
FEJMUSI, FOLLOWERZY I JOKTO-CELEBRYCI 
Względność sławy w polskim fandomie gier fabularnych

1. Telewizyjna i społeczna rola fana

W  pierwszym rozdziale swojej książki Textual Poachers, H enry Jenkins 

przywołuje skecz z Saturday Night Live, w którym  główną rolę odgrywają trekkies 

-  fani serialu Star Trek. Opisywany skecz to scena z konwentu, podczas które­

go odbywa się spotkanie z W illiamem Shatnerem, grającym w serialu kapitana 

Jamesa T. Kirka. Aktor zdenerwowany pytaniam i o serial zaczyna piętnować za­

mknięcie fanów w ich własnym świecie, podsum owuje to jego stwierdzenie: „Za­

cznijcie żyć” [Get a life]. Po tym  otrzymuje reprymendę ze strony machającego 

kontraktem organizatora, co zmusza go do pow rotu do dyskusji. Skecz ten z jednej 

strony powiela stereotyp fanów jako „dziwnych” ludzi, obsesyjnie skupionych na 

produkcji telewizyjnej i związanym z nią przemysłem, z drugiej zaś pokazuje, 

że ci „dziwni” ludzie, niew idoczni w centrum  życia codziennego, pozbawieni 

umiejętności społecznych, nie tylko się zrzeszają, posiadają pewną hierarchię, ale 

potrafią też zorganizować duże przedsięwzięcia, takie jak konwenty. Ta rozbież­

ność wydaje się być interesującym tem atem  naukowej eksploracji.

Sam skecz wskazuje trzy elementy, które z perspektywy socjologa warto pod­

dać analizie. Po pierwsze, czy konwenty są organizowane dla fanów przez fanów, 

czy też -  z braku posiadania przez nich umiejętności organizacyjnych -  przez bar­

dziej zorientowanych w rzeczywistości „normalsów”? Oganizator przemawiający 

z mównicy wydawał się posiadać dużą wiedzę na temat serialu, przez co m ożna go 

uznać za członka grupy fanów; z drugiej strony jednak próba sprzedaży programu 

przyszłorocznej imprezy za dużą kwotę i sposób rozmowy z W illiamem Shatnerem 

sugeruje, że jest to przedsiębiorca wykorzystujący naiwność trekkies. Po drugie -  

dwójka fanów, zadając trzeciemu szczegółowe pytania dotyczące serialu, próbuje 

przebadać jego wiedzę. Sugerować to może, że wiedzę m ożna traktować jako sym­

bol przynależności, a być może i hierarchizacji w  społeczności. Interesujące jest 

więc, czy fani są sobie równi, czy też używają wiedzy, lub innych elementów swojej 

kultury do budowania hierarchii. Wreszcie -  po trzecie -  problem sławy. Shatner 

jest w skeczu niewątpliwie członkiem „normalnego” świata, jego rola zaś przyna­

leży do świata społecznego trekkies. Pojawia się pytanie, czy obiektami uwielbienia 

fanów są wyłącznie osoby, które należą do tego „zewnętrznego” uniwersum, czy
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też w obrębie kręgu fanów możliwe jest wypracowanie, osiągnięcie sławy, zostania 

autorytetem, czy wreszcie, celebrytą.

Celem niniejszego artykułu nie jest określenie, do jakiego stopnia filmy 

i seriale, a w tym przypadku program satyryczny, odwzorowują zjawiska świata 

życia codziennego, a do jakiego je wyolbrzymiają. Sztuka (a film jest jednym  z jej 

gatunków), jak zauważa Piotr Sztompka (2010) jest po prostu jednym z możli­

wych sposobów rozum ienia i przedstawiania zjawisk społecznych, w niniejszym 

tekście jednak do analizy aktywności fanów zostanie użyta inna perspektywa 

-  zakorzeniona w  socjologii rozumiejącej oraz antropologii społecznej, w in- 

terakcjonizmie symbolicznym oraz teorii ugruntowanej. Dane wykorzystane 

w artykule zostały zebrane w trakcie badań terenowych. Składa się na nie ponad 

dwieście godzin obserwacji uczestniczącej w jednym  z podkarpackich klubów 

fantastyki oraz w trakcie konwentów, a także osiemnaście wywiadów pogłębio­

nych z trzynastoma fanami oraz pięcioma ekspertami -  osobami uznawanymi 

w badanym środowisku za autorytety: anim atoram i tej zbiorowości, designerami 

gier, autoram i artykułów na portalach fantastycznych.

Aktywność związana z fantastyką jest zjawiskiem tak rozległym, że jego 

analiza wymagałaby opisania nie w jednym  rozdziale, lecz w kilku książkach, 

dlatego, żeby wpasować się w wyznaczone ramy tem at badań zostanie zawężony. 

Podstawowym przedm iotem dociekań będzie zbiorowość ludzi zespolonych 

wspólnym zainteresowaniem grami fabularnymi. W yodrębniając element 

symboliczny, wokół którego koncentrują się działania społeczne można ten układ 

zdefiniować jako świat społeczny (Becker 2008; Fine 2002). Fani oraz badacze 

zajmujący się aktywnością fanów (np. Jenkins 1992, Hills 2002; Fiske 1992; Cover 

2010; Siuda 2012), określają zbiorowość przez nich tworzoną m ianem  fandomu. 

Perspektywa interakcjonizmu symbolicznego (Mead 1972, Blumer 2007) zakłada, 

że podstawą badania ludzkich zbiorowości jest skupienie się na działaniach -  

interakcjach wykorzystujących intersubiektywnie rozum iane symbole. Mając to 

na uwadze, m ożna zgodzić się z Mattem Hillsem (2002: x), że przynależność do 

fandomu opiera się na przyjęciu roli fana i związanej z nią działalności kulturowej 

(cultural work). Biorąc pod uwagę tę zgodność, należy stwierdzić, że w niniejszej 

analizie koncepcje świata społecznego i fandomu będą traktowane jako synonimy.

Podstawowym celem pracy jest analiza realizacji przez fanów procesu 

stawania się osobą znaną w polskim fandomie gier fabularnych; obok tego, istot­

nym celem jest wskazanie, jakie rodzaje aktywności i jakie okoliczności mają na 

to wpływ, oraz, jak się ma rozpoznawalność do oceny aktywności danej osoby. 

