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Fandom® mangi i anime w Polsce

Anna Czaplinska

Na poczqtku roku na angielskim sor zarzqdzifa zabawe polegajgca na powtdrzeniu tego co
powiedzialy osoby przez toba i dopowiedzeniu czego o sobie. Wiec powtorzyfam i
powiedziafam, ze lubie mange. Kolezanka powtarza: "'(...), her name is Monika and she likes
monkey." (Dramata, Forum Sakura)?

A to ja dzis miafam ankiete w szkole... i byfy takie durne pytania typu "kogo najbardziej lubisz
z rodziny" i tak dalej i..."Czym sie naprawde interesujesz” i napisafam im ** Gé#wnie filmami
czyli manggq/anime. Lubie fimy o przeznaczeniu™ chciafam dopisac wiecej ale mi babka kartke
zabrafa... a gdy moja kolezanka z fawki zaczefa czytac troszke przed tym jak mi kartke
odebrano przeczytafa™ mango" i na cafq klase "Ludzie!! Ksenia lubi ogladac mango, no jest
tele zakupy" myslazam Ze sie poleje ze smiechu potem jej pytflumaczyfam o co chodzi ale nie
zrozumiafa i tak. (Kotori-Ksenia, Forum Sakura)

Moja mama az nad to sie interesuje.(...) | oststnio tekst: Animalsy oglgdasz.
-Animalsy to zwierzeta.

- No to animala

- To zwierze.To sq anime.

(Milutka, Forum Sakura)

Ktos: Czym sie interesujesz?

Ja: Lubie mange i anime

Ktos: Aaa, Coperfield

Ja: He?

Ktos: No powiedziaZas, Ze interesujesz sie magiq.
Ja: Nie magia tylko manga.

Ktos: Owoce?

(Tereska, Forum Sakura)

1

Fandom rozumiany jako spotecznos¢ fandw
2

Pisownia oryginalna zostata zachowana we wszystkich cytowanych wypowiedziach fanéw. Tutaj: Sakura -
polskie forum poswiecone dzieflom CLAMPA (grupy rysownikéw CLAMP)
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Japonskie stowo ,manga” oznacza ,ruchome” lub ,niepowstrzymane obrazy”
i jest okresleniem stosowanym dla oznaczenia komiksu japonskiego. ,,Anime” to wyraz
pochodzenia francuskiego, ktéry Japonczycy zapozyczyli do opisywania catej swojej
animacji (le dessin animé to film animowany) albo tez skrot od angielskiego animation.

Komiks zawsze byt postrzegany jako wytwor kultury Zachodu, popularny
w Ameryce i Europie zachodniej (szkota francusko-belgijska). Tymczasem w latach
dziewiecdziesiatych w Polsce pojawita sie manga. Okazato sie wowczas, ze w Japonii komiks
ma dtuga idobrze ugruntowana tradycje, jednak powstawat pod wptywem kontaktéw
z kultura europejska. Za tworce samego stylu iterminu ,,manga” uwazany jest Katsushika
Hokusai, zyjacy na przetomie XVIII i XIX wieku, ktéry wzorowat si¢ na zwojach
z ,,komiksowymi” postaciami podan, legend i wierzen. Poczatki mangi w obecnym ksztatcie
mozna Wwigza¢ z pismem satyrycznym ,The Japan Punch” wydawanym w Jokohamie
od 1862 roku przez Anglika Charlesa Wirgmana i z magazynem ,Tobae”,
ktorym od 1887 roku zajmowat si¢ Francuz Georges Bigot. Oboje byli zonaci z Japonkami
i oboje tworzyli rysunki w ,zachodnim” stylu. Poczatek XX wieku to takze naptyw
amerykanskich gazet i komikséw przektadanych na jezyk japonski. Obrazy rysowane przez
przybyszow z Zachodu szybko znalazty nasladowcdw, a rozwojowi pomagat fakt, ze Zachod
byt postrzegany wowczas jako nowoczesny igodny nasladowania. Mangowy styl
jest potaczeniem tradycyjnych technik japonskiego rysunku z zasadami tworzenia komikséw
zachodnich.

Obecnie w Japonii mangi ukazuja si¢ fragmentami w tygodnikach (np. Shonen Jump),
a jesli dana historia zdobedzie zainteresowanie czytelnikow, jest publikowana w tomikach.
Mangi sa czarno-biate, czasem z nielicznymi stronami w kolorze, co jednak nie jest reguta.
Charakterystyczna cecha jest sposob czytania: od prawej do lewej czyli odwrotny
od zachodniego. Dynamiczny rozwdj rynku mangowego oraz pierwsze seriale animowane
(anime) sa zwiazane z pracami ,,boga” mangi (manga-no kamisama) Osamu Tezuki z lat

pigcdziesiatych i szesc¢dziesiatych.

Kiedy? Jak? Dlaczego? - troche faktow

Jakkolwiek by nie traktowa¢ zjawiska rozprzestrzeniania si¢ mangi i anime w USA
i Europie (w ciagu ostatnich dziesicciu lat rébwniez w Polsce), stwierdzenie, ze jest to moda,
ktora szybko minie (Szytak 2002: 163) jest krotkowzroczne i pomija istotne procesy, jakie
mozemy obecnie obserwowaé. Anime pojawito si¢ w Europie dzigki stosunkowo niskiej
cenie. W latach siedemdziesiatych i osiemdziesiatych sprowadzano serie animowanych
filméw dla dzieci, poniewaz koszt ich zakupu byt nizszy niz produkcja rodzimych
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(2000 dolaréw mniej za minute), a nawet tanszy niz sprowadzanie ich z USA (1000 dolaréw
mniej za minute). Japonski komiks wygrat dzieki masowej produkcji. Przecietny rysownik
japonski (mangaka) jest w stanie wyprodukowa¢ miesiecznie 500 stron komiksu, rysownik
francuski tworzyt 65 na rok. W ten sposb Japonczycy sa w stanie dostownie zala¢ Zachdd
mangami. Masowa produkcja wymaga masowej konsumpcji. W Japonii mangaka ma wielka
swobode rozwoju, zna doskonale kulturg Zachodu i umiejgtnie ja wykorzystuje w swoich
pracach (Bouissou 2002: 14-20), co nie pozostaje bez wplywu na ksztalttowanie si¢ nowego
rynku zbytu poza Japonia. Nie staram si¢ tutaj szerzy¢ apokaliptycznych wizji przysziosci
w rodzaju monopolizacji rynku komiksu czy animacji przez japonskie produkcje, lecz
wskaza¢ na mechanizmy transmisji  dobr kulturowych (czy raczej produktow
kapitalistycznego rynku), ktore raczej nie przystaja do modelu chwilowego trendu.

W Polsce pierwsza manga pojawita si¢ w 1996 roku. Byto nia ,,Az do nieba” Riyoko
Ikedy. Wydanie pierwszego tomu mangi zbiegto si¢ w czasie z emisja serialu ,,Czarodziejka
z Ksigzyca” (,,Sailor Moon”), ktory pobit rekordy popularnosci i stat si¢ kamieniem milowym
potozonym pod rozwoj polskiego fandomu. W wydawanie mang zaangazowato si¢ w sumie
9 wydawnictw, z czego 6 funkcjonuje nadal. Najbardziej preznym z nich pozostaje JPF —
Japonica Polonica Fantastica. Anime obecne w latach dziewigc¢dziesiatych dzigki
KISEKI Films, Manga Entertainment i Pioneerowi, ostatnio zacze¢to by¢ rozpowszechniane
przez rodzime firmy, w tym stworzone przez fanéw Anime Gate.

Zainteresowanie manga i anime zwykle probuje sie ttumaczy¢ dwojako: poprzez
orientalizm lub globalizacje Wiele pytan koncentruje si¢ na tym, dlaczego fani wybieraja
mangg i anime: czy dlatego, ze sa egzotyczne czy tez jest to normalna konsumpcja globalnej
rozrywki? Orientalizm, jako ideologia Zachodu dotyczaca wizji cywilizacji Wschodu,
zrodzona na dziewietnastowiecznym kolonializmie, wptywa zasadniczo na sposob
postrzegania anime na Zachodzie. Amerykanskie zainteresowanie anime bywa czasem
nazywane technoorientalizmem — pogladem, zgodnie z ktérym Japonia jawi si¢ jako miejsce
przesadnego rozwoju techniki iludzi bez uczué¢. To iluzja Japonii, z gruntu fatszywa
(Ueno 1996, Allison), lecz na swoj sposob pociagajaca. Z drugiej strony, rozprzestrzenianie
si¢ anime jest rowniez jednym z efektéw globalizacji iinformatycznego kapitalizmu.
W obecnej epoce Japonia staje si¢ sub-imperium znakéw. Oznacza to, ze, wedtug tezy
Kuana-Hsinga Chena, Japonia posiada nie tyle hegemoni¢ ekonomiczna czy militarna,
ale kulturowa (Ueno 1996). Jest drugim z kolei (po Ameryce) eksporterem débr kulturowych
(Bouissou 2000: 22). Jako, ze wszyscy zyjemy obecnie w powielanej technologicznej
kulturze, fani wybieraja mange i anime jako jeden z typdw homologicznych tekstow, ktére sa
dostepne. By¢ moze nie ma w tym nic z egzotycznosci, sa tylko elementy kulturowej jednosci
wytworzonej przez globalizacje (Hills 2002: 5).
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Osobna kwestia, na ktdra zwracaja uwage sami fani, to immanentne cechy mangi
ianime. Ztozonos¢ historii  jest bardzo duza, uczucia postaci sa skomplikowane
i uwypuklone, brak jest czystej granicy migdzy dobrem, a ztem. Dobry bohater moze umrze¢.
Postacie sa przez to bardziej ludzkie (Napier 2001: 17). Waznym czynnikiem
determinujacym wybd6r moze by¢ roéwniez gatunkowa roznorodnos¢ anime, ktora
paradoksalnie przysporzyta jej wielu przeciwnikéw. Swiat mang i anime jest podzielony
podobnie jak s$wiat powiesci i filméw fabularnych: mamy rzeczywistos¢ basniowa,
romantyczne komedie, ale réwniez horrory, kryminaty, opowiesci historyczne czy
pornografia (hentai). Niewlasciwy obraz formutowany jest w oparciu o stereotypowa wizje
animacji, rozumianej jako dziecigcej i niewinnej. Prosta konsekwencja takiego nastawienia
jest demonizacja przemocy iseksu, pojawiajacych si¢ nieuchronnie w gatunkach
przeznaczonych dla starszego odbiorcy. Tymczasem nie wystepuja one wcale w japonskich
produkcjach w ilosci wigkszej niz w filmach fabularnych z kregu kultury Zachodu. Warto
obali¢ ten mit. Anime to po prostu medium jak kazde inne (Napier 2001: 17).

