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W poszukiwaniu ,pokolenia” - mechanizmy
tworzenia sie wzoréw kulturowych

w polskich grupach cosplayowych.

Od poczatku XXI wieku do pandemii COVID-19

Wstep

Performans stanowi pojemna kategorig badawcza: zaréwno definiuje forme
artystyczng o specyficznym spektrum zmienno$ci oraz jej moc modelowa-
nia - performatyzacji innych form medialnych, jak i stuzy do opisu zjawisk
rzeczywisto$ci kulturowo-spotecznej. Pojecie ukute na gruncie badan tea-
trologicznych w celu charakterystyki praktyk budujacych przedstawienie
na prawach sytuacji - dzialania twérczego, z czasem zyskalo status metody,
a nastepnie, za sprawg prac Richarda Schechnera, dyscypliny naukowej
(Schechner 2006). Zainicjowany w ten sposéb zwrot peformatywny skie-
rowal uwage nie tylko na procesy performatyzacji kolejnych zjawisk zycia
isztuki, lecz takze przesunat performans z porzadku zjawisk badanych w pole
poje¢ wykorzystywanych do opisu zjawisk artystycznych i szerzej: konwencji
spotecznych i kulturowych. Wiasnie do teorii zachowan z zakresu szeroko
pojetego performansu i performatyzacji odwotuje sie w tym artykule, po-
niewaz wiazg one dwa zasadnicze wymiary kultury cosplayu: teatraliza-
cje, jaka niesie sam kostium, oraz potencjat cigglosci i zmiany zachowan
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towarzyszacych czasowej transformacji fana cosplayu w ulubiong postaé
sceniczng badz fikcyjna, pochodzaca z popkulturowych narracji.

W poszukiwaniu charakterystyk polskich grup cosplayowych mozna
siegna¢ po kategorie pokoleniowe, jednak okazuje sie, ze w badaniu zréz-
nicowanej grupy odbiorcéw kultury popularnej sa one nieprzydatne. Jedy-
nym wyznacznikiem taczacym wszystkich rozproszonych po globie fanéw
ulubionych produktéw jest bowiem uwielbienie do tegoz, negocjacyjny badZ
opozycyjny, afirmatywny badZ transformacyjny stosunek. Whrew stereoty-
powemu postrzeganiu kategorii fana, aktywnosci dla niego charakterystycz-
ne podejmuyja jednostki réznej pici, znajdujacej sie na réznych etapach zycia,
ze zdywersyfikowanym kapitalem (ekonomicznym, kulturowym). Kategoria
pokolenia zyskuje w ostatnich latach range ,modnej”, chetnie wykorzy-
stywanej do charakterystyki uzytkownikéw mediéw. Jej korzenie siegaja
XIX wieku, natomiast na jej uzyteczno$¢ wskazuje réwniez wspdtczesna
badaczka Ewa Karmolinska-Jagodzik: ,Ze zjawiskiem nowego pokolenia
zwiazane jest pojecie transgresji kulturowej grup spotecznych. Ramy czasowe,
ktére w najbardziej wyrazisty sposéb wyodrebniaja dang grupe spoteczna
jako pokolenie, okreslaja réwniez specyfike czaséw, w jakich owo pokolenie
rozwija sie i tworzy. To, co wyréznia jedno pokolenie od drugiego w ujeciu
kulturowym, to przede wszystkim odmienny stosunek do débr kulturowych
wytwarzanych przez «starych» i «mtodych» koegzystujacych w tym samym
czasie historycznym” (2010: 194). Moim celem nie jest deprecjacja niniejszego
pojecia; zwracam jedynie uwage na to, ze w kontekscie spotecznosci fanow-
skich teza o migracji wzoréw kulturowych w polu typologii pokoleniowej
pozostaje bezzasadna.

Kazda grupa spoteczna czy kulturowa podlega jednak procesom prze-
miany. W poszukiwaniu uzytecznej ramy metodologicznej postanowitam
siegnaé do korzeni pokoleniowosci, zatem kwestii dziedziczenia. Dziedzi-
czenie opisuje proces negocjacyjnego stanowiska przyjmowanego przez
nowych cztonkéw grupy, a badania nad procesem prowadzita Ruth Benedict
w lata 20. XX w. Jej kluczowe ustalenia dotycza nabywania kultury w proce-
sie socjalizacji, nie jej biologicznego dziedziczenia (Benedict 2005: 84-92).
Dziedziczenie kultury dotyczy réwniez grup cosplayowych; oparte na per-
formatywnych praktykach, nastepuje ono w momencie ,wejscia” nowego
aktora badz aktoréw do $rodowiska.

Cosplay jest specyficznym zjawiskiem, poniewaz performans stanowi
w nim nie tylko podstawe negocjacji zastanej normy spotecznej, ale stanowi
takze sedno kulturowych praktyk grupy. Te argumenty przemawiajg za
wyborem mojego obszaru zainteresowania badawczego. Moim celem badaw-
czym jest przedstawienie dynamiki polskich grup cosplayowych w oparciu
o0 ,dominanty”, od momentu wyodrebnienia sie §rodowiska z ogétu fando-
moéw polskich, ale réwniez scharakteryzowanie konkretnego mechanizmu,
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na mocy ktérego normy podlegaja procesom renegocjacji. Interesuja mnie
odpowiedzi na nastepujace pytania badawcze. Dlaczego w przypadku pol-
skich fandoméw nalezy méwi¢ o grupach zainteresowan? W jaki sposéb
rozwijajg sie polskie grupy cosplayowe od momentu wylonienia sie jako istot-
nych aktoréw polskich fandoméw do wybuchu pandemii COVID-19? W jaki
sposéb regulowane jest zycie spoteczne tych grup? Niniejszy artykut sktada
sie zdwdch zasadniczych czesci. W pierwszej krétko przedstawiam kontekst
cosplayu jako praktyki kulturowej oraz Polski jako specyficznego miejsca
dla rozwoju w (post)komunistycznych realiach. Nastepnie przechodze do
zreferowania wynikéw badan etnograficznych w nakreslonym obszarze.
Badania wtasne ze wzgledu na charakter wspélnot prowadzone sg
dwoma torami. Po pierwsze, odwotuje sie do wlasnych doswiadczen jako
uczestniczki grup cosplayowych, w szczegdlnosci w latach 2015-2018, nato-
miast lata 2019-2021 to materiat wizualny pozyskany w ramach obserwa-
cji uczestniczacej gtéwnie w mediach spotecznosciowych. Ze wzgledu na
potrzebe ograniczenia subiektywizmu analiza i interpretacja materiatéw
badawczych odbywaly sie w latach 2022-2023, w momencie, gdy pozycja
badawcza byta inna: z zaangazowanej uczestniczki grup statam sie uczest-
niczaca w praktykach badaczka poszukujaca odpowiedzi na nurtujgce mnie,
skonceptualizowane i zoperacjonalizowane pytania o charakterze naukowym.

Kontekst. Cosplay i (polskie) grupy cosplayowe

Cosplay jest specyficznym rodzajem aktywnosci fanowskiej. Najogdlniej

mozna go opisac jako ,,przebieranie sie za postaci z ulubionych popkulturo-
wych tytuléw, jak najdoktadniejsze odwzorowanie danej postaci za pomoca
kostiumu i/lub zachowania” (Kobus 2018: 226). Korzeni cosplayu nalezatoby
doszukiwa¢ sie w amatorskich formach parateatralnych, chociaz niektérzy
badacze jako geneze wskazuja praktyki japoniskiego fandomu mangi i anime.
Natomiast praktyki prekursorskie mozna odnalez¢é wezeéniej, poniewaz juz

w wieku XIX.