Aby jednak przejść do omówienia wyników badań, należy najpierw zdefiniować
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podstawowe pojęcia użyte w konstruowaniu teorii, są nim i rozpoznawalność 

i wartościowanie. Pierwszy z nich jest neutralnym  term inem  zawierającym w so­

bie zakresy takich nazw jak „osoba sławna” i „osoba osławiona”. Jak opisuje Chris 

Rojek (2004:10), są to dwa spojrzenia na problem sławy, można bowiem być 

człowiekiem znanym (sławnym), utożsamianym z jakim iś zasługami dla danej 

społeczności, ale m ożna być też znanym (osławionym) przestępcą. Rozpoznawal­

ność m ożna byłoby potraktować nawet w kategoriach liczbowych, stwierdzając, 

że osoba, którą rozpoznaje tysiąc osób, jest bardziej rozpoznawalna -  znana -  od 

osoby, którą rozpoznaje setka ludzi.

Wartościowanie to ocena aktywności danej osoby. Odnosi się do kwestii 

takich jak prestiż, szacunek, niechęć, pogarda itp. Wiąże się z polaryzacją na osoby 

sławne i osławione. W  pierwszym przypadku jest to wartościowanie pozytywne, 

w drugim  zaś negatywne.

Na koniec, aby ustalić centralny element analizowanego fandomu, należy 

zdefiniować, czym jest gra fabularna {role-playing game -  RPG). Można przyjąć, 

że jest to „każda gra, która pozwala pewnej liczbie graczy przyjęcie ról wyobrażo­

nych postaci i działanie z pewnym stopniem swobody w wyobrażonym środowi­

sku” (Fine 2002: 6). Jest to rodzaj gry towarzyskiej będącej ciągiem połączonych, 

wynikających z siebie interakcji opartych o komunikację werbalną i określone 

zasady. W  rozgrywce uczestniczy kilka (dwie lub więcej osób), z których jedna 

przyjmuje rolę prowadzącego (m istrza gry), który poprzez werbalne opisy tworzy 

ramy pewnych zdarzeń, w którym  uczestniczą wyobrażone postacie odgrywane 

przez pozostałych graczy. M istrz gry opisuje pewną sytuację, w której znajdują się 

postacie graczy, gracze opisują swoje działania będące reakcją na tę sytuację, na­

stępnie zaś prowadzący opisuje efekty działań graczy, które stanowią punkt wyj­

ścia do kolejnych działań. Gry fabularne są bezpośrednio powiązane z fantastyką. 

Światy wyobrażone, w jakich sytuuje się akcje przygód, w których główne role 

odgrywają bohaterowie graczy nawiązują w mniejszym bądź większym stopniu 

do literatury fantasy (Dungeons & Dragons, Wiedźmin: Gra Wyobraźni, Warham- 

mer Fantasy Roleplay), science fiction (Gasnące Słońca, Traveller, Cyberpunk) lub 

horroru (Zew Cthulhu, Świat Mroku) i rozmaite teksty kultury stanowią istotny 

element kultury graczy. Erpegowcy (bo tak się określają fani gier fabularnych) 

są jednak świadomi swojej odrębności od fanów innych tekstów popkultury, co 

uzasadnia i umożliw ia skupienie analizy na tej w łaśnie zbiorowości.

Na koniec należy wskazać na pewną kwestię związaną z układem  opra­

cowania. Ilość miejsca nie pozwala na przeprowadzenie tradycyjnego przeglądu 

dotychczasowego dorobku badaczy fandomu ani prześledzenia całego procesu
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zbierania danych. Z drugiej strony, przyjęta w dociekaniach metodologia teorii 

ugruntowanej (Konecki 2000; Charm az 2009: 212; Glaser, Strauss, 2009: 14) po ­

zwala dokonać takiego zabiegu. Dane zebrane w trakcie badań zostaną usytuowa­

ne w ramach szerszej pojmowanej teorii w późniejszej części. Ze względów etycz­

nych wszystkim rozmówcom i nazwom zbiorowości nadane zostały pseudonimy.

2. Zaangażowanie jako czynnik wpływający na pozytywne wartościowanie

Granie w gry fabularne jest warunkiem  koniecznym, ale niewystarczają­

cym uznania kogoś za członka fandomu. Jednostka musi się w jakiś -  przynaj­

mniej m inim alny -  sposób angażować w społeczność fanów. Musi „coś robić” 

dla społeczności. Rodzaj aktywności, podstawowy dla uznania kogoś za członka 

fandomu to uczestnictwo w konwentach. O bok tego wskazywana jest również 

aktywność na forach i portalach internetowych, istotnym bowiem czynnikiem 

jest wymiana informacji, która może być dokonywana w drodze spotkań, dys­

kusji w styczności bezpośredniej, ale również zapośredniczonej przez media. Te 

wszystkie czynniki są elementami kultury uczestnictwa (Jenkins 2007). Samo gra­

nie, nawet częste, bez uczestnictwa w konwentach lub bez zamieszczania danych 

w przestrzeni w irtualnej -  czytanie forów, bez uczestnictwa w dyskusjach -  nie 

wystarczy, aby określić kogoś za członka fandomu:

pow iem  tak, ja  osobiście zawsze m iałem  takie odczucie, że fandom  to są ludzie, 

którzy coś robią. Na przykład, ja samego siebie nie uważałem, szczerze m ó ­

wiąc, za fandom , do czasu, aż zacząłem coś robić w klubie, prawda, i bywać na 

konwentach i 'ta k  dalej [...] fandom , to są ludzie, którzy coś robią, bywają na 

konwentach i tak dalej, a nie wszyscy, k tórzy się interesują [Albert].

Pozytywne (lub negatywne) wartościowanie ze strony innych członków 

fandom u oraz rozpoznawalność są wynikiem pewnego zaangażowania. Samo 

zaangażowanie jest podstawowym czynnikiem odróżniającym członka fandomu 

od zwykłego gracza. Różne przejawy aktywności, której adresatami zostają przede 

wszystkim erpegowcy, wpływają na budowanie swojego prestiżu przez wykonaw­

cę tej czynności. Istnienie adresatów bądź beneficjentów danego działania jest 

warunkiem  koniecznym, ale niewystarczającym uznania go za aktywność fando- 

mową. Podobnie, jak w przypadku podstawowego kryterium  uznania danej osoby 

za członka fandomu, tak i w przypadku aktywności konieczne jest zaistnienie 

więzi z osobami spoza swojego podstawowego kręgu graczy. Pisanie scenariu­

szy sesji, tworzenie systemów autorskich, nie może być uznane za element da­

nego układu społecznego, dopóki efekt tych działań nie zostanie upubliczniony,
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jest w tym zauważalny schemat, który jest elementem socjologicznej koncepcji 

sztuki. Wiersze pisane do szuflady, z perspektywy socjologii, nie są zjawiskiem 

społecznym (Gołka 2008: 170). Zarówno w tym przypadku, jak i w odniesieniu 

do twórczości graczy musi zaistnieć interakcja, której elementem będzie efekt 

twórczego działania danej osoby. Należy oczywiście zaznaczyć, że w zbiorowości 

fanów partneram i tej interakcji muszą być osoby spoza podstawowego kręgu gra­

czy. Uczestnictwo w konwentach i aktywna wymiana treści na forach lub porta­

lach internetowych stanowi punkt wyjścia do rozwoju zaangażowania w ramach 

społeczności erpegowców.