Portret fana. Klopoty definicyjne.

Kim jest przecigtny mitosnik mangi i anime? W Stanach Zjednoczonych i Wielkiej
Brytanii przewazaja mezczyzni (70% wedlug badan Suzan Napier, Napier 2001: 16).
W Polsce rdznice pici nie sa specjalnie widoczne, wystepuje wzgledna réwnowaga miedzy
kobietami i mezczyznami (cho¢ to mezczyzni czesciej osiagaja wyzsze pozycje w strukturze
fandomu). Fan nalezy zwykle do mtodego pokolenia. Wsrdd polskich fandéw srednia wieku
nie przekracza raczej 22 lat. Dos¢ dobrze wyksztatceni; indywidualisci, chociaz byli nimi juz
wczesniej i dlatego przyjeli anime anie na odwrdt (Napier 2001: 16). Korzystaja
ze wspotdziatania wielu mediow i drég przekazywania informacji. Dzigki rewolucji
w komunikacji i przemianach technologicznych moga funkcjonowac¢ globalnie (Lamarre
2004: 183).

Odrebna kwestia jest samookreslanie si¢ fandw, zwiazane konkretnie z terminem
otaku. W rozumieniu tego terminu wystepuja jednak znaczne migdzykulturowe réznice
(Hills 2002: 1).Amerykanscy fani z duma nazywaja siebie w ten sposob, co catkowicie
zmienia znaczenie tego stowa, nadane mu przez Japonczykow. Oryginalne znaczenie otaku
to ,ty”, ,tw6j”, ,,dom”. Termin zostal wymyslony przez artyste dajinshi® Nakamori Akio
w 1983 roku. W slangu w Japonii oznacza to kogos, kto nie ma bliskich przyjaciot,
ma ktopoty z komunikacja miedzy ludzmi i kto spedza wigkszos¢ czasu w domu. Od czaséw
pojawienia si¢ mordercy Miyazaki Tsutomu okreslenie otaku uzyskato bardzo negatywny

3 Dajinshi — manga narysowana przez fana, termin odnoszony réwniez do pism, w ktérych ukazuja sie

kontynuacje popularnych mang, wykonane przez fanéw.
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wydzwick. W latach 1988 i 1989 dwudziestoszescioletni starszy asystent drukarza
zamordowat cztery mate dziewczynki zanim zostat wykryty. W jego mieszkaniu znaleziono
spora kolekcje mang, anime, w tym te z rodzaju loli czyli dziecigcej pornografii. (Kinsella
1998). Polscy fani, w przeciwienstwie do pobratymcow z USA, bardzo ostroznie podchodza
do terminu otaku. Uzywaja tego stowa rzadko, raczej na oznaczenie skrajnego fanatyka,
pograzonego doszczetnie w swoim hobby.

Fani sa grupa bardzo trudna do zdefiniowania, poniewaz ci¢zko wyznaczy¢é granice
migdzy tymi, co tylko ogladaja, a tymi co juz sa fanami. Dlatego tez w swojej analizie bede
postugiwaé si¢ trzema wskaznikami, odrdézniajacymi fana od nie-fana: entuzjastyczna
konsumpcja, samodzielna produkcja na wewnetrzny rynek fandomu i wielokrotnym
odczytywaniem.

Entuzjastyczni konsumenci — co napedza rynek?

W Japonii wydawcy traktuja mangi jak towar, ktéry dostosowuje si¢ do oczekiwan
odbiorcow, a rozwoj fabuty czesto jest konsultowany z czytelnikami. Wymogami rynku
zostata podyktowana takze $cista wspotpraca miedzy komiksem a animacja. Obecnie jedna
trzecia papieru w catej Japonii jest przeznaczana na potrzeby przemystu mangowego. W 1995
roku w obiegu znajdowaty si¢ 2 miliardy mang, co przynosito dochdd 600 miliardow jenow
(6 miliardow dolaréw). W potaczeniu z dochodami z gier i anime caty dorobek tego dziatu
popularnej kultury wynosit 30 miliardéw dolaréw. Najwiecej pieniedzy uzyskuje sie
ze sprzedazy ro6znego rodzaju gadzetow zwiazanych z postaciami z mang i anime (Bouissou
2000: 13). Eksport mangi i anime w maju 2004 roku przewyzszyt eksport przemystu
stalowego, osiagajac w skali roku 18 miliardéw dolaréw. Co ciekawe, jednoczesna nielegalna
dystrybucja nie hamuje rozwoju rynku i nie zmniejsza dochoddw.

Fani nie sa juz obecnie traktowani jako nisza rynkowa. Z powodu duzych sum
pieniedzy wydawanych na hobby, fani byli zawsze uwazani za ,,lojalnych konsumentow”,
aleich wplyw jest w rzeczywistosci duzo wigkszy. Instytut Nomura wykonat badania,
w ktorych wyodrebnit pig¢ gtdwnych p6l fandomu w Japonii: rynek mangowy, rynek filmow
animowanych, rynek idoli muzycznych, rynek gier komputerowych, rynek komputeréw.*
(Kitabayashi 2004: 2-4) Fani sa czgsto zaangazowani w wigcej niz jedno pole konsumpciji,
napotykajac w procesie nabywania débr na inne, zwiazane ze swoim pierwotnym hobby.
W dodatku rynek mangi i anime w Japoni jest ze soba specyficznie powiazany. Odnoszaca
popularnos¢ seria komiksowa zostaje bardzo szybko przeniesiona na ekran telewizyjny w
wersji animowanej, potem wchtania ja rynek kaset video i DVD, wreszcie trafia do Kin, staje

4 Otaku w Japonii oznacza wielkiego fana ogdlnie, nie tylko mangi i anime. Mozna by¢ otaku broni,

komputerdw, gier RPG czy piosenkarzy.
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sie tematem gier i laduje w sklepach w postaci figurek, plakatow, kalendarzy, breloczkéw itd.

Gtéwna rdéznica pomiedzy fanem a zwyktym konsumentem polega na wyznawanych
ideatach, ktore tez czynia z niego idealnego konsumenta. Konsumenckie zachowanie
fandomu jest kierowane przez etyke i silne uczucia. Fan jest konsumentem entuzjastycznym.
Jego zachowanie na rynku przypomina poruszanie si¢ po ogromnym leju: skupia sig
na osiagnieciu ideatu, a kolejne akty kupowania przyblizaja go do celu. Im blizej, tym wigcej
trzeba kupic¢ i tym szybciej nakreca si¢ spirala. Jednakze ideat jest niemozliwy do osiagnigcia,
a fan trwa w niekonczacym si¢ cyklu konsumpcji (Kitabayashi 2004: 5).

Oddziatywanie fandomu nie konczy si¢ na nabywaniu coraz wigkszej ilosci dobr.
Entuzjastyczni konsumenci odgrywaja decydujaca rol¢ w ksztattowaniu rynku, nierzadko
przy dziataniu poza granicami prawa. Fanziny® i dajinshi staja si¢ niejednokrotnie podtozem
rozwoju nowych artystdw. Mtodzi rysownicy eksperymentuja w dojinshi, tworzac parodie
komercyjnych publikacji. Poniewaz takie praktyki tamia prawa autorskie i sasiedzkie,
sa elementem szarej strefy, jednakze znanym i akceptowanym przez przemyst (Kitabayashi
2004: 16), poniewaz przyczyniaja sie do wzrostu dynamiki rynku. Nielegalne
rozpowszechnianie anime wsrod fanow jest rowniez tolerowane, bo utwierdza oficjalna
dystrybucje. Ruch fandéw i biznes sa ze soba powiazane, fani wyprzedzaja firmy lub
spowalniaja ich dochody, zaleznie od preferencji i odbioru oferty rynku. Jesli im nie
odpowiada, tworza nowa (Lamarre 2004: 151-152). Specyficznym przyktadem pozytywnego
wptywu nielegalnej dystrybucji jest zjawisko opisane dokladnie przez Seana Leonarda.
Rynek anime w Stanach Zjednoczonych powstat dzieki ,pirackim” kopiom Kkaset,
rozpowszechnianych wsrdd czionkéw spotecznosci fandomu w latach osiemdziesiatych
I dziewigcdziesiatych. Poczatkowo byty to wersje japonskie, potem fani zaczgli sami tworzy¢
do nich angielskie napisy. Spopularyzowanie anime dokonato si¢ na drodze wcielania w zycie
ideologii proselytization commons, w mysl ktorej nalezato stworzy¢ przestrzen swobodnej
wzajemnej wymiany doébr. Rozpowszechnianie anime de facto stworzyto zapotrzebowanie
na okreslone produkty rodem zJaponii i potozyto podwaliny pod komercyjny rynek
(Leonard 2005: 20-46). Thomas Lamarre, widzac w ruchu fandomu niesamowita Sitg czystej
pracy, osmiela si¢ nawet stwierdzi¢, ze dystrybucja anime jest nazywana przez wielkie
korporacje piractwem tylko dlatego, ze nie potrafia nad tym zjawiskiem sprawowac kontroli
(Lamarre 2004: 168). W praktyce funkcje dystrybutywne fandomu maja moc ustanawiajaca
dla rynku, dlatego tez rynek pozwala na dziatalnos¢ entuzjastycznych konsumentow
(Leonard 2005: 13-15).