Odgrywanie zywych obrazéw byto popularne wéréd spotecznych elit
podczas spotkan towarzyskich w réznych kulturach, w tym europejskich.
Wraz z pojawieniem sie fotografii w XIX w. popularno$é¢ zyskato fotografo-
wanie sie w przebraniach ulubionych twdrcéw, bohateréw ich dziel, a takze
postaci historycznych. Poczatek wieku XX wigze sie z kolei z rozwojem wczes-
nych spotecznosci fanowskich, ktérych uczestnicy do grona odgrywanych
przez siebie figur wilaczyli gwiazdy i celebrytéw. Podobnie jak wiekszos$¢ kul-
tury fanowskiej dtugo wpisywano cosplay w deprymujacy dyskurs, uwazajac
te aktywno$¢ za przejaw szeroko pojetej , kobieco$ci” lub wprost dziecinnosci
(Lisowska-Magdziarz 2018: 149). Osadzona tym sposobem spolecznosé (tutaj
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konkretnie) fanek zostaje zepchnieta na margines recepcji zachowan tej
specyficznej grupy odbiorcéw kultury.

Kontekst polski zwigzany jest natomiast z procesami rozwoju fandoméw
w XX wieku. Dystynkcje pomiedzy dyskursami amerykanskimi dotyczacymi
kultury fanowskiej ujmuje m.in. Piotr Siuda. Narracja sprzeciwu fanow-
skiego w zachodnim nurcie badan oparta o spatriarchalizowany system
produkgji nie daje sie obroni¢ w obliczu realiéw socjalistycznej gospodarki
Polskiej Rzeczpospolitej Ludowej. Badacz wskazuje réwnocze$nie na typowe
aktywnosci srodowiska fanowskiego zwigzane przede wszystkim z opo-
rem przeciwko cenzurze medialnej. ,Malo poprawne politycznie prelekcje
podczas konwentéw, rozprowadzanie wiasnych ttumaczen zagranicznych
pozycji ksigzkowych czy organizowanie sesji wideo, na ktérych wyswietlano
obrazy niedostepne w oficjalnym obiegu, to przyktad dziatalnosci czyniacej
granice panstwowe mniej zamknietymi, otwierajacej cho¢ troche na globalna
popkulture i wyzwalajacej z monopolu rozrywkowego wiadzy” (Siuda 2012:
227-228).

Odtwarzanie historii polskich §rodowisk fanowskich jest zajeciem
zmudnym ze wzgledu na rozproszenie i braki w Zrédtach. Niewatpliwie
jednak poczatki polskiego fandomu zwiazane sg z grupa entuzjastéw fanta-
styki naukowej, wychowanej na dzietach Stanistawa Lema i socjologizujacych
utworach braci Strugackich. Fandom ten najczesciej gromadzit aspirujacych
mlodych pisarzy, wiréd ktérych mozna wskazaé wielu poczytnych wspét-
czesnych autoréw. Poza zjazdami fanéw, czyli konwentami oraz spotkaniami
klubéw fantastyki kluczowsa dziatalnoscia bylto tworzenie drugiego obiegu
medialnego w formach péllegalnie dziatajacych czasopism, przedrukéw dziet
zagranicznych pisarzy (Pindel 2019) i dziatan, ktére w pézniejszych latach
zostatyby sklasyfikowane jako praktyki pirackie.

Konwent jako rodzaj fanowskiego $wieta rozwija sie¢ od lat 70. XX wieku,
gtéwnie jako praktyka kulturowego podziemia, uciekajaca od spojrzenia so-
wieckiej wladzy. Jak w przypadku kazdej grupy spotecznej, poczatki wigza sie
przede wszystkim z wewnetrznym procesem ustalania obowiazujacych norm.
Podobnie cosplay nie jest praktyka powszechna, a pierwsze préby wlaczania
kostiuméw - badz ich elementéw - do zycia fandomowego przechodza przez
faze eksperymentéw. Jeden z wczesnych fanéw tak wspomina tamten okres:
»Na Nordconie w Jastrzebiej Gérze przeniesliSémy sie do starozytnego Rzymu.
Kto nie mial odpowiedniego stroju, ten miat by¢ traktowany jak niewolnik.
Ze wszystkimi tego konsekwencjami. Ale to byt maly psikus. Wystarczyto
Sciagnac z 16zka przescieradlo i juz sie bylo patrycjuszem pelna geba. Gorzej,
gdy dom wczasowy zamienial sie w kolonie karng albo $wiat z Gwiezdnych
wojen. Tu juz trzeba bylo ruszy¢ glowa, by znaleZ¢ sie po odpowiedniej stronie
barykady” (Pindel 2019: 86).
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Do fotorelacji z omawianego wydarzenia nie sposéb dotrzeé, natomiast
w mediach spoteczno$ciowych mozna odnalezé te z Nordconu z roku 1994
z motywem przewodnim ,Czas na rebelie”; zostala ona udostepniona przez
strone na platformie Facebook Zycie codzienne w III RP. Préby upodobnienia
sie do zotnierzy, bohateréw z Gwiezdnych wojen George’a Lucasa, dziataczy
politycznych, postaci zapamietanych jako rozbéjnikéw czy wpisanie sie
w kulture hippisowska poprzez czeSciowa nagos¢ potwierdzajg stowa respon-
denta. To miejsce, w ktérym Darth Vader spotyka sie z ulanem, a sarmata
i oficer III Rzeszy wspdlnie wznoszg toast”.

I1. 1-3. Fotorelacja z Konwentu Nordcon ,,Czas na rebelie” w Jastrzebiej Gérze, rok 1994

Zrédlo: https://www.facebook.com/zyciecodziennewlIIrp/posts/ptbid02TnjzqWosegFdJP
E6zWtUxCUVQDyLhShe5xWm4e4KWmbdpvéfPouiYA4HHYRGeR1ml (dostep: 2.11.2024)!

! Niniejsza fotorelacja przedstawia przebrania w ramach tematu eventu fanow-
skiego - ,rebelii”, co widaé w szczegdlnosci na il. 11 2, w ktérym mozna uchwycié na-
wigzania do popularnego 6wczesdnie w fandomie fantastyki naukowej tekstu Gwiezdne
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Te praktyki to jednakowoz jeszcze nie cosplay, chociaz dla polskich grup
cosplayowych jest to dziatalnosé¢ prekursorska, $cisle powigzana z wypadko-
wa pomiedzy uwarunkowaniami transformacyjnej gospodarki a normami
przyjetymi w fandomie fantastyki naukowej. W latach 90. jest to srodowisko
z jasno przyjetg hierarchig, w ktérym pojawiajg sie tez osoby przejawiaja-
ce zainteresowania innymi rodzajami produktéw medialnych? np. manga
ianime. Srodowisko fanowskie szybko ulega rozproszeniu, rozwarstwieniu
i podziatom, az na poczatku XXI wieku trudno juz méwié o jednym zwartym
fandomie, a raczej fandomach wchodzacych ze sobg w rézne interakcje.
Naturalnie, cosplay zaczyna nabieraé ksztattu podobnego do wspédtczesnego,
wlgcznie z performowaniem roli w §rodowisku konwentu (na scenie i poza
nig), a takze w przestrzeni publiczne;.

