Tomasz Zaglewski — By¢ jak Bond, tworzy¢ jak Bergman.
Myslenie magiczne i racjonalnosé¢ tworczego dzialania w
dobie YouTube na przykladzie fan fiction

Abstract

The article attempt to show the fan-made movies as a sphere of both rational and irrational
activity. In such productions as Star Wars Revelations or The Shadow of Revenge fans can
use their technical skills and knowledge about the brand they are trying to scope. In the time
of media convergence such strategy is more and more natural for titles like Star Wars and The
Matrix. These universes are inviting the prosuments to explore it and “use it” in every
possible way. But on the other hand, audiovisual amateur expressions shows the return to
primary thinking based on totem-linked shamanism, where a digital avatar becomes
a totem and schamanism turns into a ritual of consumptionism. Those two paradigms, based
on the L. Lévy-Bruhl’s and M. Eliade’s researches about the primary societes, are the
foundations of modern fan-culture’s creative activity, when — thanks to the new media’s
technology and global platforms of communication like YouTube — the range and the quality
of movie-editing software is the only obstacle for “becoming” James Bond in our own
narrations.

Abstrakt

W artykule staram si¢ przedstawi¢ realizowane przez fanow amatorskie filmy jako sferg
aktywnos$ci jednoczes$nie racjonalnej i irracjonalnej. W produkcjach takich jak Star Wars
Revelations lub The Shadow of Revenge fani wykorzystuja swoje techniczne umiejetnosci
oraz wiedz¢ na temat danej marki 1 staraja si¢ jg rozwijac. W dobie konwergencji mediow
podobne strategie wobec tytutow takich jak Gwiezdne Wojny lubMatrix sa coraz bardziej
naturalne. Wykreowane tam wszechs§wiaty zapraszajg prosumentoOw do ich eksplorowania
oraz ,,uzywania” w kazdy mozliwy sposob. Z drugiej jednak strony audiowizualne ekspresje
amatorskie ukazujag powr6t do pierwotnego typu mySlenia opartego na zwigzanym z
elementem totemu szamanizmie, gdzie cyfrowy awatar staje si¢ totemem, a sam szamanizm
przeistacza si¢ w rytual konsumpcjonizmu. Te dwa paradygmaty, majace swe zrodita w
badaniach L. Lévy-Bruhla oraz M. Eliadego na temat spoteczenstw pierwotnych, stanowia
fundament wspotczesnej aktywnosci tworczej kultur fanowskich. W ich obregbie — dzigki
technologiom nowych mediow oraz globalnym platformom komunikacji, jak YouTube —
zasigg oraz jakos¢ oprogramowania do edycji filmoéw stanowig jedyng przeszkode dla
»stawania si¢” Jamesem Bondem w naszych wtasnych narracjach.

Uniwersum  drugoplanowych, acz niezwykle barwnych, postaci z popularnego
serialuSimpsonowie zamieszkuje jeden szczegélnie wazny dla niniejszej analizy bohater.
Nazywany w oryginale The Comic Book Guy, czyli w jezyku polskim ,,Kole$ od komiksow”,
stanowi on ucielesnienie wszystkich stereotypdw na temat fanatycznych konsumentow
tekstow kultury popularnej, czyli w skrécie: fanow. W petnometrazowym, kinowym obrazie
przygod Simpsonow (rez. D. Silverman, 2007) znajduje si¢ scena, w ktorej ow stereotyp
zostaje ukazany w najjaskrawszy sposob. Oto miasto Springfield, gldowne miejsce akcji, ma
zosta¢ zniszczone. The Comic Book Guy siedzi w swym sklepiku z komiksami otoczony
kolekcjonerskimi figurkami, zdjeciami z autografami gwiazd oraz oczywiscie samymi
komiksami. Ze smutkiem stwierdza: ,,Cate zycie zbieratem komiksy...”, aby za chwil¢ — na
przekdr poprzedniej melancholii — wykrzyknaé: ,,I moge teraz powiedzie¢, ze to dobrze
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spedzone zycie!!!”. Powyzsza humorystyczna scenka znakomicie, acz w ztosliwy sposob,
komentuje swoistg filozofi¢ wyznawang przez poszczegdlne subkultury fanow. Subkultury te
stanowig podstawowy obiekt zainteresowania niniejszego studium.

Fani, czyli kto?