®  Fanzin — pismo wydawane przez samych fanéw dotyczace ich hobby
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Produktywni konsumenci — gdy konsumpcja zamienia si¢ w produkcje

Fan jest konsumentem. W spoteczno-ekonomicznej przestrzeni wymiany nabywa
okreslone dobra. Fan jest konsumentem entuzjastycznym. Wkracza na rynek z radoscia
i gtebokim poczuciem moralnego obowiazku. Zaangazowanie emocjonalne i wyznawany
system wartosci czynia z niego doskonatego klienta, ale jeszcze nie decyduja o0 szczegdlnej
wyjatkowosci. To, co wyr6znia fana od innych konsumentoéw pojawia sie w procesie
konsumpcji. Fan jest bowiem konsumentem produktywnym. Przeksztatca nabywane dobro
w nowy produkt, ktory wprowadza na wewnetrzny rynek fandomu jako towar jedyny
wswoim rodzaju, stuzacy badz uzgadnianiu znaczen, badz przyblizaniu si¢
do niedoscignionego ideatu. Fan nieustannie tworzy nowe dobra kulturowe na bazie starych -
jest ucielesnieniem nieskrgpowanej, zywiotowej pracy tworczej, pochtaniajacej ogromne
ilosci czasu i energii (Lamarre 2004: 164-167).

W teorii Marksa i Engelsa w spoteczenstwach kapitalistycznych robotnicy
sa konsumentami, ptaca za dobra pienigdzmi, a pieniadze otrzymuja za prace. Aby powstat
zysk w spoteczenstwie konsumpcyjnym, ludzie musza konsumowaé, ale nietwdrcza
produkcja pozbawia ich poczucia tozsamosci. Dlatego tez musza szukac zastepczych doznan
w tworczej konsumpcji. Zmienia sie punkt ciezkosci: znaczenie zycia zalezy obecnie od tego,
co konsumujemy, a nie tego co produkujemy. (Storey 2003: 109). Tymczasem fan nalezy
do specyficznej grupy konsumentdéw. Znaczenie jego zycia jest $cisle zwiazane z produkcja,
ale jest to tworzenie innego rodzaju. Polega na przetwarzaniu dobr dopiero
co skonsumowanych.

Fani przez wiele lat byli uznawani za warstwe patologiczna. Sam zrodtostéw fana
przedstawia go jako fanatyka. Jolie Jenson rozrdznia dwa rodzaje typow fandw: ,,nawiedzona
jednostka” (osamotniony cztowiek masowy) i ,,rozhisteryzowany ttum” (bezmysina ofiara
masowej persfazji). Zgodnie z powyzsza koncepcja fan to bierna i patologiczna ofiara mass
mediow, ktéra nie potrafi stworzy¢ dystansu miedzy soba a obiektem konsumpcji
(Storey 2003: 116). Henry Jenkins w , Textual Poachers” podchodzi do fanéw zupetnie
inaczej. Koncepcja Jenkinsa kwestionuje obraz fana-szalenca i zwraca uwageg na bogactwo
kultury fanow. Gtéwna inspiracja koncepcji Jenkinsa jest mysl Francuza Michela de Certeau,
ktory zauwazyt, ze w procesie konsumowania moze wystapi¢ zjawisko wtornej produkciji.
W takim przypadku odbiorca ,,zagarnia” tekst kulturowy nie nalezacy do niego samego,
ale nie jest jedynie bierna jednostka rejestrujaca tekst. ,,Fani rozwingli zagarnianie
w pewnego rodzaju sztuke” (Storey 2003: 118-123). Odczytywanie tekstow przez fanow
jest przedtuzane dzieki dyskusjom z innymi cztonkami spotecznosci. Zagarniete i uzgadniane

znaczenia stanowia podstawe do kolejnego odczytania i determinuja ponowny odbidr tekstu.
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Kultura fandw jest kultura nieustannej produkcji i konsumpcji jednoczesnie, nie ma podziatu
miedzy piszacych i odczytujacych. Fani nieustannie tworza nowe teksty kulturowe i czuja
potrzebe ich uzgadniania, a owo uzgadnianie znaczen ma Swoja emanacje W postaci czystej

produkcji na wewnetrzny rynek fandomu.

Stosunek fan — tekst i wielokrotne odczytywanie

Trzecia cecha charakterystyczna wyroOzniajaca fana jest wiasnie wielokrotne
odczytywanie tekst kulturowego, $cisle powiazane z produkcja nowych tresci. Po pierwsze:
fan odczytuje z catym swoim zaangazowaniem intelektualnym i emocjonalnym, przy tym
sam tekst nie jest najwazniejszy, ale swiat stworzony na podstawie tekstu kulturowego.
Fan czyta z punktu doswiadczenia bycia fanem. Po drugie: fan nie czyta raz, ale caty czas
odczytuje na nowo. Wedtug tezy Rolanda Barthes’a ponowne odczytanie tekstu podwaza
dziatanie dotychczasowego kodu hermeneutycznego. Punkt cigzkosci zostaje przesunicty
z tego co sie stanie, na to jak si¢ stanie. Stad fani dogi¢bnie znaja teksty ktdre odczytuja
(Storey 2003:120). Ogladaja anime w specyficzny sposob, obsesyjnie analizujac szczegoty.
To co centralne, staje sie¢ peryferyjne, a to co peryferyjne, staje si¢ centralne. Sama fabuta
schodzi na dalszy plan. Swiat fanow to przewizualizowany swiat danych, a nie historii
(Lamarre 2003: 158). Po trzecie: konsumpcja tekstow odbywa sie w grupie. Ustalanie
znaczen w pojedynke jest niemozliwe. Spotecznosé¢ staje sie niezmiennym forum dyskusji
nad interpretacjami i ocena wspdlnych tekstow. Fani przeciwstawiaja siebie gtéwnemu
nurtowi kultury, skupiajac sie na gtebokich emocjach, co wynosi na pierwszy plan nie tyle
same teksty, co wyjatkowe odczytania. Fan jest nadwrazliwym czytelnikiem, ktory odczytuje
w nadmiarze (Storey 2003: 120-121).

Wielokrotne odczytywanie prowadzi do tego, ze dystans migdzy widzem a obrazem
famie si¢ 1 pozostaja czyste uczucia. Wszystko koncentruje si¢ na postaciach z ulubionych
serii. Anime ogarnia przestrzen prywatna, zmieniajac swiat wokdt fana w rzeczywistosé
wypetniona obrazem. Fan rézni si¢ od gtéwnego nurtu kultury wiasnie relacja z obrazem,
ktdra zapewnia mu poczucie autonomii wzgledem kultury masowej. W postrzeganiu obrazu
jest niesamowicie wrecz aktywny i produktywny, w odréznieniu od biernej konsumencko
wigkszosci. Thomas Lamarre w goraczkowej aktywnosci fana widzi czysta emanacyjna moc
pracy (Lamarre 2004: 164-167), oparta 0 ekspercka wiedze, autonomiczna wobec reszty
spoteczenstwa, ktora — jako forma zabawy - staje si¢ oporem przeciw zorganizowanemu
komercyjnemu wysitkowi produkcyjnemu.

Spolecznos¢ fandomu
Fani jako entuzjastyczni konsumenci nie sa pojedynczymi jednostkami
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wyizolowanymi od spoteczenstwa, wrecz przeciwnie: wykazuja silna orientacje w Kierunku
tworzenia wspélnoty. Wkiadaja tak ogromna ilos¢ energii w konsumpcje, ze nie sa rozumiani
przez reszte spoteczenstwa. Rozprzestrzenienie sie Internetu  w potowie lat
dziewigcdziesiatych znaczaco zmienito wzory zachowania entuzjastycznych konsumentow.
W kwestii ilosciowej, Internet taczy fanéw z catego $wiata oraz pozwala tatwiej zdobywa¢
specjalistyczne informacje. W kwestii jakosciowej, cztonkowie spotecznosci fanow zdobyli
poczucie bezpieczenstwa i anonimowosci, ktdra chroni przed wysmianiem. Rzeczywistosé
on-line jest miejscem wymiany informacji, doswiadczen i wzajemnego oferowania pomocy.
Tutaj przedstawia si¢ rozmaite wytwory spotecznosci, w ktérej kazdy cztonek ma swoja wizje
hobby (Kitabayashi 2004: 4-5). Na forach internetowych odbywa si¢ nieustanne uzgadnianie
znaczen, przy czym prowadzone dyskusje maja czesto gicboki wymiar filozoficzny.
Spotecznos¢ fandw istnieje réwniez poza Internetem, ale to usieciowienie tworzy zupetnie
nowy wymiar fandomu (Napier 2001: 15). Mozna przyjac teze, ze fani korzystaja z nowych
rodzajow medidw, poniewaz zostali wykluczeni ze starych. Znajduja si¢ poza gtownym
nurtem przekazu informacji, wiec wybrali Internet. Przez sie¢ nastepuje zdecentralizowana
i niekomercyjna dystrybucja dobr jako opozycja do gtdwnego nurtu kultury. Internet
zapewnia im autonomig i elastycznos¢ (Allison).

Sie¢ wymiany

W spotecznosci fandomu rozwinety sie funkcjonujace catkiem sprawnie systemy
wymiany dobr. Niemam w tym momencie na mysli spontanicznych procesow,
lecz zorganizowana i oparta o podstawy ideologiczne sie¢ dystrybucji filmow i komikséw.
Zjawisko  okreslone przez Seana Leonarda jako  proselytization = commons
(Leonard 2005: 20-24), ktére w latach osiemdziesiatych i dziewiec¢dziesiatych doprowadzito
do stworzenia rynku anime w Stanach Zjednoczonych, w Polsce wspoétczesnej przyjmuje
zgota inng forme, catkowicie zgodna ze zmieniajacymi si¢ warunkami technologicznymi.
Obecnie fani nie wysylaja do siebie poczta pustych kaset wideo, aby otrzyma¢ w zamian
kasete z nagranym anime. Spotecznos¢ fanéw mangi i anime jest nierozerwalnie zwiazana
z Internetem, a Sie¢ umozliwita wymiang na niespotykana dotad skalg.