Grupy cosplayowe nie wyodrebnilyby sie jako ukonstytuowana prze-
strzen spoteczno-kulturowa, gdyby nie zasadnicze przemiany przetomu
wiekéw, poczawszy od transformacji gospodarki, przez wprowadzenie i upo-
wszechnienie wynalazkéw komputera i internetu, koriczac na zagranicznych
importach materialnych (produktéw, débr i ustug) i niematerialnych (wzor-
céw i wiedzy). Proces profesjonalizacji fanéw w tworzeniu przedstawien
fikcyjnych postaci, utrwalania ich i upowszechniania prac nie jest jednak
projektem skoniczonym - trudno przewidzie¢ kierunki rozwoju zjawiska in
statu nascendi.

Polskie grupy cosplagowe od przelomu wiekéw
do wybuchu pandemii COVID-19

W swoich dociekaniach badawczych staram sie podkreslaé, ze zbiorowo$é ak-
toréw zainteresowana cosplayem (niekoniecznie per se podejmujgca czynnosé
cosplayowania) nalezy okre$laé mianem ,grup cosplayowych” (koniecznie
w liczbie mnogiej), nie implikujac im zachowan pozostatych znanych nauce
formacji spotecznych. Definicje spotecznosci czy spoleczenstwa zakladaja
konieczno$¢ spetnienia szeregu warunkéw. Bronistaw Misztal stwierdza,
ze spoleczenistwo powinno by¢ okreslone do§wiadczeniowo i historycznie
i najcze$ciej utozsamiaé sie z pewnym terytorium. W praktykach kulturo-
wych natomiast uwypuklatyby sie pewne przeszte doswiadczenia (2000: 3).

wojny. 1. 3 odwoluje si¢ natomiast do kultury szlacheckiej poprzez uproszczenie stroju
sarmackiego z XVII w.

2 Z fandomu fantastyki naukowej wywodza si¢ réwniez pierwsi autorzy polskiego
fantasy, poniewaz to srodowisko gromadzilo swego czasu mtodych aspirujacych pisarzy.
Swoich zwigzkéw z tym $rodowiskiem nie ukrywa m.in. Andrzej Sapkowski. Ponadto
to wlasnie dzialacze fandomu tworzyli pierwsze niezalezne oficyny wydawnicze. Temu
zagadnieniu poswiecona jest wigkszoéé reportazu Tomasza Pindela (2019).
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Grupy cosplayowe natomiast posiadaja inng specyfike, na co wpltywa perfor-
matywny dualizm praktyk i zanurzenie w innym instrumentarium techno-
logicznym, a w zwigzku z tym — rozproszenie geograficzne. Dodatkowo, co
zauwazam wcze$niej, z powodu postepujacego rozwarstwienia fandoméw
trudno przyltozy¢ zatozenia fantropologii co do ekstrapolowania interpretacji
pojedynczych zjawisk na ogét praktyk fanéw (Kobus 2018: 26).

Mozna by jednak kierowa¢ sie definicyjnymi wyznacznikami kategorii

yfandom”, skoro przedmiot badan dotyczy specyficznego rodzaju aktywnosci

fanowskiej. Fandom okresla pewng wspélnote fanowska, czyli grupe zaanga-
zowanych odbiorcéw tekstu kultury. To réwniez wydawatoby sie bezzasadne,
skoro ,fandomem cosplayu” bytaby zbiorowo$¢ odbiorcéw tejze praktyki
kulturowej wykazujaca specyficzny rodzaj zaangazowania. Poszukiwanie
pojecia opisujacego te specyficzng formacje wymaga zatem ode mnie po-
stawienia pewnych pytan badawczych. Kto zasadniczo identyfikuje sie jako
osoba powigzana z cosplayem? Osoba wykonujaca cosplay, wcielajaca sie
w role ulubionej postaci (fikcyjnej badz nie) i pojawiajaca sie w przestrzeni
publicznej (realnej badz nie), czyli cosplayer(ka), byloby odpowiedzig trafna,
chociaz nie wyczerpujaca. W przestrzeni hybrydowej, szczegélnie waznej
dla jednostek praktykujacych w $wiecie realnym (podczas konwentéw) oraz
przestrzeni cyfrowej (w mediach spotecznoéciowych) réwnie istotnymi ak-
torami sg obserwatorzy wchodzacy w interakcje z powotanym do zycia boha-
terem. Kolejnymi grupami interesu, dotychczas nieopisanymi w literaturze,
sg osoby zajmujace sie specyficznym rodzajem fotografii - okreslanym przez
samych zainteresowanych jako fotografia cosplayowa?, ktérych to istnienie
warunkowane jest przez potrzeby cosplayeréw. Ponadto mozna wyrézni¢ np.
coscrafteréw zajmujacych sie tworzeniem elementéw kostiuméw specyficznie
do cosplayu. Charakterystyka wszystkich czlonkéw rzeczonej grupy interesu
wymagataby osobnego opracowania naukowego.

Jakie wartosci przy$wiecaja srodowisku cosplayeréw i jakie normy wa-
runkuja jego funkcjonowanie? Juz na podstawowym poziomie rozpoznan
badawczych pytanie przysparza probleméw ze wzgledu na zmiane sposobu
funkcjonowania §rodowiska. W tym momencie nalezaloby uporzadkowa¢ his-
toryczne dzieje cosplayu w Polsce, a wtasciwie bytnosci grup cosplayowych.
Pojecie ,,grupa’ implikuje interakcyjny, a w dalszej konsekwencji performa-
tywny sposéb nawigzywania wiezi, zakorzeniony w rozproszeniu i niejed-
nolitym sposobie organizacji. Nie mozna réwnocze$nie zatozy¢ jednolitosci

3 W dyskursie polskich fanéw pojecie to wystepuje wlasnie w przytoczony sposéb,
co potwierdza chociazby istnienie grupy na Facebooku o nazwie Fotografia Cosplayowa,
ktéra to zrzesza fotograféw i cosplayeréw. Stuzy do wymiany informacji, poszukiwania
miejsc na sesje zdjeciowe czy tez fotograféw chetnych do podjecia sie wyzwania zrealizo-
wania konkretnego pleneru. Na dzien redakcji w grupie zrzeszonych jest ponad 5 tysiecy
uzytkownikéw medium spolecznosciowego (Facebook 2025).
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$rodowiska cosplayu, poniewaz interakcje pomiedzy cosplayerami dziejg sie
w réznym miejscu i czasie, co bardziej przypomina sie¢ luznych powigzan.
Jak kazda wspdlnota oparta jedynie na zainteresowaniu tematyka cosplayu
ma wlasnie charakter nietrwaly, a tworzone w ten sposéb wiezi skorelowane
sa z fascynacja tymaze.