Na zaangażowanie składa się wiele sfer aktywności i nie istnieje koniecz­

ność wystąpienia wszystkich, aby osoba była pozytywnie wartościowana. Rozmo­

wy i obserwacje pozwoliły na zdefiniowanie zestawu cech i obszarów działania, 

które wpływają na realizację procesów budowania pozytywnego wartościowania 

i zwiększania rozpoznawalności.

2.1. Cechy osobiste

a) W iedza (a także um iejętność jej przekazania) -  starsi gracze albo m i­

strzowie gry są traktowani często jako wyrocznie w kwestii zasad gry, książek, 

filmów; osoby uznawane za autorytety mogą uciąć dany spór, wprowadzając 

własną interpretację;

b) Charyzma -  odwołując się do klasycznej typologii Maxa Webera (1976; 

215) pewne osoby są w stanie wpływać na inne jednostki z racji posiadania pew­

nych inspirujących cech (świętość, heroizm lub zachowanie godne naśladowania). 

Również wśród erpegowców znajdują się autorzy, mistrzowie gry i organizatorzy, 

którzy potrafią porwać za sobą innych;

c) Zdolności aktorskie -  wyjątkowo dobre odgrywanie postaci, chociaż ten 

czynnik może ograniczać się jedynie do bardzo wąskiego kręgu;

d) Wyjątkowo dobre prowadzenie gry (poniekąd również związane z ak­

torstwem), co dodatkowo może zaowocować zwycięstwem w konkursach; takie 

zwycięstwo również przysparza sławy;

e) Umiejętności organizatorskie -  budzą szacunek, czy to w przypadku 

osób animujących działalność graczy na poziomie lokalnym, czy też w odniesie­

niu do organizatorów konwentów.
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2.2. Konwenty

Zjazdy miłośników fantastyki, mangi, gier fabularnych stanowią obszar 

i narzędzie wykorzystywane w procesie budowania pozytywnego wartościowania 

oraz rozpoznawalności. W  życiu fandomu konwenty są uznawane za najważniej­

sze wydarzenia, rodzaj święta czy karnawału. Fani bardzo emocjonalnie wypo­

wiadają się o uczestnictwie w swoich pierwszych imprezach tego typu. W  Polsce 

każdego roku odbywa się kilkadziesiąt konwentów o skali ogólnopolskiej, regio­

nalnej czy lokalnej. Nic dziwnego, że Daniel Mackay (2001: 69) nazwał fanów 

RPG „subkulturą festiwalową”.

Osoba, wchodząc w relacje z gronem konwentowiczów, czy to występując 

z pozycji fana, czy to autora, ma możliwość utrzymania dotychczasowego pozy­

tywnego wartościowania, jego wzrost albo zmniejszenie. Konwent daje możliwość 

zaprezentowania się organizatorom, twórcom programu, zaproszonym gościom, 

a także uczestnikom. Jest to wydarzenie, w trakcie którego dana osoba pozytyw­

nie wartościowana w wyniku swojej dotychczasowej aktywności może zacząć 

budować krąg swoich współpracowników i wielbicieli. Jest w tym widoczny silny 

aspekt performatywny (Goffman 2000). Dobrze odebrany występ podczas pre­

lekcji, sesji, albo po prostu podczas rozmowy na korytarzu może zaowocować 

zaproszeniem na inny konwent, albo do wspólnego projektu:

Na początku zaczęły wciągać m nie konwenty. Zacząłem  jeździć na konwenty do 

Lublina, potem  zaprzyjaźniłem  się z tam tejszym i ludźm i i serw isem  Paradoks, 

którzy zaczęli m nie wciągać w recenzowanie, w pisanie różnych artykułów  i tak 

po trzech latach zostałem  zastępcą redaktora naczelnego, obecnie w innym  już 

serwisie działam . [Ekspert 1],

Dla uczestników konwent jest miejscem umożliwiającym budowanie 

pozytywnego wartościowania i stawania się osobami rozpoznawalnymi, dla or­

ganizatorów stanowi on również narzędzie wykorzystywane w tym procesie. O r­

ganizatorzy stają się jednostkam i rozpoznawalnymi, jeżeli konwent będzie dobrze 

odebrany przez uczestników.

W organizowanie konwentu jest zaangażowane wiele osób. Są to osoby 

w różnym wieku, o różnym doświadczeniu i w mniejszym bądź większym stopniu 

znane w środowisku. Wiele z nich wkłada tyle samo, a nieraz więcej pracy i ener­

gii w pracę nad wydarzeniem niż sami główni organizatorzy, jednak pozytywny 

lub negatywny odbiór imprezy wpływa przede wszystkim na wizerunek tych 

ostatnich. Sama pom oc w organizowaniu konwentu może jednak pozwolić na­

brać doświadczenia (sprawności) i rozbudować sieć znajomych. Te dwa czynniki
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mogą być przydatne, jeśli dana osoba bądź grupa postanowi spróbować swoich 

sił jako główny organizator konwentu: kolejnego z cyklu lub zupełnie nowego.

W ieloletnia praca przy organizacji konwentu prowadzi do utożsamiania 

nazwy imprezy z im ionami i pseudonim am i organizatorów. To zespolenie może 

być tak silne, że w sytuacji, gdy w ramach naturalnej rotacji wiekowej koordyna­

torzy są zmuszeni do rezygnacji z organizowania kolejnych imprez, nie godzą się 

na przekazanie tego zadania m łodszym następcom:

Ekspert 1: [...] wśród starszych osób, w m oim  wieku i ode mnie starszych, zdarza 

się, że ludzie, którzy już coś osiągnęli, nie chcą oddać stanowisk. Boją się, że stracą 

to, potem  zostaną zepchnięci na margines.

Badacz: A dlaczego się tego bali?

Ekspert 1: Z jednej strony, tak jak mówię, wynika to z tego, że jak ktoś nowy się tym 

zajmie, to stracisz prestiż. Z drugiej strony, ja przez wiele lat bałem się, żeby ktoś 

zajął się stanowiskiem konwentowym tutaj w środowisku takim  konwentowym.

