnié (czy pelnia — to osobna kwestia)
we wspotczesnej kulturze popularnej? W jakim stopniu wspodtksztattuja jej obli-
cze? Wreszcie, w jakich relacjach pozostaja z tradycyjnie pojmowang literatura?
Wydaje sie, iz ze wzgledu na charakter samej kultury popularnej, tworzonej hic et
nunc, nie zdominuja one rynku wydawniczego. Nie oznacza to jednak, by naleza-
1o je lekcewazy¢. Skierowane do okreslonych kregéw odbiorcdw, cykle towarzy-
szace w coraz wigkszym stopniu zaspokajaja ich potrzeby kulturowe; podobnie
nowelizacje ,,uzupetniaja” obraz filmowy, za$ fanfiki zaspokajaja niedosyt, jaki
moga odczuwad wielbiciele danej postaci, autora badz tekstu kultury.

Mitosnicy okreslonych tekstéw kultury, ktdre staty si¢ podstawa fanfikow,
tworza — jak zauwaza Joli Jenson — wspdlnotg, ktorej nie mozna zawezaé jedynie
do ,,wspélnoty odbioru”’2. Jenson proponuje owo ,,uczestnictwo w kulcie” tekstu
kultury traktowac¢ jako aktywniejszy, niz w przypadku niezaangazowanych od-
biorcéw, udziat w kulturze’?. Tym samym mitoénicy i zarazem twércy fanfikow
(Jenson wprawdzie nie przywotuje w swoim artykule takiego tekstu kultury, ja-

71 P, Kowalski, Sporne problemy w badaniach literatury popularnej, [w:] Sporne i bezsporne
problemy wspolczesnej wiedzy o literaturze..., s. 332. Por. uwagi Henry’ego Jenkinsa na temat roz-
terek towarzyszacych mu w trakcie pisania rozprawy poswigconej uczestnictwu fandw w kulturze:
,»As a fan, I feel that most previous academic accounts of fan culture are sensationalistic and foster
misunderstandings about this subculture [...] As an academic, | am dismayed by general theories of
television spectatorship that gave little attention to the specificity and complexity of the practices
I experience as a fan” (H. Jenkins, Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture,
New York 1992, s. 7).

72 Pisze ona: ,,I believe what it means to be a fan should be explored in relation to the larger
question of what it means to desire, cherish, seek, long, admire, envy, celebrate, protect, ally with
others” (J. Jenson, Phandom as Pathology: The Consequences of Characterisation, [w:] The Ador-
ing Audience: Fan Culture and Popular Media, red. L.A. Lewis, London 1992, s. 270).

73 Por. uwage Henry’ego Jenkinsa, wedhug ktorego partycypacja fanéw w kulturze prowadzi
nie tylko do stworzenia nowego tekstu, lecz rowniez nowej wspdlnoty i nowej kultury (H. Jen-
kins, Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture..., s. 46: ,,Fandom here becomes
a participatory culture which transforms the experience of media consumption into the production
of new texts, indeed of a new culture and new community”). Osobna kwestia jest, czy istotnie, jak
sugeruje Jerzy Zygmunt Szeja, stale rosnaca potrzeba aktywnego udziatu w kreacji to wyraz pro-
cesOw demokratyzujacych (zob. J.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspoiczesnej...,
s. 25); tym bardziej ze Teresa Walas nie waha si¢ okresla¢ Role Playing Games mianem ,,szczegdlnej
rozrywki o elitarnym charakterze, zjawiskiem wigc dla duzego obszaru kultury raczej marginesowym”
(T. Walas, Dlaczego RPG?, ,,Dekada Literacka” 2003, nr 7-8, s. 3).
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kim jest fanfik — pisze raczej o ,.kulturze fanow” — jednakze na jego przyktadzie
najwyrazniej wida¢ postulaty badaczki) zostaja wysoko waloryzowani jako zja-
wisko spoteczne wnoszace nowe tresci do kultury popularnej. Ich dziatalnos¢ za$
nie ogranicza si¢ jedynie do inwariantnego powielania zrodtowej koncepcji §wiata
przedstawionego. Przyktadem tworczej (nie zas jedynie odtworczej) dziatalnosci
moze by¢ gra Afterfall, u ktdrej podstaw legt projekt amatorow-mitosnikéw gier
postapokaliptycznych. Obecnie pozostajaca w stadium produkcji, bedzie ona —
jak pisza autorzy skupieni wokot strony producenta, Intoxicate Interactive — ,,jed-
na z najbardziej rozbudowanych gier cRPG [tj. komputerowych wersji gier RPG
— przyp. A.M.] w historii”’4. Réwniez wiele amatorsko zrealizowanych filméw
to tylez ambitne, co udane artystycznie produkcje, poruszajace niejednokrotnie
wazkie problemy etyczne (przyktadem Moria Jakuba Pottoraka [2008]7°).