Ze wzgledu na uwarunkowania technologiczne i ekonomiczne na prze-
strzeni lat zmienily sie nie tylko metody tworzenia strojéw i dzielenia sie
efektami tych proceséw. Przedstawione wczeéniej fotografie prezentuja
przebrania, nie prébe odtworzenia konkretnego wizerunku bohatera. Wraz
z profesjonalizacja, a wreszcie wyodrebnieniem sie grup z fandoméw zmia-
nie ulegaja rézne aspekty funkcjonowania Srodowiska w napieciach pomie-
dzy rozumieniem cosplayu, gtéwna przestrzenig dziatan performatywnych,
warto$ciami dla indywiduum i grup oraz motywacja do wyboru odgrywanej
roli (a w zwigzku z tymi elementami przesuniecia w spektrum tozsamosci
jednostki). Elementem nieodtacznym w pewnym momencie staje sie kwestia
zarobkowania na praktyce fanowskiej, o tyle abstrakcyjna, ze przyjmuje
sie produktywnosci fanowskie za wymagajace wiekszego naktadu zasobéw
w poréwnaniu do osobistych korzysci.

Na przetomie wiekéw i na poczatku XXI wieku cosplay ma charakter
wylacznie zabawy, najblizej mu do etymologicznego pochodzenia terminu.
Celem samym w sobie jest upodobnienie sie do ulubionych bohateréw i spo-
teczna zabawa na konwentach w towarzystwie innych fanéw-performeréw.
Jednym z popularniejszych zachowan jest zwracanie sie imieniem fikcyjnego
bohatera do konkretnego cosplayera. Odbiorcy rozpoznaja ich jako rzeczy-
wiste wcielenia postaci, amatorskich aktoréw odgrywajacych pewna role.
Po zdjeciu kostiumu stajg sie¢ ponownie fanami danego utworu, niewiele
réznigcymi sie w dziatalno$ci od pozostatych.

Postep technologiczny, nowe formy organizacji fanowskich wydarzen
i coraz powszechniejsza komunikacja z zagranica radykalnie zmienia po-
dejscie do cosplayu zaréwno ze strony fanéw-performerdw, jak i odbiorcéw
praktyk. Stopniowa zmiane niesie druga potowa drugiej dekady XXI wieku.
Konwentom zaczely towarzyszy¢ konkursy najpierw o zasiegu krajowym,
a pézniej miedzynarodowym, co jest potwierdzeniem tezy, ze procesy globali-
zacji wywieraja wplyw na $rodowisko. Partycypacja w rywalizacji wymaga od
uczestnikéw ciggtego podnoszenia wlasnych kompetencji oraz inwestowania
coraz wiekszej ilosci zasobéw. Roénie réwniez atrakcyjnosé nagréd, dzieki
wspdtpracom sponsorskim z coraz bardziej rozwijajacym sie rynkiem. Te
czynniki zdecydowanie podwyzszaja rozwéj kompetencji rywalizujacych
oraz poziom konkurséw. ,Zabawa” w grupach cosplayowych ustepuje do-
minacji kompetetywno$ci, a wraz z nig pojawiaja sie nowe formy komuni-
kacyjne w postaci dram, parcelacja §rodowiska cosplayowego na mniejsze
grupy oraz mechanizmy ostracyzmu, gdy regulaminy tychze zostaly ztamane.
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W $rodowisku fanowskim niektérzy cosplayerzy uroéli do rangi cele-
brytéw rozpoznawalnych dzieki swej dziatalnosci w $wiecie realnym i wirtu-
alnym. Profesjonalizacja wigze sie réwniez z zakladaniem stron w mediach
spoteczno$ciowych dedykowanych dziatalnosci performeréw, tym bardziej,
ze druga dekada XXI wieku przynosi w Polsce przyspieszenie technologiczne.
Wskutek pojawienia sie nowych form partycypacji w mediach spotecznoscio-
wych tozsamo$¢ cosplayera opuszcza strefe konwentu i stopniowo zaczyna
przenikaé do zycia codziennego. Wykonywanie wymagajacych estetycznych
kostiuméw pochtania coraz wiecej czasu i pieniedzy. Koniecznym zabiegiem
w przypadku dorostych cosplayeréw jest planowanie miesiecznego budzetu
w taki sposéb, by zawrzeé w nim wydatki na rozwijanie hobby.

Pojawia sie wspomniana wcze$niej kwestia zarobkowania na dziatal-
nosci cosplayowej. Niewielu polskich cosplayeréw w tamtym czasie posiada
wyksztalcenie zwigzane z tworzeniem kostiuméw czy rekwizytéw, natomiast
praktyka rekodzielnicza walidowana przez wygrane w konkursach lub zbu-
dowane portfolio motywuje ich do wykonywania elementéw na zaméwienie.
Jednak biorac pod uwage naktad czasu i wysitku poswiecony starannemu
wykonaniu przedmiotu, niemozliwe jest utrzymanie sie wylacznie z tej
dziatalnosci.

Nowa dominanta wigze sie z przewartoSciowaniem praktyki w oczach
aktoréw. Priorytetem nie byta juz zabawa we wspélnym gronie, odgrywanie
roli niekiedy w umownych kostiumach, a jak najwierniejsze i najestetycz-
niejsze odtworzenie projektu przedstawionego w waloryzowanym tekscie
kultury. Nie bez znaczenia pozostaje charakteryzacja czy naturalne aspekty
biologiczne pozwalajace na maksymalne upodobnienie si¢ do postaci. Pro-
wadzenie kont w mediach spoteczno$ciowych zdecydowanie wptywa na
rozpoznawalno$é performeréw w srodowisku fanéw.

Zal6zmy, ze w pierwszym okresie rozwoju polskich grup cosplayowych
Cosplayer X przebiera si¢ za Harry'ego Pottera, zwracano si¢ do niego imie-
niem bohatera, a po zdjeciu kostiumu przestawat by¢ rozpoznawalny jako
Harry Potter. W drugim okresie rozpoznawalno$¢ niektérych postaci na
polskiej scenie fanowskiej staje sie tak duza, ze w momencie gdy Cosplayer X
upodabniat sie do Harry’ego Pottera, pozostaje ,,Cosplayerem X przebranym
za Harry’ego Pottera”. Powszechng praktyka staje sie przybieranie pseudoni-
méw scenicznych, ktérymi réwniez postugiwano sie w przestrzeni wirtualnej.
Konsekwencja plynaca z tych dwéch zjawisk sg interesujace przesuniecia
w kwestiach tozsamo$ciowych. Niektérzy fani-performerzy roszcza sobie
wylaczne prawa do odgrywania roli danego fikcyjnego bohatera, co wy-
wotuje konflikty i podziaty wewnatrz §rodowiska. Inni zaczynaja w tym
okresie postugiwac¢ sie artystycznym pseudonimem jako ekwiwalentem
wlasnego imienia réwniez w zyciu prywatnym, poza $rodowiskiem fanow-
skim. Zanika wyrazny podzial miedzy ,zyciem fanowskim” a codziennym
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funkcjonowaniem jednostki. Sfery zycia fanowskiego i codziennego funk-
cjonowania w grupie przestajg by¢ tak wyraznie oddzielone jak w czasach
konwentéw.