Z prostej przyczyny, bałem się, że jak ktoś to spieprzy, to będzie na poprzedników, 

że ktoś coś [wulg.- D.P.] i będzie to na nas, że: „o, bo oni się nie wzięli” i rzeczy­

wiście tak było, bo jeden konwent się nie udał i w recenzjach było: „O! Bo starzy 

organizatorzy odmówili organizacji konwentu i konwent się nie udał”.

W powyższym cytacie przejawia się jeszcze jeden ciekawy rys fandomu. 

Pomimo, że członkowie tej społeczności próbują się w jakiś sposób odróżnić od 

społeczeństwa „normalsów”, w pewnych aspektach powielają zachowania dla niego 

typowe. Podział na starych i młodych, niechęć do przekazywania stanowiska oso­

bom w opinii piastującego je niedoświadczonym, obawa przed utratą prestiżu, jest 

cechą „normalnego” społeczeństwa. Zgadza się to z obserwacjami Barbary Fatygi 

(1999) poczynionymi w innych społecznościach nieformalnych i kontestacyjnych.

2.3. Twórczość

a) W ydanie systemu, dodatków i suplementów -  wśród graczy panuje

przekonanie, że większość z nich przynajmniej pracowała nad własnym syste­

mem RPG. Autor grał i był świadkiem tworzenia co najmniej trzech systemów 

i niezliczonej ilości settingów. Sesje te były jednak rozgrywane jedynie w małych 

kręgach, a systemy nie były raczej przygotowywane z myślą o publikacji. Poja­

wiły się jednak produkty, takie jak Wolsung, Neuroshima czy Nemezis, których 

autoram i są erpegowcy, osoby mniej lub bardziej zaangażowane w działalność 

fandomową, a które to produkty zdobyły dużą popularność wśród polskich i za­

granicznych graczy;
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b) Pisanie (artykułów, recenzji, przygód, błoga) -  każdy fan (w myśl za­

sad kultury uczestnictwa) ma prawo włączyć się do dyskusji i zamieszczać treści 

w ramach jednego z portali internetowych poświęconych RPG. Niektórzy potrafią 

zgromadzić wokół siebie grono wielbicieli traktujących piszącego jako wyrocznię 

w danej dziedzinie;

c) Praca lub związek z redakcją czasopisma, portalu -  samo tworzenie 

platformy wymiany treści i „profesjonalne” publikowanie jest źródłem szacunku:

Na pew no było tak, że ktoś, kto był w redakcji na przykład Magii i Miecza,

Portala, kto współtworzył jakiś portal internetowy, kto pisał system, kto wygrał 

jakiś konkurs na przygodę, „Quentina” na przykład, no to, no jednak  był 

rozpoznawalny i w jakiś sposób, no byli, byli ludzie, k tórzy uznawali taką osobę 

za autorytet [Anatol];

d) Działalność wydawnicza -  niektórzy fani dążą do profesjonalizacji. Po 

wielu latach aktywności w fandomie zakładają własne wydawnictwa zajmujące 

się publikowaniem gier;

e) Autorstwo książek -  pisarze science fiction i fantasy są również traktowani 

jako członkowie fandomu. Obecnie są to często osoby, które zaczynały od grania 

w RPG i z czasem udało im się zacząć publikować. Nie są to jednak osoby tak 

popularne, jak np. Andrzej Sapkowski, który jest szeroko znany również poza fan- 

domem, stąd nadal angażują się w aktywność w ramach społeczności fanów jako 

głównych odbiorców swojej twórczości. Są darzeni przez nich szacunkiem, ale 

sami również szanują fanów, dzięki którym  mogą utrzymywać się z pisania, stąd 

zapraszani pojawiają się na konwentach, występują z prelekcjami i rozmawiają ze 

swoimi czytelnikami.

2.4. Pełnienie funkcji i działalność animatorska

Sędziowanie w konkursach (ENnies, Puchar M istrza Mistrzów); tworzenie 

inicjatyw dla członków fandom u (Karnawał Blogowy RPG).

[ ...] ale jest prestiż, jakiś tam  prestiż z tym  związany, sam o to, że mówię no, 

ja jestem  tym  sędzią ENnies, to  ludzie też inaczej na to -  przynajm niej tak 

zauważyłem w rozm owach z in ternautam i -  inaczej patrzą, liczą się z m oim  

zdaniem , ale ja osobiście n ie czuję się jakoś, znaczy czuję się wyróżniony, że 

ja reprezentuję Polskę, ale z drugiej strony -  n ie czuję, żebym był jakim ś guru 

w tej kwestii, bo są rzeczy, których nie w iem, każdy człowiek czegoś nie wie, 

chociaż niektórzy profesorow ie tw ierdzą u nas, że wiedzą wszystko [Ekspertl].
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Wiele form aktywności, zwłaszcza tymczasowych, takich jak jeżdżenie na 

konwenty, czy prelekcje można podważyć, jednak publikacje stanowią materialny 

(choć w przypadku tych elektronicznych jest to dość kontrowersyjne stwierdze­

nie), niepodważalny symbol aktywności. Nawet jeżeli dany przejaw twórczości 

(artykuł, książka, podręcznik) nie jest jednoznacznie pozytywnie oceniany przez 

wszystkich członków fandomu, to bez wątpienia potrafi skupić wokół siebie wielu 

spośród nich.

Zaangażowanie się w fandom jest procesem. Pozytywne wartościowanie 

jednostki przez pozostałych fanów jest efektem wielu działań skierowanych na 

nich i wymaga raczej wieloletniej pracy niż jest efektem jednego dokonania. Budo­

wanie pozytywnego wartościowania rozpoczyna się od wejścia w relacje z innymi 

członkami fandomu. Dochodzi do tego poprzez dołączenie do jednego z klubów 

fantastyki lub na konwencie. Od tego rozpoczyna się budowanie sieci społecznej. 

Poznanie nowych osób, zwłaszcza takich, które już są pozytywnie wartościowane 

przez innych członków fandomu, daje możliwość zaprezentowania siebie, swoich 

uzdolnień, dotychczasowych dokonań, przez co taka osoba może być zapraszana 

do wspólnych inicjatyw, do organizowania konwentów, do publikowania (kiedyś) 

w czasopismach, (obecnie bardziej) na portalach internetowych poświęconych 

RPG itd. Ich aktywność z kolei w tych obszarach pozwala na osiągnięcie pozy­

tywnego wartościowania ze strony innych członków fandomu, przez co wzrasta 

również rozpoznawalność takiej osoby, co z kolei może się przekładać na kolejne 

zaproszenia do wspólnych działań.