Fansuby

Fansuby czyli filmy anime 2z napisami przygotowanymi przez fanow®
sa rozpowszechniane w postaci plikdw, najczesciej w formacie .avi, skompresowane
przy uzyciu kodeka Xvid lub Divx (ze wzgledu na powszechnos¢ tego standardu i tatwosé

¢ Stowo fansub jest potaczeniem fan (mitosnik) oraz sub — skrétu od subtitles (napisy pod filmem).
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odtwarzania). Rozrozniamy hardsuby i softsuby. W pierwszym przypadku autorskie napisy
Sa na state wtopione w obraz, w drugim napisy znajduja si¢ w oddzielnym pliku, mozna
je wiaczy¢ lub wytaczy¢, zaleznie od potrzeby. By¢ moze definicyjny podziat ulegnie
niedtugo zmianie, poniewaz toczy si¢ obecnie dyskusja nad wprowadzeniem nowego formatu
zapisu plikébw wideo: .mkv. Umozliwia on stworzenie pliku oddajacego cechy DVD,
wraz z kilkoma sciezkami dzwiekowymi i kilkoma wersjami napiséw, ktore sa scalone razem
w jednym pliku (jak to ma miejsce w hardsubie), lecz moga by¢ wiaczane i wytaczane
(niczym softsuby). Tworzenie fansubow wymaga zaangazowania, czasu, cierpliwosci, duzej
wiedzy technicznej z zakresu obrobki plikow wideo i audio oraz odpowiedniego sprzetu.
Duze naktady srodkéw powoduja, ze fansuberstwem rzadko zajmuja si¢ pojedyncze osoby.
Zwykle fansuby tworza zorganizowane grupy, w ktorych obowiazuje podziat rol zalezny
od umiejetnosci cztonka: sa korektorzy, ttumacze, osoby zajmujace si¢ timingiem (kontrola
Czasu pojawiania si¢ napisu) oraz encodingiem (odczytem i zapisem pliku wideo
w odpowiednim formacie) czy ostateczna weryfikacja jakosci. Ttumaczenie dokonuje si¢
z jezyka angielskiego lub japonskiego i czestokro¢ przewyzsza wiernoscia translacje
produktéw znajdujacych si¢ na komercyjnym rynku.” Cecha charakterystyczna fansub6w
jest ttumaczenie piosenek otwierajacych i konczacych film (tzw. openingu i endingu)
oraz pozostawianie nieprzettumaczonych stow japonskich o specjalnym znaczeniu,
nieprzektadalnym na jezyk polski. Zamiast bezposredniego przektadu, dodaje sie (zwykle
u gory obrazu) krotkie wyjasnienia, oddajace w miare wiernie kulturowe wykorzystanie
danego stowa.

Strong skupiajaca polskie grupy fansuberskie jest www.anfo.pl.® Zgodnie
ze statystykami prowadzonymi przez autoréw serwisu w latach 2003-2006 w Polsce istnieje
badz istniato 55 grup zajmujacych si¢ fansubami, z czego o 38 wiadomo, ze robia to nadal.
Zwykle nad fansubem pracuje 5-3 0séb, cho¢ zdarzaja si¢ grupy liczace dwunastu cztonkow
albo tylko jednego. Najbardziej aktywnymi polskimi fansuberami sa: ACG-Across (185),
Basaka (170 fansubéw), Kami Squad (115) oraz Akatsuki Fansubs (105)°. Kontakt z grupa
dokonuje sie przy udziale Internetu, dlatego tez grupa moze skupia¢ osoby z réznych miejsc
zamieszkania, chociaz bliskos¢ przestrzenna jest czynnikiem utatwiajacym praceg. Grupy
czesto prowadza swoje strony internetowe, na ktorych znajduja sie¢ informacje ocztonkach,
o projektach w trakcie realizacji, planowanych, zakonczonych 1 porzuconych,
poszukiwaniach fanow chetnych do pomocy czy metodach pracy nad fansubami. Bywa i tak,

"W listopadzie 2005 roku magazyn Kino Domowe wydat na DVD anime Ghost in the Shell z polskimi

napisami. Podstawa do nich byt softsub obecny na animesub.pl. Nastepnym planem Kina Domowego jest
Akira. Do napiséw tego anime réwniez ma postuzy¢ fanowskie ttumaczenie.

Grupy obecne na stronie www.anfo.pl zajmuja si¢ hardsubami. Softsuby mozna znalez¢
na www.animesub.info

Liczby uwzgledniaja pojedyncze odcinki, a nie pelne serie.

8
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ze fansuberzy opracowuja podstawowy zestaw porad technicznych i udostepniaja
go w sieci.’® Osoby starajace si¢ zosta¢ cztonkiem grupy przechodza testy przydatnosci:
musza wykona¢ zadanie wyznaczone przez fansuberow i spetnia¢ okreslone kryteria. Proces
weryfikacji moze sprowadza¢ sie¢ do oceny nadestanej probki wiasnego fansuba, innym razem
kwestia dotyczy jedynie fragmentu fansuberskiej pracy (np. tlumaczenia). W rzadkich
przypadkach grupy same ,namierzaja” poczatkujacych fansuberow o dobrze
zapowiadajacych si¢ wynikach i proponuja im wspotprace. Produkcja fansubdw otoczona jest
aura gtebokiego szacunku, ale same grupy, mimo restryktywnych zasad pilnowania jakosci
tworzonego fansubu, czesto maja zartobliwy stosunek do wiasnej pracy.

Raw'! jest jak kobieta.

Mozna nad nim spedzi¢ wiele godzin, a i tak si¢ go nie zrozumie.
Ciagle bedzie w swojej giebi kryt sekrety.
Na pierwszy rzut oka, moze by¢ piekny.
Lecz dalsza obserwacja liczne wady wykaze.
A moze i na pierwszy rzut by¢ brzydkim.
Lecz praca nad nim moze zrodzi¢ pieknos¢.

Z rawem nie raz trzeba si¢ przespac.
Sprawdzi¢ jego zakamarki.
Wla¢ w niego swa energig zyciowa.
I mie¢ nadzieje, ze sit na niego starczy.

Czasem go trzeba lekko dopiescic.
Czasem ostrzej potraktowac.
Czasem sig rozptacze.
Czasem przeprosi.
Czasem stanie sig pigkny.

Bywa jednak, ze trzeba sie wysili¢.
Zdoby¢ dla niego nowe ciuszki.
Zdoby¢ dla niego dodatki.
A nawet cala operacje plastyczna przeprowadzic.

Rawy.
Kocham was i nienawidzg.

To jest ostrzezenie, ze to nie jest tatwy kawatek fansuberskiego chleba.
(Zaufany, ASC-Across, forum grupy)

10 przyktadem jest ABC fansubera v0.2 stworzone przez grupe ASG-Across.
1 Raw z ang. "surowa wersja" anime, bez jakichlowiek napisow, z oryginalna $ciezka dzwigkowa,
podstawowy materiat, na ktérym pracuja fansuberzy.
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Skanlacje

Ideat upowszechniania anime ma swéj mangowy odpowiednik w skanlacjach. Stowo
»Skanlacja” pochodzi od angielskiego scanlation i 0znacza zeskanowane mangi, udostepnione
w sieci. Oryginalne teksty w dymkach sa zastgpowane polskimi odpowiednikami przy uzyciu
programow graficznych. Trudnosci jezykowe (fatwiej nauczy¢é si¢ mowi¢ po japonsku
niz czyta¢) powoduja, ze przewazajaca wigkszos¢ skanlacji to tlumaczenia z jezyka
angielskiego, rzadziej niemieckiego czy wioskiego, a bardzo rzadko =z oryginatu.
Wykonywanie skanlacji nie wymaga tak specjalistycznej wiedzy, jak fansuberstwo.
Wystarcza podstawowe umiejetnosci edytorskie, dobry skaner i znajomos¢ obcego jezyka.
Wzgledna prostota pracy skanlatorébw wptywa na stopien zorganizowania grup i warunki
przyjmowania nowych cztonkéw. Niektdre grupy (np. Projekt Manga) zadaja co prawda
prébek tlumaczen, ale zwykle cheé, czas i minimum umiejetnosci sa warunkami
wystarczajacymi do wspotpracy.

»Skanlacyjno-mangowym” serwisem informacyjnym jest obecnie Wszechbiblia
Manga P1.* Statystyki strony wskazuja na istnienie w latach 2002-2006 67 polskich grup
skanlacyjnych, z czego 35 nadal ttumaczy. Cze$¢ grup posiada istniejace i dziatajace strony
internetowe wraz z opisem cztonkdéw. Akcent stron pada na udostepnianie w sieci kolejnych
rozdziatdbw mang, informowanie o przysztych planach oraz kontakt z odbiorcami skanlacji.

Kwestia legalnosci
Wymiane sankcjonuja $ciste zasady postepowania. Sposréd norm moralnych

Kierujacych praca fansuberska i skanlacyjna na plan pierwszy wysuwaja si¢ dwie:

1. Zakaz czerpania korzysci materialnych z tworzenia i rozpowszechniania fansubow.
Dewiza grup fansuberskich jest hasto ,,0d fanéw dla fanéw” pojawiajace sie¢ zwykle
na poczatku, w srodku (w postaci przerywnika) lub na koncu filmu. Wiaze si¢ z nim
krétkie wyjasnienie, ze fansuby nie sa sprzedawane, a ich powstawanie to wynik idei
rozprzestrzeniania anime wsrdd tych, co nie maja do niego dostepu lub ten dostep
jest ograniczony. Zasada ,,od fanow dla fanéw”, jak i sam pomyst tworzenia
fansubow, wywodzi si¢ ze Stanéw Zjednoczonych i tamtejszych tradycji subowania.
Zrédla polskich fansub6w widoczne sa chociazby w samym nazewnictwie,
w przewazajacej ilosci angielskim. Same grupy otwarcie pisza o tym, ze ich idea
jest stworzenie preznego polskiego rynku anime, powstatego na wzorach
amerykanskich.

2 Do niedawna te funkcje pemnit serwis Manga Pl Updates. Na poczatku kwietnia 2006r. nastapita fuzja

serwisu z Wszechbiblia Manga, dajac w efekcie Wszechbiblie Manga PI.
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2. Zakaz rozpowszechniania tytutéw zlicencjonowanych.