Podobnie ambitne kulturowo sa amatorskie stuchowiska radiowe, osnute
wokot tematyki katastroficznej, zgromadzone przez twércéw strony interneto-
wej adresowanej do mitosnikdw gry komputerowej Fallout: na uwagg zastuguje
zwlaszcza cykl shuchowisk Adama Turczaka, inspirowanych nastgpnymi czescia-
mi owej gry’®. Z kolei Ostatnia niedziela Szymona Karpierza to wizja pierwszych
miesigcy po wojnie atomowej, kiedy poczatkowy chaos ustgpit miejsca probom
uporzadkowania zycia spotecznego w $wiecie po kataklizmie’’. Realizm w stu-
chowisku tym uzyskany zostat dzigki wplataniu w fabute nagran stylizowanych
na radiowy reportaz, przypadkowych odglosow, strzepéw meldunkow oddziatow
operacyjnych, odgloséw maszyn i urzadzen elektronicznych wspomagajacych
grupy poszukiwawcze.

Wykorzystujac mozliwosci tkwiace w nowych narzedziach powszechnie
dostepnych w sieci, Karpierz stworzyt shuchowisko technicznie nieodbiegajace
od profesjonalnych stuchowisk radiowych. Stuchowisko skierowane jest gtow-
nie do mitosnikow gry Fallout, moze jednak dostarczy¢ estetycznej satysfakcji
rowniez osobom nieobeznanym z realiami rozgrywki. Do stuchowisk tych mozna
odnies¢ uwage Stawy Bardijewskiej, piszacej o rodzimym dramacie radiowym,
iz ,,odznacza si¢ on elastyczng formutg estetyczna, dopuszcza wielos¢ konwencji
1 stylow, lekcewazy rygorystycznie pojgta czysto$¢ rodzajow: nacechowany lite-
racko — uniewaznia w swoim obszarze kanony literackie prozy, wsparty na dra-
maturgii — odrzuca ostre rygory dramatu scenicznego, pozornie daleki od poez;ji
— chetnie wkracza na tereny dla niej zastrzezone [...]. Stuchowisko jest forma

74 http://community.afterfall.pl/index. php?act=ST&f=563&t=5739

75 Film jest dostepny na stronie http://www.opoka.tv/video/filmy/moria,mf,vid filp 355.
html.

76 W sklad cyklu wchodza nastepujace stuchowiska: Fallout — The Tribute; Fallout2 — The
Tribute; Fallout Tactics — The Tribute. Sa one dostgpne do odtworzenia na stronie http://www.fallo-
ut3.net/ie_index fl.htm

77 Stuchowisko dostepne jest pod adresem http://www.fallout3.net/ie_index_f3.htm, skad
mozna je nieodptatnie pobrac.
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bardziej otwarta ku rzeczywistosci niz inne gatunki literackie i wrazliwsza od nich
na wspotczesnos¢”’8. W amatorskich realizacjach tej formy artystycznej ekspresji
dominuje wprawdzie aspekt ludyczny (stuchowisko jest pretekstem do poszerza-
nia oferowanego przez system rozrywkowy repertuaru tekstow kultury, u zrédet
ktérego stata gra komputerowa, w tym wypadku Fallouf), niemniej jednak po-
brzmiewaja w nich leki zwiazane z niekontrolowanym rozwojem technologicz-
nym, mogacym doprowadzi¢ do globalnego kataklizmu. W tym sensie stuchowi-
ska — inspirowane §wiatem przedstawionym gry — majq jako punkt odniesienia
rzeczywisto$¢ odbiorcy.