3. Fandom jako obszar zawieszenia statusu św iata życia codziennego

W  fandomie następuje tymczasowe zawieszenie ról społecznych peł­

nionych na co dzień. Wiek, zawód czy wykształcenie przestają mieć wpływ na 

kształtowanie interakcji pom iędzy poszczególnymi osobami i jest to raczej reguła, 

choć zdarzają się pojedyncze przypadki podtrzymywania zasad ze świata życia 

codziennego:

To chyba zależy naprawdę od ludzi [ ...] . Ja parę lat tem u rozm awiałem  z A n ­

drzejem  Pilipiukiem , a on do m nie powiedział, że „jeśli jeszcze raz powiesz 

do m nie na pan, to cię uderzę, jestem  Andrzej”. W ięc, to naprawdę zależy od 

podejścia. Są osoby, które wymagają, aby do nich tak  się zwracać, bo one mają 

swój wiek, bo m ają swoje osiągnięcia, bo „Ja m am  swoje wydawnictwo, prawda”

-  tak, jak  w łaśnie w spom niany Kordian, -  „więc m i się coś tam  należy, prawda, 

od fandom u”, ale większość to jest chyba oparta na [niez.] koleżeńskości, na 

grupach nieform alnych, takiej przyjaźni [Ekspert 1].
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Kiedyś przyszła taka dziewczynka i zaczyna do m nie mówić strasznie per pan, 

nie: „M iło m i pana poznać, słyszałam o panu” i tak  dalej i tak  dalej. Jezu i cała 

grupa strasznie szydzi, nie. „To ja taki stary nie jestem , to jest Gustaw. Gustaw 

jest starszy”, nie? -  „Nie, nie, sorry, to ty jesteś panem , ja jestem  tylko Gustaw”.

No i ona z tak im  strasznym  „respect, Boże, kim  ty  jesteś”. Bez przesady. No ale 

to też trochę obrazowało, nie [Edgar].

Zawieszanie statusu jest elementem specyficznym dla nowoplemion (Maf- 

fesoli 2008; Gołka 2008: 200), tajnych stowarzyszeń (Simmel 1964: 369), a także 

występuje w turnerowskim  communitas (Turner 2010), sugerując w ten sposób 

chwilowe wyłączenie fana z otaczającej rzeczywistości. Nie znaczy to jednak, że 

w obrębie fandomu występuje równość członków. Fani poprzez swoją aktywność, 

podejmowane działania, pełnione funkcje budują pewną hierarchię. Nie jest ona 

jednak hierarchią w żaden sposób formalną. Nawet pełnione oficjalne funkcje 

w ramach stowarzyszeń nie stanowią źródeł konkretnego prestiżu. To nie funkcja 

motywuje innych członków stowarzyszenia do posłuchu względem pełniącej ją 

osoby, ale raczej pozytywne wartościowanie tej osoby, które jest wynikiem jej 

długotrwałej pracy na rzecz społeczności. Alfred sam stwierdzał, że funkcja pre­

zesa stowarzyszenia jest dla niego źródłem irytacji, bo nieraz żartowano z nie­

go, że skoro jest prezesem, to on powinien zamówić pizzę, jednak obserwacje 

oraz wypowiedzi innych członków grupy wskazują, że jest darzony szacunkiem 

za swoje zaangażowanie i um iejętności organizatorskie i nie zmieniło się to po 

zmianie zarządu. Używając klasycznej weberowskiej typologii (Weber 1976), to 

nie legalna, ale charyzmatyczna władza odgrywa największą rolę w fandomowej 

hierarchii, zaś występowania tradycjonalnej nie zaobserwowano.

Osoba aktywna w fandomie jest godna szacunku, zwłaszcza gdy za jej po­

pularnością stoją konkretne dokonania (książki, gry, zorganizowane konwenty), 

jednak w momencie, gdy zaczyna nadużywać swojej pozycji, staje się to negatyw­

nie odbierane przez pozostałych członków.

spotykałem  też osoby, które no właśnie, podczas rozm ow y w epchną się „Nie, to 

jest tak  i tak, i ja to wiem. Ty się nie znasz, ja to w iem”. Są osoby, które gnoją, 

w cudzysłowie, no po prostu dyskredytują innych opinię na rzecz własnej, ko ­

rzystając z tego, że to są sławy. „Bo on to jest ten i ten  i ty m u n ie powiesz”, czyli 

to jest w tym  m om encie,n korzysta jakby z tego szacunku, k tórzy ludzie m u 

dali, jednocześnie no tracąc szacunek u w ielu ludzi. U  m nie straciło masę ludzi 

w  ten sposób szacunek, bo na konwencie na przykład w łaśnie szydzili z tego, 

czy z tamtego, z m oich kumpli, wiesz, o co chodzi, no czy ten człowiek ma 

prawo mówić do kogoś coś takiego przez to, że jest znawcą wyimaginowanego
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świata. To już nawet słuchajcie, zejdźmy na ziemię, po  prostu  w yim aginowa­

nego świata, książkę jakąś przeczytał i od  razu jest tym  specem? To nie jest dla 

m nie autorytet [Alfred].

Na określenie osoby znanej w fandomie funkcjonuje określenie: fejmus (od 

ang.famous -  sławny), przy czym nie jest to term in obecnie używany powszech­

nie, a jeden z ekspertów stwierdził nawet, że jest zdezaktualizowany. Niemniej 

jednak jest wart omówienia, choćby przez sam fakt wprowadzenia go przez fanów 

dla określenia pewnej kategorii członków fandomu. Wskazuje to również na fakt, 

że erpegowcy analizują funkcjonowanie swojej zbiorowości, hierarchizują i kate­

goryzują różne jej przejawy, gorąco nieraz o tym dyskutując (Forum.polter.pl).

Istota fenomenu fejmusów jest zauważalna przede wszystkim na konwen­

tach. Fejmus to socjometryczna „gwiazda”, jednostka zaangażowana, aktywna, 

inspirująca, posiadająca dużą wiedzę. Fejmus m a swoich followerów, którym i jest 

otoczony. Są to osoby, dla których jest autorytetem, którzy podążają za nim  na 

konwenty. Follower to -  jak stwierdzono na jednym z forów -  „osoba korzystająca 

z blasku fejmusa i łażąca za nim  wszędzie” (Forum.polter.pl).