Piotr Siuda, socjolog badajacy subkultury fanowskie, definiuje kategori¢ ,fana” w
nastepujacy sposob: ,,Fan jest konsumentem. W spoteczno-ekonomicznej przestrzeni
wymiany nabywa okre$lone dobra” (Siuda, 2008a, 50). W innym miejscu za$ dodaje:
»Okupieni w fandomach fani to grupa odbiorcéw tekstow medialnych niezwykle
zaangazowana w proces odbioru. Po pierwsze, maja oni ogromng wiedz¢ na temat ulubionego
produktu, wielokrotnie go odczytujg, obcuja z nim nie raz czy dwa, ale wregcz kilkadziesiat,
jesli nie wiecej. Po drugie, fan jest idealnym konsumentem, starajacym si¢ zakupi¢ wszystko
lub prawie wszystko, co z danym produktem jest zwigzane. Po trzecie, fan poprzez wtorng
produkcje dazy do intensyfikacji swojej przyjemnosci wynikajacej z kontaktu z danym
tekstem — jest nie tylko konsumentem, ale i tworca” (Siuda, 2008c, 239). W powyzszej
bogatej definicji kryje si¢ co najmniej kilka waznych dla dalszych rozwazan twierdzen, ktore
warte sg doprecyzowania.

Fanowski konsumeryzm nie jest przede wszystkim konsumeryzmem ,,typowym”, a $cislej,
nie jest on tym samym, co — postugujac si¢ antytezag — konsumeryzm nie-fana. Fan, jak
zauwaza Siuda, stanowi doskonaty typ konsumenta, nazywanym takze konsumentem
radykalnym lub entuzjastycznym. Fan nie zadowala si¢ bowiem, w przeciwienstwie do nie-
fana, pojedynczym aktem konsumpcji. Nie postrzega on takze ,,produktu” kulturowego jako
cato$ci zamknigtej, ujetej raz na zawsze w czyims$ autorskim zamysle. Dzieta kultury, a racze;j
poszczegolne ,,marki” kultury, stajg si¢ dlan przestrzenig nieustannego od-Czytywania,
powracania do tekstow, reinterpretowania ich oraz odkrywania kolejnych poziomoéw ich
rozumienia. Owo zjawisko ,,wielokrotnego odczytywania” sprawia, iz fan — zdaniem Siudy —
,odczytuje [tekst — T.Z.] z catym swoim zaangazowaniem intelektualnym i emocjonalnym,
przy czym sam tekst nie jest najwazniejszy, ale $wiat stworzony na podstawie tekstu
kulturowego” (Siuda, 2008a, 52). Fanowskie kolejne odczytywania to, podobnie jak u
Rolanda Barthesa, podwazanie odczytan poprzednich, to nieustanne poruszanie si¢ zarOwno
w glab tekstu, jak i na jego peryferie celem ciaglego przesuwania punktu ciezkosci oraz
rozbudowy ,,$wiata” przez tenze tekst wykreowanego.

Sam ,,tekst” traci w takim ujeciu swoj homogeniczny 1 zamknigty charakter. Fani okreslonych
powiesci, filmow, komikséw, seriali czy gier komputerowych nie czuja si¢
usatysfakcjonowani  wylacznie  penetracja  dzieta  ,,wyjSciowego”:  filméw w
przypadkuGwiezdnych Wojen (rez. G. Lucas, 1977) lub komiksow w przypadku Batmana.
Swego rodzaju ,,strategig” czy tez ,,stylem zycia” prawdziwego fana danej marki medialnej
jest ciagte ,,dopowiadanie” tekstu wyjsciowego, poszerzanie wiedzy o nim — nie tylko na
podstawie pierwotnego materialu, ale takze tekstow do niego nawigzujacych lub go
rozwijajacych. Wtasnie podobna postawa czyni z fana konsumenta entuzjastycznego (w
rozumieniu Kena Kitabayashi, odnoszgcego to okreslenie do wielbicieli mangi). Oznacza to,
iz konsumpcja fanowska, w odréznieniu od nie-fanowskiej, jest konsumpcja totalna, dazaca
do ,,pochtoni¢cia” wszystkich tekstow skladajacych si¢ na dang marke. Nie stoi za tym
wylacznie aspekt materialny, ale takze gleboka idea — jak to okresla Siuda — maksymalnego
»pogitebienia odbioru” (Siuda, 2008b, 63). Jak jednak stusznie zauwaza autor, 6w ideat
pozostaje nieziszczalny. W zwigzku z produkcja kolejnych ,tekstow” przez oficjalnych
producentéw, dazenie fandéw do zaspokojenia, tj. skonsumowania calo$ci tekstow



wspottworzacych dang marke, okazuje si¢ niemozliwe do zrealizowania, zamykajac si¢ tym
samym w nieskonczonym cyklu konsumpcji.