Dominacja cosplayowej kompetetywnosci nie trwa dtugo, bowiem prze-
miany technologiczne przyspieszaja. Postepujace procesy globalizacyjne
w kontekscie zacie$niania wiezéw handlowych skutkuja m.in. odpowiedzig
producentéw na rosnace zapotrzebowanie rynkowe na stroje gotowe, tfatwo
dostepne i o wiele tafisze niz rekodzielnicze. Kostiumy wykonywane na za-
méwienie wcigz charakteryzuja sie wysokimi cenami, w efekcie czego mtodzi
cosplayerzy najczesciej nie moga sobie pozwoli¢ na ich zakup. Na rosnaca
potrzebe konsumentéw odpowiada jednak rynek azjatycki. Mnoza sie firmy
specjalizujace sie w produkeji strojéw najpopularniejszych postaci z tekstéw
kultury. Poczatkowo ich jako$¢ pozostawiala wiele do zyczenia, stad tez model
rekodzielniczy nie zostat catkowicie wyparty, ale z biegiem czasu poprawit sie
na tyle, by zadowoli¢ nawet najwiekszych estetéw. Spadajace ceny gotowych
wyrobdw i zorganizowane formy tworzenia zaméwien grupowych obnizajace
koszty dostawy wplywaja na to, ze wiekszos¢ fanéw-performeréw uznaje za
nieoplacalne dalsze poswiecanie uwagi tworzeniu kostiuméw od podstaw.
W tym kontekscie nalezy jednak méwié nie o kresie kultury cosplayeréw,
a o jej wyjatkowej ewolucji, wytonieniu kolejnej dominanty.

Zywe pozostajg praktyki mikrocelebrytyzmu polegajace na dzieleniu
sie swoimi pracami w mediach spotecznosciowych na dedykowanych pro-
filach czy w grupach na Facebooku. Wiaénie: pracami, jednakze nie w ro-
zumieniu postepéw z tworzenia stroju czy zdje¢ gotowego dzieta. Niedtugo
przed wybuchem pandemii COVID-19 nastepuje zwrot w strone fotomode-
lingu, a obostrzenia zwigzane z realizacja konwentéw sprzyjaja rozwojowi
praktyki. Duzo szybciej przywrécono do zycia handel miedzynarodowy niz
imprezy kulturalne, do ktérych zaliczaja sie konwenty. Poczatkowo praktyki
zwiazane z fotomodelingiem wspétegzystuja z wiasnorecznym tworzeniem
strojéw na wysokim poziomie, ale niemozno$¢ przedstawienia ich w prze-
strzeni publicznej i wzigcia udzialu w konkursie przewaza nad korzyscia
tych pierwszych. Coraz czesciej do uzytku wlaczane sa narzedzia digitalne,
a ingerencja w obraz posuwa si¢ coraz dalej, dlatego mozna tutaj méwié
o dominancie autoucyfrowienia.

Zdecydowana wiekszo$¢ srodowiska fanéw-performeréw zajmuje sie
pozowaniem do zdje¢ w celu jak najwierniejszego odwzorowania charakteru
bohatera lub serii. Udostepniane sg fotografie wykonywane w ilo$ciach tak
masowych, ze w drugiej dominancie niemozliwe bytoby fizyczne wykonanie
tylu strojéw. Mnogo$¢ odgrywanych rél wpltywa na rosngce zapotrzebowanie
na fotograféw specjalizujacych sie w pracy z cosplayerami, a estetycznie
wykonane zdjecia nierzadko stajg sie pretekstem do dodatkowego zarobku
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plynacego ze sprzedazy printéw*. Ponownie nie mozna méwi¢ o uczynieniu
z tego rodzaju dziatalnosci gléwnego zrédla zarobku, jednak aktywnosé
w mediach spotecznosciowych sprawia, ze niektérzy polscy fani-performerzy
sg dostrzegani przez polskie i zagraniczne spétki oferujace formy wspétpracy
platne w barterze lub gotéwce.

Rozpoznawalno$¢ jest dla fanéw-performeréw na tyle istotna, ze siegaja

po mniej lub bardziej kreatywne formy przyciagniecia uwagi odbiorcy. Jedna
z popularniejszych w polskim §rodowisku staje sie dywersyfikacja kanatéw
dotarcia. Cosplayeréw mozna znalez¢ nie tylko na Facebooku, Instagramie,
Youtubie oraz coraz czesciej na TikToku®, na ktérych pozyskuja odbiorcéw,
wstawiajac wladciwg platformom tresé. Przesuniecia nastepujg réwniez
w podejsciu do eksponowania ciata. Zjawisko wzbudza coraz wiecej kon-
trowersji, szczegélnie wéréd performeréw pamietajacych i uczestniczacych
w tworzeniu wzorédw zachowania we wczeéniejszych latach. Popularno$é
zdobywa odgrywanie wyuzdanych scen, tworzenie nowych wersji strojéw,
w tym bardziej erotycznych. Seksualizacja bohatera staje sie powszechna
praktyka z tego wzgledu, ze dzialania tego typu zdobywaja wieksza liczbe
spolubier”. Odkryte (lub odkrywane) ciato czeéciej buduje rozpoznawal-
no$¢ niz zasloniete, czesto niepozostawiajace pola dla wyobrazni. Na wybér
odgrywanego bohatera wptywa nie tylko sympatia do postaci, ale réwniez
popularno$¢ serii, zgodnie z zasada, ze potencjalni odbiorcy szybciej zain-
teresuja sie zdjeciem z tekstu kultury, ktéry znaja i lubig.

Komercjalizacja dziatalnosci cosplayeréw nie odbywa sie wytacznie
poprzez poszerzanie grupy odbiorczej w mediach spotecznosciowych i za-
wieranie uméw z markami. Cze$¢é fanéw-performeréw zaktada konta na
platformach umozliwiajacych wsparcie finansowe ulubionych twércéw po-
przez subskrybowanie ich profili na stronach takich jak Ko-Fi, OnlyFans
lub Patreon. W zamian za dodatkows tre$¢ (nierzadko zwigzang z nagoécia
lub zdjeciami seksualizujacymi odgrywanych bohateréw) odbiorca uiszcza
jednorazowg lub cykliczng optate.

Jest to popularny model finansowania oddolnych inicjatyw zwany
crowdfundingiem¢, a trend na wykorzystywanie go przez cosplayeréw przy-
chodzi z zagranicy. Polska fankga-performerka korzystajaca z tego rodzaju
wsparcia jest Purin, bedaca zaréwno cosplayerka, jak i fotografka. W upo-
wszechnianiu dziatalnoéci stawia ona na multiplatformowos¢ i dywersy-
fikacje kanatéw dotarcia. W 2022 roku jej profil na platformie Instagram

* Najczesciej rozumiane jako wydrukowane fotografie z sesji zdjeciowych, czasem
podpisane przez fana-performera.

5 TikTok nie jest jeszcze narzedziem dominujacym, jednak po pandemii zyskuje
coraz wieksze znaczenie w kreowaniu wplywowych w §rodowisku.

¢ Najogélniej ujmujac, crowdfunding to: ,mozliwo$¢ otrzymania finansowania ze
$rodkéw znajdujacych sie w posiadaniu ttumu” (za: Lenart-Gansiniec 2017: 145).
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zgromadzit ponad dwadziescia sze§¢ tysiecy obserwujacych (aka_purin
2022a), na Twitterze — blisko cztery i pét tysiaca (purin_cosplay 2022), na
TikToku — ponad dwana$cie tysiecy, a nagrania uzyskaty sumaryczna liczbe
niemalze stu tysiecy polubieni (aka_purin 2022b), oraz na Facebooku — pra-
wie siedem tysiecy (Purin.cosplay 2022). Purin aktywnie dziata na Youtu-
bie, na ktérym publikuje materialy zwigzane z barterowymi wspétpracami
z markami produkujacymi kostiumy postaci z popularniejszych tekstéw kul-
tury oraz zakulisowe filmy przedstawiajace proces realizacji sesji zdjeciowej
(Purin cosplay 2022). Cosplayerka podejmowata réwniez préby poszerzenia
dziatalnosci w Internecie o transmisje live z gier w serwisie Twitch, jednak
od dziewieciu miesiecy nie jest aktywna (Purin 2022a). Wszystkie profile
prowadzi w jezyku angielskim.