Pojęcie fejmusa jest rozmaicie oceniane. W  zależności od tego, do kogo 

się je stosuje i przez kogo jest używane może mieć zabarwienie pozytywne lub 

negatywne. Jak sugerują rozmówcy, to pojęcie powstało jako zwykły żart. Osoby, 

które nie znały kontekstu powstania term inu potraktowały je jako obiektywne 

określenie zasłużonej osoby, co zaczęło budzić pewne kontrowersje. Zasadniczo 

m ożna zaobserwować trzy różne konotacje tego term inu: pozytywną, negatywną 

i żartobliwą, z tym, że różne jego odczytywanie w różnych grupach może wywo­

ływać różne reakcje na jego użycie. Rozmaicie może być to odebrane w zależności 

od tego, czy fejmusem tytułuje się inną osobę, czy samego siebie i czy w danym 

kręgu pojęcie to funkcjonuje jako pozytywne, negatywne czy żartobliwe. Przykła­

dowo, osoba nazywająca siebie z pełnym przekonaniem fejmusem może zostać 

uznana przez kogoś, w którego kręgu term in ten jest konotowany pejoratywnie, za 

bufona. Jest to związane z opinią o równości fanów, które jest efektem wspom nia­

nego zawieszenia statusu życia codziennego. W  amerykańskim  fandomie science 

fiction m ożna spotkać również analogiczne zjawisko: Big Name Fan (Coppa 2006: 

43), z tym, że analiza literatury nie pozwala stwierdzić, czy może być ono również 

używane jako element krytyki. Dla określenia zasłużonych członków fandomu 

używa się również określenia „jokto-celebryta” Jest to pojęcie o zdecydowanie 

ironicznym zabarwieniu, wskazującym nie tylko wątpliwy charakter fandomowej 

sławy, ale również jej ograniczoność:
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Wiesz, jak tam  są takie te stopnie, prawda czy nie stopnie, tylko przyrostki 

oznaczające m nożnik  lub dzielnik, nie, jak  kilo, mega, giga, tera, prawda i to 

idzie w górę, a w dół idzie tam  sobie m ikro, m ini, m idi, nano, piko i najmniejszy 

taki y to jest jokto, prawda, i jokto -  to jest jedna, dziesięć do m inus szesnastej 

chyba? [właśc. 10~24 -  D.P.] -  celebrytą, to jest najw iększe, co cię m oże spotkać 

w fandomie [ ...] . Tak, więc możesz zostać wielkim celebrytą i być właśnie 

sławny na całą wieś [Ekspert 6].

4. Względność fandom owej sławy

Popularność danej osoby, jak wskazał to poprzedni cytat, najczęściej nie 

wykracza poza obszar fandomu. Kryteria, które są wykorzystywane przez jego 

członków do oceny zaangażowania i dokonań innych fanów, nie muszą się prze­

kładać na kryteria używane przez tak zwanych „normalsów”. Osoba zasłużona dla 

społeczności fanów, pisząca błoga, organizująca konwenty, będąca dla dużej ilości 

erpegowców inspiracją, słowem -  fejmusem w pozytywnym tego słowa znaczeniu, 

z perspektywy świata życia codziennego może być nauczycielem, szeregowym 

pracownikiem banku lub handlowcem. Kapitał kulturowy (a właściwie subkultu­

rowy -  Thorntoh 1995) jest w zasadzie nieprzekładalny na inne rodzaje kapitału 

we właściwym życiu. Właściwie, bo jednak profesjonalizacja fandomu prowadzi 

do zarabiania na przykład na tworzeniu i publikowaniu gier. Rozpoznawalność 

w polskim fandomie nie musi się też przekładać na rozpoznawalność w innych 

fandomach narodowych (por. Siuda 2012). Są pewne sfery działalności, takie, jak 

pisarstwo, czy autorstwo gier, które dają szanse zaistnieć także poza społecznością 

fanów Wydaje się jednak, że pisarz, który jest jednocześnie świetnym prelegentem 

i uczestnikiem konwentów, przez osoby spoza fandomu będzie definiowany po 

prostu jako pisarz -  autor konkretnych książek. Aktywność związana bezpośred­

nio z graniem daje jeszcze mniejszą szansę bycia rozpoznawanym przez osoby 

spoza fandomu:

Na przykład śm ieszne, że tam , jak  jeżdżę na obozy RPG, to tam , że ktoś jest 

w fandom ie ho, ho sławny, to nie jest ważne. To jest ważne, dla tych dzieciaków 

ważne jest to, żeby m istrz gry, czy jest dobry, czy nie, to jest ważne, żeby zdobył 

poparcie tych osóbek, które są w m iarę ważne i od  dawna jeżdżą na obozy 

RPG. Wiesz, tam  jest tak, że ktoś mówi: „A bo Rufus zdobył trzy razy Puchar 

M istrza M istrzów i on będzie tutaj prow adził” -  „No i co? A co to jest?”, nie?

W ięc wiesz, a tu  jednak  w fandom ie jest tak, że „A bo Rufus wygrał Puchar 

M istrza M istrzów” -  „O, Rufus będzie prowadzić dla nas”. Ludzie m niej więcej 

wiedzą, co to jest, nie? [Bazyli].
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Bycie sławnym w fandomie nie musi oznaczać, że dana osoba jest znana 

i szanowana przez wszystkich jego członków. W  tej zbiorowości, pom imo, że 

obserwuje się pewne wzorce egalitarne, jest podzielony. Można zauważyć p o ­

działy wiekowe („m łody” i „stary” fandom), podziały tworzą się wokół portali, 

wydawnictw, typów gier, a pojawiają się także animozje spowodowane zwykłymi 

ludzkim i ułomnościami. Poza tym, pojawiają się czynniki, które usprawiedliwiają 

rozgraniczenie na rozpoznawalność i wartościowanie. Znanym m ożna być bez 

względu na to, jak jest się ocenianym przez dane kręgi. Autorytetem jest się dla 

nielicznych.

[...] niekoniecznie trzeba być autorytetem, nie wiem, może jestem  wyłącznie., 

organizatorem konwentów, no., ale jestem  organizatorem, albo jestem, nie wiem, 

od tam, nie wiem, od siedmiu lat jestem  szefem obsługi na „Pyrkonie”, to wszyscy, 

to te kilkaset osób, które w tym czasie przeprawiają przez obsługę, m nie znają, 

więc to jest tak, no bardzo często ta osoba jest w czymś takim, określonym gronie, 

znaczy, inaczej, w  większości przypadków jest tak, że nie m a sław globalnych.

Raczej są zawsze w  mniejszym lub większym gronie, no powiedzmy powiedzmy 

czasem jest to grono szersze, czasem węższe [Ekspert 5].