Przerwanie pracy nad fansubem czy skanlacja zwyczajowo jest spowodowane
przez zlicencjonowanie tytutu czyli wykupienie praw do rozpowszechniania pozycji
w danym kraju. Po zlicencjonowaniu anime lub mangi grupa zaprzestaje
jego ttumaczenia oraz rozpowszechniania i zwraca sie z prosba do fandw,
aby usuneli z dysku czy ptyt dana pozycje. Po uzyskaniu licencji tytut nie jest
dostepny przy udziale serwisu anfo.pl, nie mozna go réwniez $ciagnaé¢ ze stron
grupy, co jednak nie oznacza automatycznie, ze znika catkowicie z sieci. Usuwanie
zlicencjonowanych fansub6w przez pojedynczych fanéw nie jest w zaden sposob
kontrolowane, zalezy tylko i wytacznie od wyznawanego systemu wartosci danego
fana.

Problem legalnosci fansubow stanowi przedmiot goracych dyskusji na forach
internetowych i konwentach. O ile tworzenie i udostepnianie fansubow i skanlacji z reguty
uznawane jest za uzasadnione, to ich sprzedaz jest zgodnie krytykowana i napigtnowywana.
Jesli za punkt wyjscia przyja¢ teze Leonarda o proselytization commons, zgodnie z ktéra
srodowisko fanow ma by¢ przestrzenia, w ktorej wspdlne dobro mangi i anime jest dostepne
dla wszystkich i rozprzestrzeniane bez ograniczen, a efektem ma by¢ wiaczenie
jak najwickszej liczby os6b w krag fandomu (Leonard 2005: 20-24), kategoria materialnej
korzysci wyciaganej z dzielenia si¢ wspdlnym dobrem stanowi najgorszy grzech
i zaprzeczenie wszelkich zasad moralnych. Z kolei fansub, jako z natury zgodny
z powyzszymi ideatami, mimo prawnej nielegalnosci jest uznawany za dopuszczalny,
zazwyczaj przy dodatkowym zatozeniu o popieraniu lokalnego komercyjnego rynku mangi
I anime. Fani uznaja bowiem jego kolosalne znaczenie w rozszerzaniu przestrzeni fandomu.

Anime za Free

Poza systemem wymiany plikbw przez Internet istnieje jeszcze inna postaé
dystrybucji anime, obejmujaca swym zasiegiem réwniez tych, ktérzy nie maja mozliwosci
technicznych czy finansowych nabycia filmu w sieci. Do obiegu wchodza ptyty CD i DVD
z dziesiatkami nagran. Zgodnie z goraca wiara fandw w rozprzestrzenianie anime w kazdy
mozliwy sposéb tak, aby trafito do kazdego (Leonard: 2005, s.5), fani ,bardziej
doswiadczeni” udostepniaja swoje zbiory osobom ,,poczatkujacym”. W zwiazku z techniczna
rewolucja DVD cz¢s¢ fandw zamienia trzystuptytowe zbiory na zajmujace zdecydowanie
mniej miejsca ptyty DVD, na ktorych ze wzgledu na objetos¢ zmiesci si¢ 6-7 razy wigcej
danych. Zmiany techniczne w potaczeniu z systemem wartosci wyznawanym przez fanow
zaowocowaty pomystem dodatkowej dystybucji w rodzaju akcji ,,Anime za Free”.

31 sierpnia 2005 roku na forum internetowym strony www.animesub.info, zajmujacej
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si¢ udostepnianiem polskich napiséw do anime, ukazat si¢ post™ jednego z uzytkownikéw,
zatytuowany ,,Anime za Free”. Autor postu na bardzo prostych zasadach oferowat
podzielenie si¢ swoimi zbiorami filmoéw. Ptyty CD mialy by¢ pakowane w plastikowe
pudetka i wysylane poczta w kopercie babelkowej do os6b chetnych wedtug stworzonych
list.. Za paczke nikt nie miat ptaci¢, jedynie pokrywac koszta wysyiki paczki do nastepnej
osoby z listy. Koszt wysytki jednej paczki wynositby okoto 9 ztotych. Inicjator akcji narzucit
pewne ograniczenia: do uczestnictwa konieczny bytby kontakt przez komunikator Gadu-gadu
(lub inny), ewentualnie przez SMSy, maksymalny czas przetrzymywania paczki z ptytami
wynositby 7 dni, natychmiastowe potwierdzenia otrzymania i wystania paczki dalej bytyby
niezbedne. W ciagu trzech pierwszych dni che¢ udziatu w akcji zgtosity trzy osoby. Na dzien
8 grudnia 2005 roku wymiana objeta 125 osob, a w sieci krazyto juz 40 paczek. Do stycznia
2006 roku w obiegu znalazly si¢ 44 przesyiki, obecnie™ sie¢ liczy 79 paczek i stale rosnie,
przekraczajac zdecydowanie oczekiwania samego autora pomystu. W procesie wymiany
zaszto dodatkowe, spontaniczne i zaskakujace dla inicjatora zjawisko. Wiele 0s6b
przystepujacych do akcji zadeklarowata dotozenie anime do tych juz znajdujacych sie
w ,,paczkowej” sieci lub stworzenie zupetnie nowych paczek i wiaczenie ich do obiegu.
Problemy techniczne pojawiajace si¢ w trakcie wymiany byly na biezaco komentowane
i usuwane. Aby zapobiega¢ uszkodzeniom ptyt, zdecydowano sie¢ na pakowanie ich
w oddzielne koperty i wzmacnianie kartonem. Apel inicjatora o informacje, jak odzyskac¢
dane z ptyt juz uszkodzonych, spotkat si¢ z natychmiastowa reakcja i na forum pojawity sie
porady, co nalezy zrobi¢, aby plyte jednak dato si¢ skopiowaé. Uszkodzone ptyty byty
spontanicznie zastepowane przez uczestnikéw akcji, tak ze sktad pierwszej paczki ulegt
diametralnej zmianie. Odcinki, ktérych nie udato si¢ odzyska¢ zostaty umieszczone
na internetowym koncie pocztowym autora akcji, ktéry obdarzajac zaufaniem wspoétfandw,
udostepnia na zyczenie hasto do konta. Ze wzgledu na trudnosci jezykowe (wigkszosé anime
znajdujacych sie w obiegu to angielskie hardsuby) zdecydowano sie utatwi¢ odbidor fanom nie
znajacym dobrze angielskiego i umieszczono na forum linki do napiséw polskich,
zsynchronizowanych z krazacymi w sieci filmami. Niekontrolowany wzrost liczby ptyt
utrudniat wybor i komplikowat zapisy na paczki, inicjator opracowat zatem alfabetyczny spis
anime. Akcja ,,Anime za Free” odniosta sukces, okupiony jednak niewielkimi stratami: kilka
paczek trafito do osob, ktore nie wypuscity ich dalej. Nieuczciwosé fanowska
jest w spotecznosci fanow ostro krytykowana i potepiana. Kiedy poczatkowe upomnienia
wobec maruderow nie poskutkowaty, zostali napigtnowani jako ztodzieje, wykluczeni z akcji,
a w skrajnym przypadku skonczyto sie na publikacji ich petnych danych w sieci

3 Post - pojedyncza porcja informacji umieszczona jednorazowo na forum internetowym
¥ Artykut zostat zamkniety 26 czerwca 2006r.
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wraz z adnotacja ,,0szust”.  Stracone paczki odbudowano lub zastapiono nowymi.
Specyficzna moralnosé, ktora kieruja sie¢ fani w dziataniu, nie dopuszcza nie tylko
wzajemnego okradania si¢ z anime (tudziez, jak bylo w tym wypadku, uniemozliwienia
innym Kkorzystania ze wspolnego dobra), ale rowniez czerpania korzysci z wymiany piyt.
Niewielka aluzja do korzysci materialnych ze strony jednego z uzytkownikéw wywotata
zdecydowany i ostry sprzeciw reszty. We wspolnej przestrzeni krazacych débr nie wolno
sprzedawac anime tak samo, jak skanlacji.

Rozpowszechnianie anime wsrod fanoéw nalezy od poczatku do szarej strefy. Szarej
zdwoch powoddéw: jest niekontrolowalna i formalnie nielegalna, chociaz praktyka
funkcjonowania firm zajmujacych si¢ dystrybucja anime nie wykazuje przesadnego
zainteresowania fansubami. Sa one tolerowane jako czynnik powigkszajacy przyszty dochdd.
Fan o wysoko cenionej w srodowisku moralnosci i tak kupi oryginat, jesli tylko begdzie
go na to stac.

Obok zorganizowanej sieci wymiany umozliwiajacej wecielanie w zycie idei
proselytization commons, istnieje drugi obieg dobr, do ktérego trafiaja teksty kulturowe
wyprodukowane w celu nieustannego uzgadniania znaczen.

Anime Music Video

»Najwyzszym celem tworcy AMV jest zrobienie dobrego klipu. Najwyzszym celem
AMV jest zabawa.”'® Za ta prosta filozofia kryja si¢ dtugie godziny pracy nad plikami wideo,
drobiazgowe ciecia, doktadna synchronizacja stow piosenki z obrazem, widowiskowe efekty
specjalne i koncowy efekt, nierzadko w niczym nie ustgpujacy profesjonalnym zwiastunom
filmowym. Anime Music Video jest teledyskiem domowej roboty, ztozonym ze scen z anime
oraz wybranej piosenki. Za podstawe stuzy film pozbawiony napisow (w wersji raw).
Wycinanie scen z cudzego AMV jest surowo zabronione. Wykonanie dobrego klipu wymaga
niecodziennego pomystu, wyobrazni rezyserskiej i doskonatej wiedzy technicznej.
Umiejetnosci pracy przy obrdbce plikéw wideo konieczne do stworzenia dobrego AMV
znacznie przewyzszaja te posiadane przez fansuberow. Tworca teledyskow pracuje
z narzedziami uzywanymi przez profesjonalistdw: zna tajniki programu Adobe Premiere
i sztuczki Adobe AfterEffects, tworzy grafiki w Photoshopie i zamienia je na klatki filmu.
Bawi si¢ dzwigkiem i obrazem, dzigki czemu poszczegolne sceny klipu pojawiaja si¢ zgodnie
z przemyslanym wzorem, skaczac, przeptywajac, wytaniajac si¢ z ognia, odbijajac w lustrze,
naktadajac na twarze czy powoli przesuwajac w drewnianych ramach od obrazow. Sposrod
wszystkich produktow dziatalnosci fanow, to wiasnie AMV jest dobrem najtrudniejszym

5 Filozofia wedtug PHADE'S GUIDE TO GOOD ANIME MUSIC VIDEOS z www.animemusicvideos.org
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technicznie, a zarazem najblizszym czystej sztuce. Nie oznacza to, ze wszystkie klipy
wykonywane przez fandw odznaczaja sie wysokim poziomem ekspresji i jakoscia wykonania.
Bliskie doskonatosci AMV zdarzaja si¢ rzadko, ale te o najwyzszej wartosci stanowia
prawdziwe peretki.