Ostatnim wreszcie elementem charakterystyki fana, a zarazem czynnikiem bezpo$rednio
odnoszacym si¢ juz do przestrzeni nowych medidw, jest wtorna produkcja, czyli
konstruowanie — na bazie oryginalnych tekstow i z wykorzystaniem ich elementéw lub nie —
wlasnych tresci. Entuzjastyczna konsumpcja nie oznacza bowiem wylacznie przyswajania
gotowych materialéw, lecz wymaga rowniez ich tworczego przeksztatcania. Umiejetnosc ta
pozwala budowaé prestiz wsréd fandw-amatorow, gdzie osoby najbardziej tworcze w
odtwoérczym ,,remiksowaniu” (jak to okresla Lawrence Lessig) tekstow kultury zyskuja
niemalze gwiazdorski status. Tego typu strategi¢ Piotr Siuda (w $lad za tytutem stynnej pracy
Henry’ego Jenkinsa) nazywa ,klusownictwem”. Jej produkt to amatorskie dzieto
alternatywne, ktore ,sktada si¢ (...) z elementow upolowanychi przetworzonych z
oficjalnych przekazéw medialnych, ktore bardzo czesto interpretowane sg niezgodnie z
oficjalng wyktadnig. Teksty rozbijane sg na czgsci, ktérym wielbiciele nadaja nowe znaczenia
zgodne z wilasnymi potrzebami” (Siuda, 2008b, 66). W praktyce owo ,klusownictwo”
przejawia si¢ w tworzeniu ,,dziel” w rodzaju literackich fantazji, ktorych bohaterki spotykaja
przystojnego wampira z sagi Zmierzch Stephenie Meyer, zwiastunéow filméw, na
przyktad Hobbita, w ktorych wykorzystuje si¢ fragmenty filmowego Wtadcy Pierscieni (rez.
P. Jackson, 2001, 2002, 2003) i obrazéw mu pokrewnych, jak Eragon (rez. S. Fangmeier,
2006), czy klipow muzycznych, gdzie pod mrozace krew w zylach fragmenty
filmu Lénienie (rez. S. Kubrick, 1980) podktada si¢ przeboje muzyki pop.

Od dziela kultowego do zremiksowanego

To wszystko sklada si¢ na szczegdlny obraz wspodiczesnej kultury artystycznej, zwtaszcza
audiowizualnej, gdzie tworczos¢ — w dobie powszechnej cyfryzacji — staje si¢ rodzajem
ogolnodostepnego 1 tatwo przeksztatcajacego si¢ kodu. Powyzsze zatozenie autorstwa Lva
Manovicha wraz ze wspomnianym postulatem kultury remiksu Lessiga, ktory diagnozuje
przejscie od strategii odbiorczej typu Read Only do Read/Write, otwiera przed
dotychczasowymi subkulturami fanowskimi niespotykanie szerokie drogi dziatania i
dystrybucji. Internet oraz technologie nowych mediéow udostgpniaja fanom globalne
platformy rozpowszechniania amatorskich dziet, a takze podsuwaja $rodki techniczne stuzace
coraz doskonalszej owych dziet realizacji. I cho¢ prawda jest, ze, jak pisze Mirostaw Filiciak,
fanowska aktywno$¢ w zadnej mierze nie stanowi efektu nowych technologii, a jedynie jest
przez owe technologie rozwijana, to racja nalezy si¢ takze Henry’emu Jenkinsowi, ktory
stwierdza, iz wplyw najnowszych mediow poroéwna¢ mozna do etapu rozkwitu muzyki
punkowej. Autor ,,Kultury konwergencji” zauwaza, ze podobnie jak w przypadku kapel
punkowych, eksperymentujacych z klasycznym brzmieniem i opierajacych si¢ na strategii
,»Zrob to sam”, tak i w przypadku wspotczesnej tworczosci fanowskiej] mamy do czynienia ze
zjawiskiem swoistych ,,samoukow” multimediéw: eksperymentujacych z klasycznymi
przekazami audiowizualnymi 1 proponujgcymi ich osobiste wersje. W dalszej czesci sprobuje
dokona¢ analizy owych komunikatow.

Glownym przedmiotem mojego zainteresowania sg amatorskie filmy realizowane przez
fano6w 1 umieszczane na serwisie internetowym YouTube. W przeciwienstwie do kategorii
»fana”, pojecie ,filmu amatorskiego” zawiera w sobie wiele niescistosci, ktore sprobuje tu
wyjasni¢. W podobnym do mojego projekcie analizy przekazow audiowizualnych
umieszczanych na portalu YouTube Pawet Szarek proponuje — za Tadeuszem Lubelskim —
nastgpujace rozumienie okreslenia ,,film amatorski”: ,,utwor filmowy zrealizowany — z reguly