5. Zaangażowanie a aktywność
V

W śród członków fandom u nie ma jednoznacznej opinii co do tego, czy 

w ramach badanej społeczności funkcjonują celebryci, tacy, jak ich rozumie D a­

niel Boorstin (1992: 57), czyli „osoby znane z tego, że są dobrze znane”. Fani, 

szczególnie ci zasłużeni, wyrażają przekonanie, że pozytywne wartościowanie 

i rozpoznawalność osiąga się według zasług, a fani są w większości osobami na 

tyle inteligentnymi (w przeciwieństwie do „kultury disco”, jak nazwał pewną część 

społeczeństwa jeden z rozmówców), że instytucja celebryty nie mogłaby zaistnieć 

w fandomie. W arto się jednak zastanowić, w jakim  celu został utworzony niak- 

tywny już fandomowy odpowiednik serwisów plotkarskich (Fandomciuchy). Ser­

wis ten, z jednej strony, jest kpiną z tego typu prasy, podając zmyślone informacje, 

z drugiej zaś -  wskazuje na to, że istnieją osoby, które mogą być w centrum  uwagi.

Celebryci są wytworem epoki nowoczesnej. Po upadku struktury warstwowej 

pochodzenie przestało odgrywać rolę w skupianiu uwagi na działaniach danej 

osoby (Grinin 2009; Rojek 2004), zaczęto dyskutować o znanych dandysach, na­

stępnie o gwiazdach filmowych, a obecnie mówi się o osobach, które po prostu 

bywają: są obecne na przyjęciach, rautach i same dbają o bycie zauważonymi. 

Celebryci są więc w pewnym sensie wytworami medialnymi, a obecność na
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łamach prasy jest ich warunkiem  przetrwania. W epoce przednowoczesnej sława 

była wynikiem konkretnych dokonań, obecnie jest produktem  mediów (Boorstin 

1992: 47).
Samo pojęcie celebryty w trakcie badań zostało, co ciekawe, użyte raz, 

w odniesieniu do osób znanych i zasłużonych dla fandomu, przy czym, również 

w tym przypadku sam fandom został utożsamiony właśnie z tym i osobami: 

„Badacz: [...] co ono oznacza? [słowo «fandom»]

Joachim: [wzdycha] Grupę jakichś, nie wiem, celebrytów wśród... 

fantastów?”.

Sama idea celebryty opiera się nie na zasługach osoby, której to m iano jest 

nadane, ale na tym, że jest znana. Przedstawiany dotychczas proces budowy pozy­

tywnego wartościowania oparty był na zaangażowaniu w fandom, jednak jednym 

z elementów tego procesu był wzrost rozpoznawalności. Jednostka poprzez orga­

nizowanie oraz publikowanie staje się nie tylko pozytywnie wartościowana, ale 

również rozpoznawana. Warto jeszcze raz powrócić do tego procesu i tym razem 

skupić się na drugim  z tych elementów.

Rozpoznawalność może być nie tylko cechą wynikającą z wieloletniego 

zaangażowania i wkładu w rozwój środowiska RPG, ale też zabiegów skupionych 

głównie na autopromocję:

Ekspert 4: Ale też weźcie pod uwagę, że problem  jest taki, że od czasu do czasu 

. pojaw iają się ludzie, k tórzy się m ocno lansują i to jest czysty lans po prostu, 

czysta lanserka.

Ekspert 3: No tak.

Badacz: Na czym polega taki lans?

Ekspert 4: No, zbierasz swoją ekipę followersów, przyjeżdżasz „ja jestem  wielki 

gracz RPG”, albo „jestem wielki fandom iarz”, nie [niez.] te followersy biegają 

generalnie, takie kurczaczki.

Celebryta nie posiada dorobku, który mógłby być przedm iotem  oceny 

członków fandom u i w ten sposób stanowić punkt wyjścia do budowania pozy­

tywnego wartościowania, przyjmuje więc inną strategię w procesie stawania się 

rozpoznawalnym, opiera się ona właśnie na lansowaniu. Jest to działanie mające 

na celu zwrócenie na siebie uwagi i budowę własnej sieci społecznej. Proces ten 

opiera się na wysokiej aktywności, głośnym zachowaniu i często teatralności. 

W  świecie erpegowców, gdzie um iejętności teatralne są wysoko cenione, celebry­

ta przenosi je również do interakcji odbywających się poza sesjami:
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To lansowanie takie, takie trochę udawanie, udawanie tego, k im  się nie jest, 

takie.. Jestem przekonany, [ ...] , że gdyby taka osoba wyszła poza ten, poza ten 

fandom , byłaby cichutkim , szarym  chłopaczkiem , k tóry  boi się tego, że tam  

kum ple go w klasie zgnoją i [niezr.] przepraszam  że tak  mówię, ale w fandom ie 

ubiera sobie jakiś kostium , czy nawet n ie ubiera kostium u, a wie, że już kilka 

osób go zna i zaczyna strasznie po prostu  kozakować. I tak  naprawdę [niezr.] 

tak i o: „O, bo ja  tutaj sobie grałem  w sesję, ona była taka zajebista” [...] [Bazyli],

W zrost rozpoznawalności celebryty przebiega w sposób podobny do wzro­

stu rozpoznawalności osoby zasłużonej. Po pojawieniu się fejmusa na konwencie 

mogą pojawić się komentarze dotyczące tego faktu, komentarze na temat tej oso­

by lub kierowane do niego bezpośrednio. Intensywność tego zjawiska może robić 

wrażenie na osobach, które z daną osobą nie miały jeszcze styczności. Hipoteza 

o domniem anym  szacunku, którym  osoba jest darzona przez pozostałych kon- 

wentowiczów może potem  zostać zweryfikowana:

Prosta sprawa [nazwa m iasta na Podkarpaciu -  D.P.]. Nagle pojaw ia się dwóch 

chłopaczków, niosą jakieś pud ła z terenam i i jakaś babka, która na nich wrzesz­

czy, nie? Greta. G reta zaczyna wszystko organizować, „tutaj ustawcie”, tak, że 

widzisz: aha, ona dowodzi tą grupą, to masz zawsze chyba takie, nie w iem, to 

jest chyba takie norm alne. W idzisz, że ona jest ważna dla nich, bo widać, że 

się jej słuchają, konsultu ją się w różnych sprawach, nie? No i później się nagle 

okazuje „aha, ona jest V IP -em , założyła [nazwa grupy -  D.P.]” na tej zasadzie 

[Edgar],

W  przypadku celebryty, proces weryfikacji hipotezy o jego istotności czy 

zasługach może w ogóle się nie rozpocząć, bądź zostać zatrzymany przez podtrzy­

mywanie atmosfery szacunku roztaczanej przez innych uczestników konwentu 

(zwłaszcza followerów):

Ale jest też tak, że na przykład, generalnie, przyjeżdża M anfred, a parę osób 

z konwentu: „M anfred przyjechał, super, przyjechał” -  nie? i teraz ludzie, k tó ­

rzy nigdy wcześniej na oczy M anfreda nie widzieli „oho, dobra, w porządku, to 

jest ktoś ważny, idziemy za nim ”-  nie? [Ekspert 4[.