Marki zwigzane z dostarczaniem produktéw/pétproduktéw do dziatal-
nosci fanéw-performeréw dostrzegaja aktywno$¢ Purin oraz doceniajg sze-
roki odbidr oferowanych przez nig tresci przez miedzynarodowsa publicznosé,
dlatego tez jej obserwujacy moga skorzystaé z kodéw znizkowych oferowa-
nych przez takie firmy jak: UWOWO, RoleCos, Animee Cosplay, UNIQSO czy
TTDEYE (Purin 2022b), od ktérych prawdopodobnie otrzymuje procent ze
sprzedazy. Swoja aktywno$¢ stara sie réwniez spieniezaé poprzez sprzedaz
cosplay photobooka zawierajacego zdjecia z sesji zdjeciowej z popularnej gry
League of Legends (PurinStore 2022). Ponadto finansowo mozna wspieraé
artystke poprzez dobrowolny zakup ,wirtualnego przytulasa” w serwisie
Ko-Fi lub zakup subskrypcji na Patreonie, w ramach ktérej cosplayerka ofe-
ruje w zamian: zdjecia zza kulis sesji, wczesniejszy dostep do zdje¢, a takze
do serwera na Discordzie, podpisane printy, dostep do sesji o charakterze
implikujacym nagoéé, fetysze, seksualizowanie postaci (Purin_cosplay 2022).
Istnieje réwniez mozliwo$¢ darmowego zasubskrybowania profilu w serwisie
OnlyFans (Purin 2022c).

Opisane powyzej przemiany hastowo podsumowuje tabela 1.

Ksztattowanie sie norm w polskich
grupach cosplayowych, lokalno$¢, przemiany

Kultura (lub tez kultury) fanéw-performeréw rozwija sie w réznych cze$-
ciach globu, obcigzona lokalnymi kontekstami jednostek ja przyjmujacych.
We wspdtczesnosci dzieje sie to na szeroka skale, a procesy globalizacyjne
zwigzane z rozbudowg sieci powigzan komunikacyjnych i handlowych przy-
spieszaja dyfuzje zjawiska. Pod tym wzgledem mozna réwniez rozumieé
kulture cosplayerow jako pewien uniwersalny system dostosowujacy sie do
warunkéw lokalnych.
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W polskim kontekscie dobrym przykladem jest podejscie lokalnych
fanéw-performeréw do kwestii przyciemniania naturalnego koloru skéry
w celu wierniejszego oddania wygladu odgrywanej postaci (o ile, oczywiscie,
zachodzi taka potrzeba). W Stanach Zjednoczonych praktyka ta spotyka sie
z natychmiastowym potepieniem ze wzgledu na historycznie przesmiewcza
praktyke blackface’u, ktérej korzenie siegaja wieku XIX, kiedy to biali aktorzy
malowali swoje twarze na ciemne kolory, by podczas specjalnych przedsta-
wienl minstreli przerysowywaé afroamerykarska kulture, a we wczesnej
erze filmu obej$¢ obowigzujacy podéwczas w kinematografii amerykanskiej
zakaz obsadzania Afroamerykanéw w rolach gtéwnych i drugoplanowych.
Historycy wskazuja na to, ze blackface jest narzedziem instytucjonalnej
kontroli i chociaz z czasem zniknat z przestrzeni spotecznej w pierwotnym
znaczeniu, to wykorzystywanie praktyk do niego podobnych (jak wlasnie
w cosplayu, chociaz w innym kontekscie) nadal wywotuje skojarzenia z ra-
sizmem i opresyjnoécig (za: McLean 2021: 463-464). Polska nie miata tego
rodzaju historii zwigzanej z dyskryminacja oséb o innym kolorze skéry, stad
tez takie stanowisko, chociaz zrozumiale, nie wydaje si¢ budzi¢ takich samych
uczué. Czes¢ lokalnych fanéw-performeréw decyduje sie na upodobnienie
sie do odgrywanej postaci za pomocg ciemniejszego koloru podktadu, farb
do ciata lub programéw graficznych.

Il. 4. Datboiiicosplay jako Chocalate z gry Food Fantasy
Zrédto: https://www.instagram.com/p/CBnnE2njcWL/ (dostep: 24.01.2023)



W poszukiwaniu ,pokolenia”... [45]

I1. 5. Kurosaku_yuuto jako Noe Archiviste z mangi Ksiega Vanitasa
Zrédto: https://www.instagram.com/p/CbPmrvnMLoT/?hl=pl (dostep: 24.02.2023)’

Przemianom ulegajg nie tylko konteksty zinternacjonalizowane, ale
réwniez wczeé$niej wypracowane mechanizmy funkcjonowania $rodowi-
ska. Majac do czynienia z tkanka kulturowa, nie nalezy lekcewazy¢ norm
spotecznych, ktérych gléwnym zadaniem jest regulowanie funkcjonowa-
nia grupy. Sa to: ,zasady okreslajace funkcjonowanie jednostki w obrebie
grupy lub spoteczetistwa (...). Moga mieé¢ one charakter formalny (s3 jasno
skodyfikowane i spisane) lub nieformalny (obowigzuja w sposéb zblizony
do obowigzywania obyczaju); przestrzegania norm formalnych strzega wy-
specjalizowane instytucje, norm nieformalnych — nacisk spoteczny i opinia
publiczna; nieprzestrzeganie norm spotecznych laczy sie ze stosowaniem
sankcji” (Lubas 2017: 47).

Ze wzgledu na wskazang wczeéniej dynamike zmian w obrebie funk-
cjonowania spotecznosci cosplayowych, podobnie szybkim przemianom
ulega postrzeganie zachowan uczestnikéw danej grupy. W standardowym

?W przypadku il. 4iil. 5 wykorzystane zostaly techniki przyciemnienia skéry przez
polskich cosplayeréw pozostajace na styku charakteryzacji z wykorzystaniem farb do ciata
i kosmetykéw makijazowych oraz programowych programéw graficznych. We wspélno-
tach zagranicznych, silnie zamerykanizowanych taki typ odgrywania roli przez biatego
czlowieka budzi oburzenie, natomiast w §rodowiskach polskich gléwna motywacja jest
jak najwierniejsze odwzorowanie wygladu odgrywanej postaci. Obaj fikcyjni bohaterowie
posiadajg oryginalnie ciemniejszy kolor skéry niz Europejczycy.
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modelu normy spoleczne negocjowane sa w obrebie pokolenia pod wplywem
determinujacych ich charakter waznych wydarzen. W przypadku grup cos-
playowych nalezy w tym kontekscie rozwazaé¢ zaréwno fanéw-performeréw,
jakiich najblizsze otoczenie, tzn. odbiorcéw/entuzjastéw polskiego cosplayu,
fotograféw i dostawcéw pdtproduktéw oraz organizatoréw konwentéw.