z intencja artystyczng, jako autoekspresja — przez autora niezawodowego, w warunkach
nieprofesjonalnych” (Szarek, 2008, 88). Jest to definicja wystarczajaca dla potrzeb niniejszej
analizy. Nalezy ja uzupetic¢ jedynie o jedno zastrzezenie: interesowa¢ mnie b¢dzie wylacznie
ten rodzaj filmu amatorskiego, ktory stanowi element fan fiction, czyli tworczosci fanowskiej
bedacej przetworzeniem lub nawigzaniem do znanej marki medialnej. Owa strategia, o
wykazanym powyzej Scis$le fanowskim rodowodzie, nawigzuje do gloszonej przez Jenkinsa
kultury uczestnictwa, czyli do zjawiska — wedhug terminologii Pierre’a Lévy — zatarcia si¢
granicy miedzy nadawcg a odbiorcg oraz zapoczatkowania nieustajagcego procesu ,,czytania-
pisania”. W przypadku twoérczosci fanowskiej czynnikiem wspomagajacym rzeczony proces
jest strategia ,,oficjalnych” producentow tekstow medialnych, polegajaca na konstruowaniu
,opowiadan transmedialnych” (okreslenie Jenkinsa), tj. opisanych wcze$niej tekstow
wspotkonstruujacych ,,$wiat” danej marki. Wynikajacy z tego brak ,,zamknigcia” owych
opowiesci wywotuje, jak twierdzi Siuda, ,,niezaspokojenie fandéw, brak satysfakcji w
odbiorze i w efekcie che¢ wzigcia sprawy W swoje rece” (Siuda, 2008b, 68).

Dodatkowym kontekstem dla powyzszych dziatan, tym razem wywodzacym si¢ bezposrednio
z terenow tworczosci filmowej, jest fenomen kina kultowego. Probujac wyjasnic jego geneze
oraz istotg¢, Wiestaw Godzic przywotuje film Rocky Horror Picture Show (rez. J. Sharman,
1975) jako przyktad specyficznego dzieta filmowego, w przypadku ktorego mamy do
czynienia z odbiorem kultowym. Zjawisko to, ktére kaze widowni z jednej strony silnie
identyfikowaé si¢ z wydarzeniami ekranowymi, a z drugiej — poprzez kolejne obcowania z
tekstem — coraz bardziej si¢ do nich dystansowac, Godzic okresla nastgpujaco: ,,Widz bierze
(...) udziat w semiotycznym dyskursie, w dialogu z obecnym tekstem fikcjonalnym i sytuuje
go W innym miejscu i przestrzeni niz on sam si¢ przedstawia” (Godzic, 1996, 48). W ten
sposob wytwarza si¢ specyficzny, charakterystyczny rowniez dla recepcji 1 twodrczosci
fanowskiej, ,,schizofreniczny” typ odbioru zakorzeniony zaré6wno w emocjonalnym
zaangazowaniu, jak 1 niemalze analitycznym podejsciu do tekstow kultowych. Owa
zachodzaca na gruncie fan fictionpostmodernistyczna z ducha ,,destrukcja form i konstrukcji
Swiata przedstawionego”, jak pisze Godzic (1996), idzie w parze z potrzeba rekonstrukcji
tegoz §wiata w postaci indywidualnie tworzonych narracji.

Fan ,,zawodowy”

Opisane ,,schizofreniczne” podej$cie nabiera mocy w dobie nowych mediéw. Z jednej strony
poszerzaja one zasi¢g technicznej kompetencji fanow-uzytkownikow owych mediow, z
drugiej intensyfikujg ztudzenie realnosci w stosunku do kreowanego medialnie swiata. Owa
koegzystencja pierwiastkow racjonalnosci i irracjonalnosci stanowi podstawowy wyznacznik
wspolczesnej tworczosci fanowskiej. Pierwszy czynnik znajduje potwierdzenie w stlowach
Henry’ego Jenkinsa, ktory twierdzi, iz ,Fani zawsze byli jednymi z pierwszych
uzytkownikéw nowych technologii medialnych; ich fascynacja fikcyjnym uniwersum czgsto
inspiruje nowe formy produkcji kulturowej, rozciagajace si¢ od kostiumow po fanziny, a teraz
— kino cyfrowe” (Jenkins, 2007, 130). Fani jednak, co zostato wczesniej wykazane, nie tylko
uzytkuja nowe media, ale takze szybko ucza si¢ za ich pomoca kreowa¢ wtasne tresci lub
przeksztatca¢ tresci juz gotowe. Na gruncie interesujgcych mnie filmowych dziatan
amatorskich jest to doskonale widoczne. Internet, a wraz z nim sieci wymiany p2p i globalne
platformy dystrybucji w rodzaju YouTube, tworza sprzggnicty ze sobg system pozyskiwania i
rozpowszechniania dziet audiowizualnych. Niespotykana wczesniej tatwo$¢ dotarcia do dziela
filmowego taczy si¢ tu z coraz szerszymi mozliwosciami jego przeksztalcania za pomocag
najprostszych edytoréw filmowych. Na serwis YouTube trafiaja zatem teksty wtorne, wedlug
terminologii Jeana Baudrillarda: ,,obrazy obrazéw”, ktore peinig role komentarza do