Fandomowy celebryta to fejmus, którego status jest ambiwalentny: ani do­

bry, ani zły. Może to być osoba mająca szczególny dar zjednywania sobie ludzi lub 

bufon, który nie jest w stanie podeprzeć się konkretnym  dorobkiem (tekstami, 

grami, zorganizowanymi konwentami), ale ma charyzmę, która jest jedną z nie­

odzownych cech celebryty (Godzić 2007: 43); potrafi dobrze się zaprezentować,
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wzbudzić szacunek swoją dom niem aną lub faktyczną wiedzą. Podobnie, jak 

w przypadku osoby zasłużonej, fandomowy celebryta swoje pozytywne w arto­

ściowanie buduje podczas konwentów, bywa na nich:

Anatol: Dużo było też osób, które -  wydawało się -  że są autorytetam i i takich 

osób niekoniecznie w arto było słuchać.

Badacz: To na czym polegało to, że „wydawało się”? [...]

Anatol: W ydawało się generalnie, bo to byli ludzie, którzy n ie m ieli nic ciekawe­

go do pow iedzenia, ale byli głośni. Taki mój ulubiony przykład człowieka, który 

mówi głośno to jest M anfred. Na pew no kojarzysz M anfreda. To jest człowiek, 

który jeździ, na konwentach bywa, nie w iadomo, czego nie robi, ale jest taką 

osobą, twarzą, k tóra lubi być otoczona jakim iś w łaśnie ludźm i, którzy uważają 

go za autorytet, za nie w iadom o co. O n nie ma nic ciekawego do powiedzenia.

O n chodzi sobie po  tych konwentach mówi, że wszyscy go znają, bo jest bardzo 

charakterystyczny i specyficzny, a tak  naprawdę on nic nie stworzył, nie napisał, 

nic nie zaprezentował y.. nic nie włożył do tego fandom u, co m oim  zdaniem  by 

uprawniało, by powiedzieć, że on jest jakim ś autorytetem . Na pew no sam siebie 

widzi jako jakąś tam  osobę wpływową, ale nie w iem [...].

Lansowanie nie musi występować wyłącznie w przypadku działań celebry- 

tów. Osoby zasłużone mogą również być głośne i bywać na konwentach, jednak 

ich wkład w funkcjonowanie fandomu, jakkolwiek byłby oceniany przez różne 

osoby, może być wskazany. Lansowanie jest po prostu specyficznym, negatywnie 

przez niektórych ocenianym, sposobem zwiększania swojej rozpoznawalności. 

Podobnie charyzma nie musi być dom eną jedynie celebrytów. Pisarze, organizato­

rzy, wyjątkowi mistrzowie gry i doskonali prelegenci są również charyzmatyczni. 

Różnica pomiędzy osobami zasłużonymi a celebrytami polega przede wszystkim 

na aktywności. Pierwsi są faktycznie zaangażowani, ich działania coś faktycznie 

wnoszą do społeczności erpegowców, drudzy są po prostu aktywni. Mogą dzia­

łać bardzo intensywnie, ale ich działania mają na celu skupienie uwagi na sobie 

i budowy grona wielbicieli. Różnicą jest więc zaangażowanie i aktywność. Mając 

na uwadze to rozróżnienie, można prześledzić dwa procesy: proces stawania się 

osobą zasłużoną (zaangażowanie + sieć znajomych = rozpoznawalność) i p ro­

ces stawania się celebrytą (aktywność + sieć znajomych = rozpoznawalność).

6. Podsumowanie

W  badaniach nad fandomem różnice nad zaangażowaniem zostały 

zauważone przez H enryego Jenkinsa (1992), jednak problem ten zaczął być 

analizowany bardziej wnikliwie przez Johna Fiske (1992), a następnie przez Sarę
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Thornton (1995) i Matta Hillsa (2002). Wszyscy ci badacze zwrócili uwagę na to, 

że fani nie są wspólnotą równych sobie jednostek, ale tworzą różne hierarchie. 

Do analizy aktywności wewnątrz fandomu zastosowali oni koncepcję kapitału 

Pierrea Bourdieu (1984). Hills poddał tę teorię szczególnej krytyce. Podał w wąt­

pliwość istnienie jednego rodzaju kapitału kulturowego. Stwierdza, że nie w każ­

dej klasie występuje wiele rodzajów kapitału (Hills 2002: 21). Drugą kwestią jest 

zbyt małe znaczenie, jakie Bourdieu przywiązuje do kwestii kapitału społecznego, 

który w fandomie odgrywa dużą rolę (Tamże: 29). Aby zrozumieć, jak przebiega 

proces hierarchizacji, budowania rozpoznawalności i wartościowania, należy brać 

pod uwagę obydwa rodzaje kapitału. Aby wykorzystać koncepcję Bourdieu do po ­

głębienia analizy fandomu RPG, można stwierdzić, że wiedza i twórczość stanowi 

kapitał kulturowy, zaś sieć społeczna to kapitał społeczny. Obydwa te rodzaje ka­

pitału można przekształcić w kapitał symboliczny: sławę, szacunek, prestiż. Daje 

to możliwość wywierania wpływu na pozostałych członków fandomu, pocią­

gnięcia ich za sobą. W  procesie stawania się osobą rozpoznawalną i pozytywnie 

wartościowaną odgrywają rolę obydwa rodzaje kapitału. Są one bezpośrednio ze 

sobą powiązane: kapitał kulturowy m ożna przekształcić w społeczny (organizacja 

konwentu, autorstwo gry wzbudza sympatię) i odwrotnie (dysponując lojalnymi 

współpracownikami, można zorganizować kolejny konwent). Aby stać się oso­

bą rozpoznawalną m ożna faktycznie coś wnosić do społeczności fanów: pisać, 

publikować, organizować konwenty, brać udział w konkursach, czyli „coś robić”, 

być zaangażowanym, budując w ten sposób swój kapitał kulturowy, który potem 

przekuwa się w kapitał społeczny, co sprawia, że jednostka staje się osobą zasłużo­

ną. Można też być aktywnym, bywać, dbać o rozgłos, budując przede wszystkim 

swój kapitał społeczny, stając się fandomowym celebrytą. W  obydwu przypadkach 

efektem jest rozpoznawalność, różniąca się jednak pod względem jakościowym.
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