Wizja danego anime, przedstawiona przez autora teledysku, oferuje kolejna
z niezliczonych wersji wydarzen, pojawiajacych si¢ w wielokrotnym odczytywaniu. Odbidr
tego samego filmu moze by¢ skrajnie rozny. Autor prezentuje na forum spotecznosci
fandomu swoj wiasny sposéb rozumienia przekazu zawartego w wybranym anime. Teledysk
jest w spotecznosci komentowany i analizowany z wielu stron: rozpatruje si¢ fabulg,
zgodnos¢ utworu z obrazem, dynamikg, techniczne wykonanie oraz ogélny wydzwigk
i oryginalnos¢ pomystu. Zwykle tez przyznaje si¢ punkty w skali 1-10 lub 1-5. Twércy AMV,
ktorzy zyskali uznanie fandomu, sa traktowani z szacunkiem i proszeni o0 pomoc w trudnych
kwestiach technicznych przez poczatkujacych autoréw.

W Europie Zachodniej tworzenie AMV ma silna tradycje, a klipy biora udziat w wielu
konkursach. Zdobyte tytuty sa potem z duma prezentowane na stronach internetowych, obok
opisow okolicznosci powstawania teledyskow i zamierzen tworcy. Strona skupiajaca AMV
z calego s$wiata jest www.animemusicvideos.org. Wraz z 551.812 zarejestrowanymi
uzytkownikami, klipami w liczbie 94.039 stworzonymi przez 32.897 fandéw stanowi iscie
imponujaca inicjatywe®. W Polsce zabawa z AMV nie jest az tak bardzo rozpowszechniona,
a same konkursy na klipy sa scisle zwiazane z zyciem konwentowym. Najwickszy polski
portal dotyczacy mangi i anime — www.anime.com.pl — skupia ,,zaledwie” kilku autorow i 44
teledyski, ale rowniez wsrod nich mozna znalez¢ dzieta sztuki z najwyzszej potki. Relatywnie
najciekawsze AMV w Polsce tworzy TDX&DL. Dwuosobowy meski zesp6t wykonat jak
dotad dziewie¢ AMV, pie¢ Games Videos i osiem zwiastunéw, z czego dwa to zapowiedzi
Podkarpackich Spotkan z Komiksem.

Sztuka fanartu

Rysowa¢ kazdy moze, niezaleznie od umiejetnosci i wiedzy technicznej, totez fani
produkuja olbrzymie ilosci prac graficznych. Fanart jest rysunkiem wykonanym przez fana,
dowolna technika, przedstawiajacy posta¢ ze znanej mangi czy anime lub wymyslona przez
samego fana, ale wpisujaca si¢ wygladem w konwencje japonskiej kreski. Fanarty, jak
wigkszos¢ wytwarzanych przez fandom daobr, trafiaja do sieciowej przestrzeni. Niemal kazde
forum wymiany pogladow miedzy fanami mangi i anime zawiera osobny dziat poswigcony
publikacji fanartow i ich wzajemnej ocenie, poradach i zdradzaniu technik rysunku. Konkurs

16 Dane na dzien 23.06.2006r. W ciagu ostatnich 3 miesiecy liczba uzytkownikéw wzrosta o prawie 100 tys.
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rysunkowy jest rowniez integralna czescia kazdego konwentu. Fanarty maja dtuga tradycje w
polskim fandomie. Od poczatku swego istnienia pismo Kawaii drukowato najlepsze
nadestane prace na swoich tamach. Tamze zagoscit na wiele miesiecy kacik rysunkowy.
Dzieki wydawnictwu Waneko na rynku pojawit si¢ gruby podrecznik rysunku ,,Jak powstaje
manga?” w dwunastu (jak na razie) tomach.

Lokalnym fenomenem jest posta¢ Katarzyny Zbroi, dziataczki Krakowskiego Kota
Mangi i Anime ,,Yokai”, ktdra od 1998 roku s$wieci fanartowe triumfy. Do roku 2002
wiacznie zdobyta 12 nagrdd w konwentowych konkursach rysunkowych, swoje prace
przedstawita na trzech wystawach: w krakowskim MDKu, Galerii ,U Nas” i Srodmiejskim
Osrodku Kultury, udzielata wywiadoéw dla krakowskiej gazety ,,Wiadomosci” i dla pisma
Kawaii, jej ilustracje zdobity wewngtrzne oktadki pisma Mangamix, a od kwietnia 2002 roku
zdobia réwniez recznie malowane jedwabne krawaty, ktore to mozna zamowié na stronie
autorki.

Tak oto sztuka obrazu przenika do zycia fandbw mangi i anime. Razem z innymi
elementami tworzy zycie na granicy fikcji.

Fikcja stworzona przez fanow dla fanéw

Fanfik to spolszczona nazwa angielskiego fanfiction — stowa wykorzystywanego
do okreslenia fikcji literackiej stworzonej przez fanéw. Tego rodzaju opowiadania nawiazuja
do ulubionych mang czy anime, kontynuujac nierozwiniete w oryginale watki lub tworzac
zupetnie nowe wersje wydarzen. Fanfiction jest przedtuzeniem mangowej rzeczywistosci
i jednoczesnie szczegdlna forma dialogu, ktory nieprzerwanie toczy si¢ miedzy fanami. Proby
nadawania nowych senséw starym historiom, niezmienne odczytywanie i uzgadnianie
znaczen znajduja wyraz w tworzeniu ,dalszych ciagow”: emanacji pierwotnych wzoréw
tekstu. Opowiadania inspirowane komiksem i filmem pojawiaja si¢ na internetowym forum
wymiany pogladow jako jeszcze jeden sposéb wyrazania mysli. Schemat nastepujacych
po sobie fragmentdéw historii i komentarzy wspoétfanéw sktada si¢ naregularny dialog,
w ktorym nastepuje zagajenie rozmowy, rozwinigcie jej i zakonczenie, ktore jest jednoczesnie
poczatkiem nastepnej dyskusji. Kwestia chronologii jest sprawa drugorzedna, fanfiction moze
mie¢ swoj poczatek i koniec, ale nie musi: to fan decyduje o momencie wkroczenia z nowa
historia, to on ksztattuje jej bieg i prezentuje alternatywna wizj¢ magicznego swiata. Pisze
dla siebie i dla innych fanéw i to ich zdanie decyduje o dalszym ciagu historii.

Kto jedzie na konwent?
Usieciowienie fandomu nie oznacza jednoczesnie jego atomizacji i catkowitej
wirtualizacji. Mimo daleko posunietego indywidualizmu i filozofii self-made mana (Lamarre
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2003:171-173), fani mangi i anime daza do fizycznego, pozasieciowego kontaktu. Zanim
spotkaja sie¢ na zywo, umawiaja Si¢ przez sie¢. Polscy fani wychowywani przez cztowieka-
legende Pawta Musiatowskiego, byli od poczatku goraco zachecani do zrzeszania si¢ i
nawiazywania sieci kontaktéw. Idea spotkan ,,mangowych”, rozpowszechniona dzieki pismu
Kawaii'’, doprowadzita do stworzenia licznych lokalnych klubéw, skupiajacych mitosnikow
mangi i anime. Pomimo uptywu blisko 10 lat, ,,mangowe” sa w wielu miastach nadal
kultywowane. Spotkania Torunskiego Klubu Mitosnikow Kultury Japonskiej odbywaja sie¢ 0
17.00 w kazda ostatnia $srode miesiaca w pubie Kadr. Dzieki uprzejmosci wiasciciela Klub
ma rezerwacje sali na dwie godziny, ktdry to czas poswieca na ogladanie anime i dyskusje.

O ile lokalne spotkania nie sa niczym szczegélnym z punktu widzenia relacji
migdzyludzkich, o tyle wielokilometrowe podréze w celu zgromadzenia si¢ w okreslonym
miejscu juz szczeg6lne sa. Konwenty stanowia sezonowe forum wymiany. Praktyka zycia
konwentowego przywedrowata do nas z USA. Podobnie jak wsrdd fanow amerykanskich,
rodzimy fandom poczatkowo spotykat si¢ prywatnie lub na zjazdach mitosnikow fantastyki
czy komiksu. Od roku 1997 do 2006 liczba konwentow, ktore odbyty sie w Polsce zblizyta
si¢ do 120. Najwigksze z nich (warszawskie) skupiaty 2-3 tysiecy 0séb. Na konwent sredniej
wielkosci przybywa 400-600 fanow. Mate zjazdy licza zwykle 100-200 miejsc. Konwentowe
metropolie takie jak Krakow czy Katowice moga poszczyci¢ sie kilkoma oddzielnymi
rownolegtymi imprezami. Na udany konwent wkrétce czeka kontynuacja: za rok lub jeszcze
w tym samym roku. W ten sposob katowicki Asucon miat jak dotad dziesie¢ odston,
krakowski Yokkon — szes¢, Dojicon — pig¢, bydgoska ,,Reanimka” (jak pieszczotliwie bywa
okreslany ReANIMation) i wroctawska BAKA swigtowaty czwarta rocznice. Kazdy konwent
ma swodj plan. W wynajetej szkole podstawowej czy lokalnym osrodku kultury
przygotowywane sa sale, kazda poswiecona innej aktywnosci fandw. Sa sale statej emisji
AMV, sala projekcji filméw azjatyckich, projekcji anime, konkursowa, kultury japonskiej,
sale dyskusji panelowych (rozdzielone tematycznie), sala gier komputerowych. Nie moze
zabrakna¢ sleeping roomdéw (pokojow do spania), zwazywszy na fakt, ze fani czgsto
przybywaja z daleka, z duza iloscia bagazu, a sam konwent to dwu-trzydniowa ptatna
przyjemnos¢. Ze wzgleddw teoretycznych skupig sig tutaj na trzech formach konwentowej
aktywnosci: panelach dyskusyjnych, cosplayu®® i karaoke'®. Kazda z powyzszych form obok
funkcji wypelniacza czasu odgrywa specjalna role dodatkowa.