,oficjalnych” dziet kultury. Objawia si¢ tam cala technologiczna kompetencja i
innowacyjno$¢ fandéw, ich umiejetnos¢ tworczego ,,remiksowania” tekstow filmowych i
tworzenia swych wlasnych kolazy. W tenze sam sposéb fani stajg si¢ awangarda wspodtczesnej
kultury uczestnictwa, tworzac trzon ,,klasy kreatywnej” Richarda Floridy, ktorej podstawowg
umiejetnoscia, budujaca jednoczes$nie prestiz owej klasy, jest umiejetnos¢ rozpoznania i
swoistego recyklingu wzorcow kultury. Tak oto ksztaltuje si¢ wspdlczesnie pokolenie
domorostych Kubrickow, Bergmanow i Hitchcockow, czyli — jak podsumowuje Mirostaw
Filiciak — ,kultura, w ktorej komentowanie, redystrybucja, a nawet modyfikacja sg
czynnosciami niemniej uprawomocnionymi niz tradycyjny bierny odbior” (Filiciak, 2008,
263). ,,Zaprzeggniecie” nowych mediow do tworczosci fanowskiej w sposob oczywisty
zwigksza estetyczng atrakcyjno$¢ samych amatorskich tekstow — niektore, jak w przypadku
fanfilmu Star Wars: Revelations (rez. Shane Felux, 2005), zostajg zrealizowane na niemalze
zawodowym poziomie technicznym.

Wspomniany powyzej film fanowski to doskonaly przyktad tego, na jak wysoki poziom moze
wzbi¢ si¢ amatorska, niezawodowa tworczos¢ motywowana gldwnie uwielbieniem dla
wybranej marki, a nie tylko wzgledami ekonomicznymi. Star Wars: Revelations to historia
rozgrywajaca si¢ pomiedzy III a IV oficjalnym filmowym epizodem gwiezdnej sagi.
Produkcja tego trwajacego niewiele ponad czterdziesci pig¢ minut obrazu rozpoczela si¢ w
roku 2003. Wzielo w niej udzial okolo dwustu oséb dysponujacych budzetem
nieprzekraczajagcym dwudziestu tysigcy dolarow[1]. Co jednak najistotniejsze, film Shane’a
Feluxa byt produkcja ponadnarodows. W kreowaniu stojacych na bardzo wysokim poziomie
efektow wizualnych brali udziat arty$ci i fani Gwiezdnych Wojen z calego $wiata. Efekt
koncowy okazal si¢ imponujacy. Do dzi§ wielu fanéw 1 krytykdw uwaza Star Wars:
Revelations za przyktad doskonalego pod wzglgdem realizacji filmu fanowskiego.
Poréwnywano go wrecz do pierwszej oryginalnej gwiezdnej trylogii, widzac w osobie
rezysera kolejnego George’a Lucasa, to jest filmowca-marzyciela nieskrepowanego niskim
budzetem 1 dziatajacego w pelni niezaleznie. Tym, co powinno budzi¢ najwigkszy podziw w
omawianym przyktadzie, jest jednak jego aspekt spotecznosciowy. Star Wars:
Revelations stanowi bowiem owoc wikinomii, czyli globalnej wspotpracy zaposredniczonej
przez Internet, dzigki ktorej koszt realizacji filmu mogt ulec maksymalnemu obnizeniu przy
réwnoczesnym wzroscie jej jakosci. To dowdd nie tylko fanowskiej kooperacji, ale 1
kompetencji technicznej samych fanow. Gumowe kostiumy, niedbaly montaz 1 sceneria w
postaci przydomowego garazu zostajg tutaj zastapione wysokiej jakosci grafika komputerowa,
dopracowanymi kostiumami i zawodowg oprawg muzyczng. Rownolegle do wzrostu
aktywnos$ci uzytkownikéw nowych mediow 1 jej technologicznego zaplecza zachodzi tu
zatem takze inne zjawisko, a mianowicie zmiana samego podejscia do tekstow kultury
obejmujaca powszechne przyzwolenie na ich dowolng modyfikacj¢. Rozkwita w ten sposob
przywolany przez Jenkinsa kontrkulturowy postulat: Do It Yourself, wspottworzac kulture, w
ktorej ,,zamkniety”, nieprowokujacy do dalszej ekspansji tekst autorski ustgpuje miejsca
procesom nieustannej reinterpretacji i rekonfiguracji.