Cze$¢ zachowan cosplayeréw reguluja instytucje trzymajace piecze nad
konwentami w regulaminach imprez. To wtasnie je rozumiem jako jeden
z czynnikéw regulujacych normy spoteczne. Performerdéw przebierajacych
sie w przestrzeni publicznej obowiazuja zapisy odpowiednie dla wszystkich
uczestnikéw, chociaz kwestii zwigzanych z wygladem czy rekwizytami jest
stosunkowo niewiele i dotycza gléwnie bezpieczenistwa.

Drugim, nie mniej waznym aspektem norm spotecznych, sg zachowania
nieinstytucjonalizowane przez postanowienia regulaminu. Nie dotycza one
wytacznie relacji fana-performera z organizatorem wydarzenia, lecz takze
pozostatych aktoréw spotecznych zwigzanych z grupami cosplayowymi, tzn.
odbiorcéw dziatalnosci, ogétu polskich cosplayeréw, fotograféw i wykonaw-
cow strojéw lub tez ich elementéw. Nie funkcjonujg réwniez w formie posta-
nowien po$wiadczonych przez odpowiednie instytucje, a wraz z rozwojem
srodowiska cosplayowego powstaja oddolnie. W sieci mozna znalez¢ §lady ini-
cjatyw przeprowadzonych przez jednostki i/lub zbiorowosci w postaci stron
na Facebooku lub zamknietych grup, w obrebie ktérych fani-performerzy
wymieniaja sie¢ do§wiadczeniami i okreslaja to, co wolno, czego nie wolno,
co powinno, a czego nie powinno sie robié.

Ze wzgledu na ogrom zasobéw sieci nie sposéb odtworzy¢ historycznego
procesu ksztaltowania sie norm spotecznych w grupach cosplayowych, mozna
natomiast zmapowa¢ dynamike ich regulacji. Podobnie jak w przypadku
datowania okreséw rozwoju, trudno jest wskaza¢ momenty graniczne czy
konkretne wydarzenia poczatkujace proces aprobowania czy potepiania
danego zachowania.

Prawdziwg kopalnig informacji na temat wspétczesnosci jest grupa
Drama Cosplay, w obrebie ktérej cztonkowie dzielg sie kontrowersyjnymi,
anierzadko traumatycznymi do§wiadczeniami wyniesionymi z przestrzeni
dziatalnosci grup cosplayowych (czy to wirtualnych, czy fizycznych). Na
tej podstawie dochodzi do negocjacji norm spotecznych i ewentualnego po-
twierdzenia badZ tez zanegowania ich statusu w srodowisku. Zatozyciele tak
opisuja cel istnienia Drama Cosplay: ,Cosplay to cudowna zabawa, ale nieroz-
tacznym jej elementem sg DRAMY. Na innych grupach cosplayowych czesto
dramy sg usuwane, jednak my wyszli§my wam na reke! Ta grupa stuzy po
to, aby wyrzuci¢ z siebie zale, wicieklto$é, czy bél zwigzany z zachowaniem
innej osoby. Mozesz to traktowa¢ jako swoisty hejted na rzeczy, ludzi, czy
konwenty. Nie czekaj i jeszcze dzi$ podziel sie z nami twoja drama! Jednak
nie szkalujmy oséb prywatnych tylko ich zachowania” (Facebook 2022a).
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Wprawdzie wiekszosé¢ sytuacji opisywana jest z dbatoscig o anonimo-
wosc¢ uczestnikéw incydentéw, jednak ze wzgledu na hermetyczno$é srodowi-
skainature sieci zdarzaja sie przypadki, gdy mozna ich tatwo zidentyfikowaé.
Niekiedy otrzymuje sie przyzwolenie na ujawnienie tozsamosci sprawcy ze
wzgledu na dobro ogétu, o ile zachowanie zostanie uznane za wyjatkowo
szkodliwe.

Jedna z cosplayerek opisuje wydarzenia zwigzane z naruszeniem jej
przestrzeni osobistej w nastepujacy sposéb: ,,1)JEDNA DZIEWCZYNKA W PIA-
TEK Z ZASKOCZENIA WBILA MI SZTUCZNY NOZ W ODKRYTY BRZUCH.
2)DRUGA DZIEWCZYNKA PODBIEGEA DO MNIE, BO BY£AM PRZEBRANA
ZA VILLAIN Z ANIME I UDERZYEA MNIE BARDZO MOCNO Z PIESCI DWA
RAZY W PLECY NAZYWAJAC MNIE IMIENIEM TE] Z£.E] POSTACI"® (Facebo-
ok 2022a). Motywéw pierwszego zachowania prézno poszukiwaé w poscie.
Druga opisywana uczestniczka konwentu, przekonana o performatywnym
charakterze cosplayerki, nie uszanowata jej nietykalnosci. Jeden z komen-
tujacych zauwaza: ,Az mi sie przypomnialy te historie jak to cosplayerzy
Bakugo atakowali cosplayeréw Todorokiego albo Deku, bo przeciez w anime
tak bylo i »wczuwajg sie w postaé«” (Facebook 2022a). Inni doradzaja, ze
w takiej sytuacji powinna zostaé poinformowana ochrona lub przynajmniej
wolontariusze mogacy takowa wezwacé, a pobyt obu prowodyrek w prze-
strzeni konwentu nalezalo instytucjonalnie ukrécié. Kwestia uszanowania
przestrzeni osobistej cosplayeréw jest na nowo podnoszona w Srodowisku,
nie tylko w interakcjach z nieprzebranymi uczestnikami konwentéw.

Inny wpis traktuje o niestosownym zachowaniu jednego z fotograféw,
potepiajac jego ktamstwa i niestosowne komentarze dotyczace fizycznosci
cosplayerki: ,doskonale pamietam jego dwuznaczny sposéb pisania niektd-
rych rzeczy, czesto pojawialy sie jakie$ niezbyt komfortowe komentarze na
temat »pupy« i ogélnie ciata itp. osobiscie thumaczytam to sobie bariera jezy-
kowg” (Facebook 2022a). Zagrozenie ze strony mezczyzny uznano za tak duze,
ze administracja zgodzila sie na ujawnienie jego pseudonimu, pod ktérym
funkcjonuje w $rodowisku. Kolejnym zachowaniem powszechnie potepianym
jest niewywigzywanie sie z uméw (ustnych czy pisemnych) zawieranych
pomiedzy fotografami i cosplayerami. Czesto w gre wchodza pienigdze, stad
tez jest to temat, wobec ktérego nie utrzymuje si¢ anonimowosci. Oprécz
wpiséw na Drama Cosplay, materiaty znajduja sie¢ w grupie Biata/Czarna lista
fotograféw cosplayowych, gdzie performerzy udostepniaja posty polecajace
lub odradzajace wspélprace z konkretnymi osobami (Facebook 2022b).