7 Spotkania ,,mangowe” miaty doprowadzi¢ do wzajemnego poznania si¢ fanéw z tej samej miejscowosci,

ktorzy ze swym hobby zwykle sie kryli. Na tamach Kawaii pojawiaty sie informacje ptynace od os6b
z réznych miast o planowanych comiesiecznych spotkaniach w wyznaczonym charakterystycznym miejscu
(np. w Toruniu — pod Kopernikiem). Zwyczajowo byly to spotkania sobotnie.

Cosplay to angielski skrét od costume play i oznacza przebieranie si¢ za posta¢ ze swiata fikcji.

Karaoke — dostownie ,,pusta orkiestra”, praktyka samodzielnego $piewania znanych piosenek do podktadu
muzycznego, pozbawionego wokalu.

18
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Fan jest ,,zwierzeciem” rozumnym, ciekawskim i niezwykle dociekliwym. Fan
odczytuje teksty kulturowe w nadmiarze. Potaczenie obu elementow tworzy efekt ,,gtodu
potwierdzania” znaczen. Swiat fana nigdy nie stanie si¢ pelny w tym sensie, ze nigdy nie
osiagnie on ideatu, do ktorego dazy, ale ,,gt6d” pozostaje i Kieruje jego dziataniem. Fan, ktéry
nie potwierdza interpretacji, nie jest fanem, lecz zwyklym konsumentem. Proces
rekonstrukcji i przebudowy tekstu kulturowego ma miejsce podczas paneli dyskusyjnych na
konwentach. Stanowia one ekwiwalent forumowych rozméw w sieci. Gorace debaty trwaja
zwykle godzing i przybieraja niekiedy dos¢ ostre i mato pokojowe formy. Celem dyskusji nie
jest jednak ustalenie wspolnej wizji rzeczywistosci. Nawet jesli takie zjawisko wystapi,
dopiero co skonstruowany obraz zostaje natychmiast zestawiony z nowymi elementami
swiatopogladowej uktadanki i proces konstrukcji rozpoczyna si¢ od nowa. Celem dyskusji
jest sama dyskusja — rozmowa, w ktorej zostaje zaspokojona potrzeba potwierdzania, w tym
rowniez potwierdzania tozsamosci wsrod oséb poruszajacych si¢ po tych samych sciezkach
znaczen. Dla fana jest to potrzeba podstawowa.

Wielokrotnie odczytywany tekst nie jest czyms$ rozdzielnym od codziennego zycia
fana. Granice ulegaja rozmyciu, uptynnieniu, fikcja wkracza w realnos¢, czego namacalnym
dowodem jest cosplay. Cosplay to zwykle konkursowa forma kolorowej przebieranki. Fani
diugo i starannie przygotowuja stroje do prezentacji. Stroj, im bardziej wierny oryginatowi
noszonemu przez ulubiona posta¢c z mangi czy anime, tym lepiej. W potaczeniu
z odpowiednia charakteryzacja, sposobem poruszania si¢ i wystawiania stanowi zrodto dumy.
Jest przy tym kolejnym dobrem, ktore powstaje w procesie aktywnej konsumpcji; towarem
wystawionym na oglad, ale nie na sprzedaz, produkowanym na wewnetrzny rynek.
W pewnym sensie takim towarem jest tez karaoke, cho¢ pelni ono jeszcze inna pozyteczna
role.

Karaoke to samodzielne s$piewanie znanych piosenek z anime, do podktadu
muzycznego, ktoremu towarzyszy wyswietlany na wielkim ekranie tekst, niczym w ,,Szansie
na sukces”. Roznica polega na tym, ze konwentowe karaoke $piewa si¢ po japonsku oraz,
ze mimo konkursowego charakteru, spiewanie konczy sig wspdlnym, zbiorowym,
zywiotowym wytezaniem gardet konwentowiczow, zebranych na sali. Tozsamos¢ fana
zyskuje tym samym potwierdzenie: znajduje si¢ wsrod swoich, ktérzy znaja te same melodie,
rozumieja te same znaczenia i tak samo na nie reaguja. Po doswiadczeniu wspolnoty mozna
powroci¢ do oddalonych domow i kontynuowa¢ zarliwy sieciowy dialog - az do nastepnego
konwentu. Znaczenie zjazdow jest tym wigksze, ze obecnie polski fandom nie moze liczy¢
na wsparcie witasnego czasopisma, ktore obecne by byto na komercyjnym rynku.
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Napiszcie o nas... albo sami napiszemy o sobie
FB: Czy na rynku jest jeszcze miejsce na magazyn traktujgcy o tematyce M&A?

MJ: Nie na dzien dzisiejszy. A przynajmniej nie w takiej formie jak dotychczas. Ktos, kto
zabierze sie teraz za cos takiego, moze liczy¢ tylko na wydatki i straty, tudziez cud.
(Wrota Wyobrazni, wywiad z Pawfem Musiazowskim)

Zaczeto sie¢ w latach dziewigcdziesiatych od dodatku Manga Room w pismie Secret
Service, kacika redagowanego przez Roberta Korzeniewskiego czyli MrRoota. Réwnolegle
w miesieczniku PC Shareware pojawila si¢ rubryka Mangazyn, prowadzona przez Pawla
Musiatowskiego — MrJedi. Z pierwszego dodatku narodzito si¢ Animegaido — pismo
poswigcone mandze i anime; z drugiego Kawaii. Animegaido ukazywato si¢ od sierpnia
1997 roku do kwietnia 1998 i zamarto. Kawaii rozwingto sig i przez kilka lat stanowito pismo
polskiego fana, a kultowy pierwszy numer z 1 czerwca 1997 roku bywa sprzedawany
na aukcjach za ceng czterokrotnie wyzsza od detalicznej. W czerwcu 2001 roku
na raczkujacym rynku pojawito si¢ pismo mangowego wydawnictwa Waneko — Mangamix,
w ktérym obok podstawowych informacji zwiazanych z Japonia drukowane byty mangi
w odcinkach.

Kawaii prezentowato szeroka game rozrywki. Obok recenzji mang i anime, mozna
w nim byto znalez¢ artykuty poswigcone Japonii: swigtom, zwyczajom, kuchni, mitologii,
symbolice, jezykowi. By¢ moze dlatego pokolenie polskich fandéw, wychowane
przez redakcje Kawaii, rozni si¢ od amerykanskiego, witaczajac kultur¢ Japonii w sfere
swoich zainteresowan. Co wytrwalsi ucza si¢ japonskiego, a w skrajnych przypadkach udaja
sie¢ na studia filologiczno-kulturowe. Kawaii wspierato raczkujacy fandom, propagujac akcje
spotkan ,,mangowych”, przez kacik ,,Pomocna dton”, publikujac listy i odpowiedzi na nie
(pierwsze forum dyskusji), rozpowszechniajac informacje o konwentach i wzywajac do akcji
w rodzaju Glos otaku®® czy Manga w polskich bibliotekach®* oraz oferujac porady
mangowego survivalu. Wsrdd nich znalazty sie strategie postegpowania z rodzicami i walki
z obiegowymi stereotypami w rodzaju: manga jest dla dzieci, manga to pornografia, manga
propaguje przemaoc.

We wrzesniu 2003 roku, po pigciu latach w Kawalii, Pawel Musiatowski i wigksza
czes¢ redakcji odeszli istworzyli nowe pismo. Pierwszy numer Mangazynu ukazat sig
w pazdzierniku 2003 roku. Kawaii nadal istniato, ale zmienito profil, przeobrazajac si¢
w pismo dla mtodszej czesci populacji. 1 pazdziernika 2004 roku MrJedi umiescit w sieci list
otwarty do fandéw, w ktérym z gorycza poinformowat o bankructwie pisma. Po 12 miesiacach
Mangazyn poni6st dotkliwa porazke. Kilka miesiecy pdzniej upadto Kawaii, wydajac przed

20 Akcja wysytania do stacji telewizyjnych kartek pocztowych z prosba o emisje anime.
2L Akcja propagujaca czytanie mang w Polsce, polegajaca na oddawaniu przeczytanych mang do bibliotek, aby
utworzy¢ w nich kaciki mangowe.

ANNA CZAPLINSKA — FANDOM MANGI | ANIME W POLSCE



21

smiercia tabedzi $piew w postaci nowego pisma Anime+ - jednostrzatowej préby reaktywacji
magazynu. Waneko w czerwcu 2004 roku wydato ostatni (osiemnasty) numer Mangamixu.

Co zadecydowato o klesce? Czytelnicy usieciowili si¢ i z Internetu czerpia informacie.
Rynek mangowy w Polsce juz si¢ rozwinal. Fani, majac w czym wybiera¢, rezygnowali
z kupna pisma dla kolejnego tomiku mangi. Podwyzka cen po wejsciu do Unii Europejskiej
stanowita gwozdz do trumny. Grupa odbiorcow byta zbyt mata, aby utrzymac ktorykolwiek
z magazynbw. By¢ moze pismo mangowe stracito swoja dawna funkcje. Fandom
jest w stanie sam sie wspiera¢, manga i anime zaczeta przenika¢ do gtdéwnego nurtu medidw.
Na wilasne potrzeby fani tworza fanziny - niekomercyjne mate gazetki, czgsto
rozpowszechniane tylko przez sie¢ (jak Manga.pl) lub sprzedawane za symboliczne 1-3 zi,
pokrywajace koszty druku (Doji, Youkou). Produkuja sami dla siebie, to, czego oczekuja
i tak, jak chca.