Myslenie magiczne w dobie nowych mediow

Owa ,technologiczna racjonalno$¢” — czy tez technologiczna kompetencja — ujawnia na
gruncie dziatan fanowskich rowniez drugie oblicze. Jest nim, zawarta w tytule niniejszego
tekstu, swoiscie nowomedialna odmiana myslenia magicznego w konsumpcyjnym wariancie.
Siegajac po definicje myslenia magicznego wypracowane na gruncie psychologii czy
antropologii, mozna stwierdzi¢, ze konstytutywne jest dla nich przyjecie podstawowego
zalozenia: myslenie magiczne polega na utozsamieniu myS$lenia z dzialaniem. Chodzi o
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sytuacje¢, w ktorej wypowiedziane lub pomyslane zdanie (na przyktad zaklecie) realizuje si¢
,hamacalnie” w Swiecie rzeczywistym. Wspotczesnie opisane zjawisko zdaje si¢ powracaé w
stechnicyzowanej wersji, gdzie media cyfrowe bywaja traktowane jako narzg¢dzia
,magicznego” aktu kreacji wirtualnych form.

Lucien Lévy-Bruhl pisat: ,,Umystowo$¢ pierwotna nie widzi zadnej trudnosci w tym, by zycie
to i te wlasnosci [nalezace do konkretnej osoby — T.Z.] byty zarazem i w modelu, i w obrazie.
Na mocy istniejacej wiezi mistycznej miedzy nimi, wigzi przedstawionej pod postacig prawa
partycypacji, obraz jest modelem, tak jak Bororo sg ararami” (Lévy-Bruhl, 1992, 106).
Badacz odnosi si¢ w tym miejscu do opisywanej wczesniej niecheci indianskich wodzow do
ich portretowania. Jak zauwaza Lévy-Bruhl, najwigkszg ich obawe budzit fakt, iz poprzez
sportretowanie model straci czastke swojej osoby, ktora zawarta w obrazie begdzie odtad
stanowita dla pierwowzoru ,,oderwana jedno$é”. Ow sposob myslenia, spopularyzowany w
literaturze dzigki Portretowi Doriana GrayaOscara Wilde'a, reaktywuje si¢ w spolecznosciach
fanowskich tworzacych swe audiowizualne komunikaty. Fan emocjonalnie obcujacy z dang
markg medialng 1 pragnacy sta¢ si¢ elementem proponowanej przez nig opowiesci realizuje
ten sam schemat mys$lowy, co wspomniani Indianie Bororo. W jego konsumpcyjnym
wariancie nie ma oczywiscie mowy o obawie przed rozerwaniem duszy osoby ,,wchodzace;j”
w $wiat fan fiction. Fani w bardzo prosty sposob utozsamiajg jednak fakt ,,zagrania w”,
»hakrecenia”, ,,zmontowania” i ,,cyfrowej edycji” swych wilasnych tekstow filmowych z
aktem stania si¢ elementem owego tekstu, a wlasciwie elementem kreowanego i
obiecywanego przez niego $§wiata. Fan jest wiec fanem 1 jest jednocze$nie Jamesem Bondem,
Lukiem Skywalkerem, Indiang Jonesem, Batmanem. Jak kontynuuje Lévy-Bruhl: , Kazda
jednostka jest zarazem tym a tym mezczyzng lub ta a ta kobieta aktualnie Zyjaca, dang
jednostka-przodkiem (ludzka lub wpotludzka), ktéra zyta w legendarnych czasach (...) i
jednoczesnie jest swoim totemem, to znaczy partycypuje mistycznie w istocie gatunku
zwierzgcego lub roslinnego, ktorego imi¢ nosi” (Lévy-Bruhl, 1992, 119). Wspoélczesne
totemy cyfrowe, inspirowane transmedialnymi opowie$ciami kultury popularnej i wytwarzane
za posrednictwem komputerodw, to rehabilitacja pierwotnego spojrzenia na ludzkg nature jako
na naczynie, w ramach ktoérego objawi¢ si¢ moga rézne ,,zywioty”.

Wida¢ tu pewne korelacje ze stwierdzeniem, jakie pod adresem spoleczenstw pierwotnych
wystosowal takze Mircea Eliade: ,,Kazdy bowiem prawdziwie szamanski seans staje si¢ w
koncu spektaklem, nie majagcym sobie rownego w §wiecie codziennego doswiadczenia (...).
Trudno jest dzisiaj nam, wspolczesnym, wyobrazi¢ sobie oddziatywanie
takiego spektaklu na prymitywng wspolnotg. Cuda szamanskie nie tylko potwierdzaja i
umacniaja struktury tradycyjnej religii, lecz takze stymuluja 1 ozywiaja wyobraznig,
zacierajgc granice miedzy snem a bezposrednig rzeczywistoscig, otwierajac okna na Swiaty
zamieszkane przez bogoéw, zmarlych i duchy” (Eliade, 2001, 505). Probujac przetozy¢
powyzsze sformutowanie na jezyk fanowsko-konsumpcyjny, nalezaloby zatem stwierdzi¢, iz:
Kazdy prawdziwie kultowy seans (filmowy, literacki, telewizyjny etc.) staje sie w
koncu spektaklem (fana zaczyna pociggac juz nie tylko sam tekst, ale wytwarzany przezen
swiat, jak to zostalo wczesniej zaznaczone), nie majacym sobie rownego w S$wiecie
codziennego doswiadczenia. Cuda (tu rozumiane jako kolejne produkty konsumpcyjne oraz
dzialalno$¢ tworcza) nie tylko potwierdzaja i umacniaja struktury tradycyjnej religii (tu
rozumianej jako kult okreslonej marki), lecz takze stymulujg 1 ozywiaja wyobraznie,
zacierajac granice¢ miedzy snem (odbiorem kultowym) a bezposrednia rzeczywisto$cia,
otwierajac okna na §wiaty zamieszkane przez bohateréw okreslonych produkcji kultowych.