Zaznaczmy jednak, iz mimo Ze stanowisko Jenson nie jest odosobnione (jej
poglady to w pewnym sensie rozwinigcie tez Willisa), trudno zgodzi¢ si¢ na trak-
towanie calosci ,.kultury mito$nikow” w sposéb tu zaproponowany, to znaczy
jako aktywizacje uczestnictwa w kulturze jej przecietnego konsumenta (projekt
Afterfall i shuchowiska radiowe to raczej wyjatek niz reguta w aktywnosci fanow).
Oznaczaloby to bowiem zgod¢ na dowarto$ciowanie najczesciej artystycznie
miernych tekstow kultury, tworzonych przez amatorow-grafomandw, realizuja-
cych w ten sposdb wilasne ambicje, niemozliwe (ze wzgledu na istnienie cenzury
wewnatrzredakcyjnej) do zaspokojenia w inny sposob. Jako$¢ owej twdrczosci
pozostawia wszak niejednokrotnie wiele do Zzyczenia juz na poziomie popraw-
nosci interpunkcyjnej i ortograficznej. Totez nie powinna budzi¢ zdziwienia de-
klaracja Jona Eleka z brytyjskiego wydawnictwa Penguin, ktéry o uczestnikach
eksperymentu przeprowadzonego w styczniu 2007 r. na uniwersytecie De Mon-
ford (polegat on tworzeniu powiesci zbiorowo w sieci) pisal: ,,bede szczesliwy tak
dtugo, jak dlugo uda im si¢ unikna¢ czego$ w rodzaju roboty-zombie-mordercy-
-przeciwko-afrykanskim-wojownikom-ninja-w-kosmosie-opowiadane-przez-tia-
re papieska”’’.

Stowa te nalezy uzna¢ za nieco przesadne, bowiem w ramach amatorskiej
tworczosci publikowanej w sieci powstaja utwory tylez interesujace, co niekiedy
satysfakcjonujace artystycznie. Nikng one jednakze w zalewie artystycznej tande-
ty, jaka przepetlione sg internetowe strony gromadzace tworczos¢ amatorska.

Nie nalezy réwniez zapomina¢ o innym aspekcie poruszanego tu zagadnie-
nia. Zjawiska bedace wytworem ,.kultury fanéw” moga prowadzi¢ do stworze-
nia nisz kulturowych interesujacych dla waskiego grona amatordw danego tekstu
kultury. W efekcie owego rozwarstwienia kultura przestanie stanowi¢ mozliwa
do ogarnigcia calo$¢, a jej poszczegdlne przejawy stang si¢ zrozumiate jedynie
dla wyspecjalizowanego grona odbiorcow. Zjawisko ,,uniszowienia” kultury nie
jest oczywiscie nowe i znamienne jedynie dla jej wspotczesnej postaci, wystarczy
wszak wspomnie¢ rodzace si¢ spontanicznie w latach dwudziestych i trzydzie-
stych minionego wieku na terenie USA kluby mitosnikow science fiction. Podob-