Pornokomiksy dla dzieci

12 lipca 2003 roku o godzinie 19.40 TVN rozpoczat emisje programu UWAGA.
Kilkuminutowy reportaz wywotat burze w spotecznosci polskich fandw mangi i anime.
Nie do konca zgodny z etyka dziennikarska program w niewybrednych stowach oskarzyt
najwicksze wydawnictwo mang w naszym kraju — JPF — o szerzenie pornografii dzieciecej
i to jeszcze wsrdd dzieci. Sprawa dotyczyta komiksu Dragon Ball i rozebranej bohaterki,
dlatego tez historia o niej krazy wsrdd fandéw pod hastem ,naga pupa Bulmy”. Autor
reportazu  potraktowat mange zgodnie z popularnym stereotypem pokutujacym
w spoteczenstwie od dawna, zgodnie z ktéorym komiks jest przeznaczony wytacznie
dla matych dzieci, a przemoc i seks nie maja prawa pojawia¢ Si¢ W postaci rysowanej.
Pikanterii sprawie dodawat fakt, ze w tym samym czasie TVN7 emitowat serial Dragon Ball.
-Naga pupa Bulmy” zbulwersowata polski fandom, program zostat doktadnie
przeanalizowany iskomentowany. W sieci pojawity si¢ recenzje, felietony, artykuty
i dziesiatki postdw na forach internetowych, stanowiac zgodna odpowiedz na medialna
prowokacje. Po goracych debatach, sprawa ucichta. Nikt krucjat przeciw fandomowi
nie rozpoczynat, zatem rozgoraczkowany fandom uspokoit sie i powr6cit do swojej zwyktej
aktywnosci. ,,Naga pupa Bulmy” nie odeszta co prawda w zapomnienie i caty czas przewija
si¢ w wypowiedziach fanow, ale traktowana jest nieco inaczej i bardziej z przymruzeniem
oka. Fatalny program UWAGA mozna pobra¢ ze strony anime.com.pl., razem z innymi
ciekawostkami medialnymi.

Samobojstwo nastolatki w listopadzie 2005 roku zostalo réwniez potaczone
z mangami. Sprawe nagtosnita telewizja i Super Express, ale polski fandom niewiele sie
przejat kolejnymi oskarzeniami, przyjmujac zupetnie inna strategic reagowania. Fani

ANNA CZAPLINSKA — FANDOM MANGI | ANIME W POLSCE



22

przyzwyczajeni do permanentnego braku zrozumienia ze strony gtéwnego nurtu
spoteczenstwa, zbieraja ciekawostki na swoj temat i publikuja w sieci. Otoczeniu cierpliwie
ttumacza roznice miedzy manga a anime albo tez prowokacyjnie przedstawiaja sie jako nowa
sekta i wielbiciele ,,pornokomikséw”. Przyktadem moze by¢ torunski konwent PierniCon%,
zrealizowany w konwencji niewolniczej, promowany przez plakaty z p6tnagimi mangowymi
dziewczetami i filmowy zwiastun korzystajacy szeroko ze scen rodem z hentai.

Medialna nagonka i atmosfera skandalu wyrosta wokét fandomu mogtaby sta¢ sie
przyczyna jego wewngetrznego zamknigcia i ograniczenia proselityzation commons wytacznie
do kregow bezposrednio zainteresowanych kontaktem z manga i anime. Obserwacja
spoteczenstwa polskich fandw nie prowadzi jednak do potwierdzenia podobnych hipotez. Fan
pobtazliwie spoglada na reszte swiata i o ile nie zabrania mu ona delektowania si¢ swoim
hobby, jest w stanie zrozumie¢ i tolerowac ,ich” niewiedz¢. Po drugie $wiat fandomu
jest zamknigty tak czy inaczej, ale z zupetnie innych powoddw. Granice wyznacza
zrozumiatos¢ przekazu. Umiejetnos¢ odczytania znakow, ktorymi wypetniona jest fanowska
rzeczywistos¢ decyduje o przyjeciu do grona wtajemniczonych. Fan potrafi zapamigtac
pojedynczy element pojawiajacy si¢ w dwoch kadrach osiemnastotomowej mangi i stworzy¢
wokot niego zadziwiajacy krag znaczen. Zonglowanie fragmentami jest tym, co odréznia fana
od spoteczenstwa. Umystowa gra w tworzenie jest wspoOiczesna umagiczniona
rzeczywistoscia, "przewizualizowanym $wiatem" znaczen, o ktorym pisat Lamarre.

Kilka stow na koniec

Grupe polskich fanéw mangi i anime, rozumianych jako entuzjastyczni i produktywni
konsumenci, ktorzy odczytuja teksty kulturowe w nadmiarze, mozna szacowa¢ na 5-7 tysiecy
0s6b. Jest to jednak liczba wytacznie orientacyjna, w zaden sposdb nie odzwierciedlajaca
rzeczywistych wptywow mangi i anime. Podaje ja, majac na uwadze wielkos¢ zjazdow
fandomu?®. Sytuacje utrudnia sama definicja fana i odréznienie go od zwyklego odbiorcy
tekstow kulturowych. Nalezy pamigtaé, ze liczba fandw jest ptynna, poza tym brak badan
uniemozliwia korzystanie ze statystyk. Entuzjastyczni konsumenci wraz ze swymi
wiasnorecznie produkowanymi dobrami stanowia wszakze barwne i interesujace pole
badawcze, co staratam si¢ powyzej pokaza¢. Dotychczasowe ignorowanie nowego w Polsce

2 Ppierwsza edycja, ktora odbyta si¢ 12-13 listopada 2005r. Druga odstona miata miejsce 16-18 czerwca 2006r.
pod nazwa PierniCon SE.

Najwieksze warszawskie konwenty liczyty 2-3 tys. os6b. Rocznie w Polsce odbywa sie okoto 15 zjazddw,
z czego wiekszos¢ nie przekracza 300-400 miejsc. Na konwenty przyjezdzaja raczej fani z okolic, choé¢
sa i tacy, co pokonuja setki kilometréw. Generalnie mozna wyrédzni¢ ,,Polske konwentowa potudniowa”
i ,,Polske konwentowa pétnocna”. Podzial sprowadza si¢ do tego, ze osoby mieszkajace raczej na Potudniu
na zjazdach na Potudniu spotykaja tych samych konwentowiczow i odwrotnie. W sumie catkowita liczba
fanéw pojawiajacych sie na konwentach raczej nie przekroczy 4 tys. Nie wszyscy fani w znaczeniu
przyjetym przeze mnie uczestnicza w zjazdach, stad szacunkowa liczba wszystkich jest wyzsza.
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zjawiska wkrotce przestanie by¢ mozliwe, tym bardziej, ze obserwacja ostatnich dziesieciu lat
nie wskazuje na jego zanikanie czy przejsciowos¢, o ktorych pisze Jerzy Szytak.

Zrodia:

. czasopisma: Mangazyn, Kawaii, Manga.pl, Youkou
. http://anfo.pl/ (fansub service)

. http://animesub.info/

. http://www.wonderland.pl/clamp/sakura/phpBB2/ (forum Sakura)
. http://lwww.mpu.prv.pl/ (Manga.pl Updates)
. http://manga.wszechbiblia.net/ (Wszechbiblia Manga PI)

. http://www.animemusicvideos.org/home/home.php

. http://anime.com.pl/

. http://www.tdxvsdl.psilon.pl/

. http://www.manga.gildia.pl/_vp/konwenty/regulamin_konkursu_amv
. http://www.animanga.pl/forum/ (Forum AniMangi)

. http://manga.webwweb.pl/?m=home (strona Katarzyny Zbroi)

. http://manga.wrota.com.pl/index.php?mod=art&id=554 (Wrota Wyobrazni)

ANNA CZAPLINSKA — FANDOM MANGI | ANIME W POLSCE



24

Bibliografia:

. Allison, Brent. Anime fan subculture: a review of the literature. [dostepne:
www.corneredangel.com/amwess/papers/anime_fan_subculture.html, stan z dn.26.06.2006r.]

. Bouissou, Jean-Marie. 2000. Manga goes global. [dostgpne: www.ceri-
sciencespo.com/archive/avril00/artjmb.pdf, stan z dn.26.06.2006r.]

. Hills, Matt. 2002. Transcultural otaku: Japanese representation of fandom and
representations of Japan in anime/manga fan cultures. Materialty z konferencji ,,Media in
Transition 2: globalization and convergence”, 10-12 maj 2002, Institute of Technology,
Massachusetts

. Kinsella, Sharon. 1998. Amateur manga subculture and the otaku panic. ,,Journal of
Japanese Studies” vol. 24 nr 2 [dostepne: www.kinsellaresearch.com, stan z dn.26.06.2006r.]

. Kitabayashi, Ken. 2004. The otaku group from a business perspective: Revaluation of
enthusiastic consumers. ,,Nomura Research Institute Papers” nr 84/Grudzien [dostepne:
www.nri.co.jp/english/opinion/papers/2004/pdf/inp200484.pdf, stan z dn.26.06.2006r.]

. Lamarre, Thomas. 2004. An introduction to otaku movement. ,,EnterText” vol.4 nrl.
ss.151-187.
. Leonard, Sean. 2005. Celebrating two decades of unlawful progress: fan distribution,

proselytization commons, and the explosive growth of japanese animation.

“UCLA Entertainment Law Review” nr 2/2005/volume 12
. Mescallado, Ray. 2000. Otaku nation. ,Science Fiction Studies” vol.27 nr
80/1/Marzec [dostepne: www.depauw.edu/sfs/review_essays/mescallado80.htm, stan z
dn.26.06.2006r.]

. Napier, Susan J. 2001. Peek-a-boo Pikachu. Exporting an Asian subculture.
,Harward Asia Pacific Review” Jesien/2001. ss.13-17.
. Storey, John. 2003. Konsumpcja jako zjawisko zycia codziennego, w: tegoz, Studia

kulturowe i badania kultury popularnej. Teorie i metody. Krakéw: UJ. ss.107-127.

. Szytak, Jerzy. 2000. Manga, w: tegoz, Komiks. Krakéw: Znak. ss.156-163.

. Ueno, Toshiya. 1996. Japanimation and techno-orientalism. ,,Documentary Box” nr
9/Grudzien [dostgpne: www.t0.or.at/ueno/japan.htm, stan z dn.26.06.2006r.]

ANNA CZAPLINSKA — FANDOM MANGI | ANIME W POLSCE



	Skanlacje