Odstania to przed kultura fanowska i zwigzang z nig tworczo$cig S$ciezki niezwyklej
intensyfikacji procesu identyfikacji, znanego z definicji kina kultowego Wiestawa Godzica.
Wspodtczesny fan nie zadowala si¢ wylacznie poglebianiem wiedzy o tek$cie oraz
poszerzaniem swoich kompetencji poprzez narracje okolotekstowe. Nie chce takze by¢
wylacznie DJ-em popkultury pracujagcym na gotowym materiale. Obecnie fan — jak to zostato
wczesnie] przedstawione — sam staje si¢ czeScig wielbionej opowiesci. I cho¢ nalezy
podkresli¢, iz tego typu zachowania obecne byly w kulturze fanowskiej od poczatkéw jej
istnienia: najpierw na kartach amatorskich opowiadan, a nastgpnie na tasmach wideo, to
jednak media cyfrowe wynosza Ow proces na zupelnie nowy poziom. Henry Jenkins,
przywotujac w Kulturze konwergencji stowa jednego z fandwGwiezdnych Wojen, pisze:
,,Jesli bytes dzieckiem w latach 70., najprawdopodobniej ktocites si¢ na boiskach szkolnych o
to, kto ma by¢ Hanem, zgubite§ w przydomowym ogrodku figurke Wookiego i $nite§ o
odpaleniu ostatniego wystrzalu w Gwiazde Smierci (...). Innymi stowy, rozmawiali$émy o
swojej legendzie” (Jenkins, 2007, 144). Powyzsze stowa wyrazaja tgsknote za w pehni
immersyjnym doswiadczeniem, ktore dzisiaj jest na wyciagnigcie reki. Wspodtczesnie kazdy
wyposazony w cyfrowa kamerg, komputer oraz program do cyfrowego montazu moze
postawi¢ siebie w centrum akcji kolejnego odcinkaGwiezdnych Wojen, przygod Bonda czy
nawet czwartej czg$ci Ojca chrzestnego (rez. F. F. Coppola, 1972).

Pokrotce zarysowana przeze mnie definicja neomagicznego odbioru fanowskiego znajduje
swe odzwierciedlenie w konkretnej aktywnosci srodowiska fandéw. Najlepszego przyktadu
dostarczaja masowo produkowane i rozpowszechniane za posrednictwem YouTube filmiki
oraz zwiastuny amatorskie. Zarowno w dtuzszych, bardziej dopracowanych przyktadach
(wspomniany Star Wars: Revelations), jak i w tych bardziej prymitywnych (dostepny na
YouTube zwiastun amatorskiej Bondowskiej fabuly The Shadow of Revenge), doskonale
wida¢, jak bardzo angazujacym emocjonalnie doswiadczeniem jest filmowe fan fiction.
W The Shadow of Revenge wystepuje grupa nastolatkow, ktéra w powazny — acz
niezamierzenie komiczny — sposob odtwarza znane schematy z filméw o 007. ,,Aktorzy”
wypowiadaja zatem kwestie o niebezpieczenstwie zagrazajacym Brytyjskim Stuzbom
Specjalnym, o zdradzie i honorze. Bond, chcacy tu pomsci¢ $mier¢ swego przyjaciela, zrzeka
si¢ numeru 00, aby odnalez¢ winowajcow. Zakrada si¢ do pokoju tajemniczego biznesmena,
walczy z uzbrojonymi po z¢by wrogami i tuli w ramionach mtoda kobiete. Tyle tylko, ze
gabinet zloczyncy to pokdj przecietnego nastolatka: z biurkiem, komputerem i szafg oklejona
plakatami, za ktora czai si¢ ,,Bond”. Jego przeciwnicy wyposazeni sa w dziecigce karabiny z
migoczacg diodg zamiast lufy, zas pigckna niewiasta to kilkunastoletnia dziewczyna, by¢ moze
siostra jednego z cztonkow ekipy. Nad tym czysto ,materialnym” wymiarem klipu
nabudowuje si¢ jednak znaczenie mityczne, magiczne przejScie — na zasadzie medialnej
reinterpretacji — z rzeczywistosci codziennej do rzeczywistosci kultowej. To wiasnie proba
wejscia w $wiat danej marki; wspottworzenie ,,spektaklu”, ktory nabiera cech metafizycznych
I otwiera przed fanami mozliwo$¢ wkroczenia do wnetrza wielbionego mitu. Tam za$, jak
stwierdza Eliade, najwazniejsze staje si¢ ,,zniesienie czasu przez nasladowanie archetypow,
powtarzanie gestow paradygmatycznych” (Eliade, 1998, 47).