8 S. Bardijewska, Muza bez legendy. Szkice o dramaturgii radiowej, Warszawa 1978, s. 7.
79 Wypowiedz Eleka cyt. za: A. Keen, Kult amatora. Jak Internet niszczy kulture..., s. 44.
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nie nie jest nowym (w znaczeniu: dotychczas w kulturze nieobecnym) zjawiskiem
tworzenie nowych opowiesci o przygodach niegdysiejszych ikon kulturowych,
badz roznorodnie motywowany przektad intersemiotyczny (wszak juz premie-
ra Metropolis Fritza Langa [1927] byla medialnie ,,przygotowywana” publika-
cja powiesci Thei Gabriele von Harbou, ukazujacej si¢ od sierpnia 1926 roku
w odcinkach na tamach pisma ,,Das Illustrierte Blatt”8). Nigdy jednak wczes-
niej nie miato ono tak szerokiego zakresu ani tez rownie — jak dzi§ — znaczacych
konsekwencji. Nie mozna wszak zapominac¢ o tym, iz jednostki korzystajace z ze-
stawOow hobbistycznych maja swoj udziat w kreowaniu catosciowego obrazu kul-
tury popularnej, ktorej tworcy odnalezli w niej nowy rynek zbytu. Jednoczesnie
za$ — pod wplywem fandw-odbiorcow — kultura zmienia si¢, dostosowujac do
ich oczekiwan®!.

Jednakze sygnalizowany tu proces oznacza nie tylko subiektywizacje od-
bioru. Co istotniejsze, postgpowanie takie sprawia, ze nastgpuje — zwigzana
z postulatem samorealizacji — ,,demokratyzacja geniuszu®?. Afirmacja jednostki
1jej przezy¢ przyczynia si¢ jednoczesnie do aktywizacji odbiorcy jako tego, ktory
— jak w wypadku ,,fanfikéw” — tworzy alternatywne sposoby uzytkowania dobr
kulturowych w sposob inny, niz zaktadali to producenci. To z kolei ma wptyw
na dziatalno$¢ nadawcow, kierujacych si¢ wymaganiami rynku. Owa rozbieznos¢
migdzy zatozonym a realnym sposobem korzystania z tekstu kultury mozna uzna¢
za przejaw ,,semiotycznej partyzantki”®3,

Dlatego tez warto, mimo ,,niszowego” charakteru omawianych tu zjawisk
okotoliterackich, sledzi¢ ich ewolucje. Moga one bowiem w istoty sposéb wpty-
nac na ksztalt kultury w — by¢ moze juz nieodlegtej — przysztosci.

80 Szerzej zob.: T. Ktys, Epoka doktora Mabuse. Nieme filmy Fritza Langa, 1.0dz 2006, s. 249.

81 Jak zauwaza John Fiske: ,,Fan culture is [...] related to the commercial interests of the
culture industries. For the industries fans are an additional market that not only buys »spin-oft«
product, often in huge quantities, but also provides valuable free feedback on market trends and
preferences” (J. Fiske, Fans and Commercial (Popular) Culture, [w:] The Adoring Audience: Fan
Culture and Popular Media..., s. 46-47). Réwniez fanfiki bywaja wprzggane w mechanizmy ko-
mercyjne, o czym $wiadczy kampania reklamowa zwiazana z publikacja w Polsce ostatniego tomu
przygod Harry’ego Pottera (2008). W jej ramach wydana zostata ulotka reklamowa, imitujaca znany
z powiesci dziennik ,,Prorok Codzienny”. Na tamach owej pseudo-gazety mozna przeczyta¢ w dzia-
le ,,Fanfik” opowiadanie Ewy Biatoteckiej Kolory Hogwartu, osadzone w realiach §wiata powiesci
Rowling (zob. ,,Prorok Codzienny. Wydanie Specjalne”, styczen 2008, s. 3).

82 7ob. D. Bell, Kulturowe sprzecznosci kapitalizmu, przet. S. Amsterdamski, Warszawa
1998, s. 164-171.

83 Okreélenie Johna Fiske’a, przywotane przez Jadwige Puzynine, Kultura wysoka a kultura
popularna — dzis, [w:] Relacje miedzy kulturq wysokq i popularnq w literaturze, jezyku i edukaciji...,
s. 13.
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