Wobec powyzszych wnioskéw nie powinno zatem nikogo dziwié, iz, jak pisze Siuda, ,,fanizm
zastepuje wielu osobom religi¢, usprawiedliwiajaca zachowania konsumpcyjne poprzez
nadawanie im znaczen metafizycznych, a nie materialistycznych. Rozrywka w postaci
konsumpcji ulubionego produktu zaspokaja potrzeb¢ doznan metafizycznych, zapewnia
doznanie mitycznej, tajemniczej rzeczywistosci” (Siuda, 2008b, 64). Fana produkujacego swe
filmowe ekspresje ,,napgdza” zatem nie tylko ch¢¢ wykorzystania technicznej kompetencji,
ale takze dazenie do wkroczenia w ukochany $wiat danej marki medialnej oraz pragnienie



osiggnigcia swoistej] komunii z tymze wyobrazonym §wiatem. Tak wilasnie prezentuje si¢
swoiscie wspotczesna, medialna odmiana myslenia magicznego, w ktorej dominuje akt
cyfrowej kreacji wirtualnych tozsamosci: akt stwarzania nowego ,,ja” stowem medialnie
zaposredniczonym. W opisanym pedzie do konstruowania kolejnych komputerowych
awatar6w Magdalena Kaminska widzi metamorficzng symbioz¢ magicznego 1 wirtualnego
typu myslenia, gdzie: ,,wystepuje utozsamienie signifiant i signifié, na przyktad cyfrowego
awatara i podmiotu, ktéry generuje go i animuje. Dlatego wtasnie w obu tych przypadkach
moze pojawic sierozptywanie si¢ tozsamosci w nieprzerwanej 1 nieoczekiwanie wypetnianej
przestrzeni wcielen” (Kaminska, 2007, 268).

Fani, czyli my

Wychodzac od przytoczonych wczesniej stow Pierre’a Lévy na temat ksztaltowania sig
nieskonczonego continuum czytania-pisania, gdzie kazdy poszczegolny tworca/odbiorca
podtrzymuje aktywno$¢ kolejnego, Mirostaw Filiciak stawia tezg, iz obecnie ,,wszyscy
jestesmy fanami” (Filiciak, 2006, 175). Nie da si¢ ukry¢, ze wspolczesne, skomplikowane
mechanizmy marketingowe wytwarzane wokoét kolejnych marek medialnych kazdego z nas
probuja uczyni¢ fanem, czyli doskonalym, wszechogarniajacym konsumentem. Producenci
,oficjalnych” przekazow zdaja si¢ jednak zapominaé, iz ksztaltowane przez nich postawy i
oczekiwania fanowskie dziataja takze na ich niekorzys¢. Jak twierdzi Filiciak, wytwarzajacy
si¢ nowy globalny typ odbiorcy mediow, wywodzacy si¢ z subkultur fanowskich to uczestnik
Swiata wikinomii: prosument, dla ktérego dzielo niedajace si¢ przeksztatcaé jest dzietem
marginalnym. Synergia mys$lenia fanowskiego, nowych mediow ery Web 2.0 oraz ekonomii
uwagi redefiniuje nie tylko podejscie do systemoéw konstruowania i promowania medialnych
marek, ale zmusza tez do ponownego okreslenia adresata owych tresci. Takiej wlasnie proby
podjalem si¢ w niniejszym studium. Nowa, w petni dialogiczna przestrzen modelowanych 1
wspoltworzonych przez uzytkownikow cyfrowych dziet kultury dla jednych moze by¢
obrazem artystycznej anarchii spod znaku pesymistycznych przepowiedni Andrew Keena o
»Kulcie amatora”. Dla innych jednak moze stanowi¢ kolejny powod, by — parafrazujac
wspomnianego we wstepie bohatera serialu Simpsonowie — powtorzy¢: ,,Cate zycie spedzitem
na zabawie z tekstami kultury. I moge tylko powiedzie¢, Ze bylo to zycie dobrze spgdzone”.
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