Wiele kontrowersji wzbudza kwestia przebierania sie za postacie
z tekstéw promujacych przemoc i/lub nago$é¢ albo autorstwa oséb, ktérych
zachowanie sie potepia. Jedna z performerek pisze: ,0d razu méwie ze nie

8 We wszystkich cytatach zachowano pisownie oryginalna.
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zamierzam usprawiedliwiac yd [yanderedeva, chodzi o twérce gry Yandere
Simulator — przyp. K.Z.] i sama za nim nie przepadam, bo rzeczy ktére
odwala s3 bardzo nie ok (bardo bardzo delikatnie méwiac).Jednak uwa-
zam ze zabranianie cospleyowania(itd) postaé z gry (na grupie zwigzanej
z cosplayem) jest grubg przesads” (Facebook 2022a). Srodowisko pozostaje
jednak podzielone. Jeden z uzytkownikéw deklaruje: ,,Sam miatem to tu
wrzucaé” (Facebook 2022a). Inny zauwaza z kolei, odwotujac sie jednoczes-
nie do afektywnego charakteru fandoméw: ,Wiadomym jest, ze cosplayowaé
mozna co sie chce i wgl ,ale jesli dana grupa/strona promujaca cosplay nie
chce mie¢ jakiegokolwiek udziatu z danym twoércg ze wzgledu na to jakim
jest cztowiekiem to nie powinien to by¢ moim zdaniem problem napisaé to
w regulaminie. Tak jak np sa zakazane cosplaye choréw [choréb — przyp.
KZ] itp na cosplay polska (...). Jezeli jest to toksyczna osoba to moim zdaniem
nie powinna by¢ promowana je$li dana grupa tego nie chce (...). Robisz jaki
cosplay chceszm, tylko trzeba tez pamietaé, ze jest to jednak pewnego rodzaju
promocja, wyrazanie swojego zdania. Kto$ kiedy$ powiedziat (nie pamigtam
imienia sory), ze jest to jak list (wrecz mitosny) do twércy” (Facebook 2022a).

Kolejna z komentatorek zauwaza, ze atak zostat skierowany w niewtas-
ciwg strone: ,Nie czaje nagonki na admina, ma takie prawo, aby ustala¢ co
akceptuje, a co nie i tyle” (Faceboook 2022a), w wypowiedzi innych zawar-
te sg informacje méwiace o tym, ze zakazano na grupie wstawiania zdjeé
z udzialem postaci z danego uniwersum, nieodgrywania ich rél w innych
przestrzeniach. Wskazuje sie tez, ze decyzja zostata podjeta ze wzgledu na
dziatalnos¢ twércéw, poniewaz inne teksty kultury zawierajace kontrower-
syjne tresci ,, maja sie dobrze” w grupach cosplayowych: ,Cospleje z Nekopary
nadal trzymaja sie dobrze pomimo tego ze ich materiat Zrédtowy polegat na
zalewaniu sperma uleglych nieletnich kotodziewczynek. Tak samo cosplaye
z Fate chociaz w takim Fate Stay Night mozna bylo zgwalci¢ Saber. Gdyby
zaczaé banowaé cosplaye na podstawie tego co siedzi w umysle twércéw
kosplejowanych postaci to raczej wiele niepozornych serii by trafito na czarng
liste” (Facebook 2022a).

To tylko jeden z wielu przyktadéw ptynnosci, niejasnosci i dyskusyj-
nosci norm spolecznych obowiazujacych w polskich grupach cosplayowych,
a nienoszacych $ladéw instytucjonalnej kontroli. Ponadto pandemiczne
zamkniecie kultury oraz odwotywanie imprez, w tym réwniez konwentéw,
nie pomoglto w utrzymaniu ich w obiegu. Pod postem zwigzanym z kon-
trowersjami podczas edycji Festiwalu Fantastyki Pyrkon z 2022 roku jedna
z cosplayerek zauwaza: ,Tak czytam sobie ten caly watek i stwierdzam, ze
ludziom naprawde zaszkodzila ta przerwa, bo nastapit jakis reset w kulturze
iniektérych (kruchych i delikatnych) ukutych przez nas przez lata zasadach”
(Facebook 2022a). To bezpo$rednio wskazuje na ptynnoéé i autorefleksyjnoéé
$rodowiska. Wszystkie normy spoteczne zwigzane z jego funkcjonowaniem
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potrzebuja ciagltego potwierdzania swojego statusu — wazno$ci, obowiazy-
wania. Zdajg si¢ réwniez wymaga¢ wystepowania kontrowersji, by ponownie
je kwestionowa¢ lub przypominaé o tym, ,,jak powinno by¢”. Nie wszystkie
zachowania sa mozliwe do zweryfikowania w przestrzeni wirtualnej, skoro
immanentng przestrzenia dziatalnosci pozostaja konwenty. Ich brak to bez-
posrednia przyczyna zjawiska, ktére trafnie podsumowuje wyzej zacytowana
uzytkowniczka.

Na potwierdzenie samo$wiadomo$ci polskich grup cosplayowych
wskazujg réwniez oddolne ruchy informacyjno-edukacyjne polegajace na
propagowaniu przyjetych przez srodowisko norm. W latach 2017-2020 z ini-
cjatywy redakcji , Konwentéw Potudniowych”, czyli jednej z fanowskich re-
dakcji powstatych w celu zbierania i systematyzowania informacji nt. §wiata
polskich fanéw fantastyki, mangi i anime oraz relacjonowania w postaci
(foto-)reportazy konwentéw, dziatata akcja ,Cosplayer tez Czlowiek”. Miata
ona na celu usystematyzowanie kontaktéw miedzy fanami-performerami
a pozostatymi uczestnikami cosplayowej gry. Zaktadata edukacje cosplayeréw
na temat reagowania w sytuacjach kryzysowych; uczestnikéw imprez na
temat tego, co wolno, a czego nie; nawigzanie wspétpracy z innymi podmio-
tami w celu promocji akcji oraz normalizacje wypracowanych uktadéw (Veti-
nari 2022); innymi stowy: utrwalenia w materialnej formie funkcjonujacych
weczeéniej norm spotecznych. Oficjalne oswiadczenie dotyczace zakonczenia
dzialan pojawilo sie na stronie internetowej redakcji w 2018 r., jednak ze
wzgledu na ostatnig publikacje postu na dedykowanym fanpage'u w 2020 .,
to wlasnie te date przyjmuje jako graniczna.

Trudno oceniaé skutecznos$¢ oddolnej inicjatywy ze wzgledu na to, ze
niedlugo potem polskie grupy cosplayowe zwracaja sie ku trzeciej dominancie,
jednak nie sposéb pomingé dorobku twércéw ,Cosplayer tez Czlowiek” dla
popularyzacji (niektérych) ciagle obowiazujacych norm spotecznych. Wciaz
dostepne sa archiwalne artykuty o charakterze poradnikowym oraz wyniki
ankiet przeprowadzanych wérdd uczestnikéw konwentéw. Od tych ostatnich
warto zaczg¢ analize, chociaz mozna tatwo zakwestionowaé ich warto$é
naukowa ze wzgledu na niejasna pozycje badawczg oraz brak przejrzystosci
zalozenl (mimo Ze przeprowadzat je student psychologii).

Badanie metodg kwestionariusza ankiety przeprowadzono na grupie
1137 0s6b, z czego 597 wskazato swojg tozsamos¢ jako cosplayera, co bezpo-
$rednio wskazuje na zréznicowanie aktoréw w polskich grupach cosplayo-
wych. Z najwazniejszych wartych przytoczenia wynikéw nalezatoby wskazaé
nastepujace dane: ponad potowa badanych uwaza, ze cosplayerzy spotykaja
sie z niewla$ciwym traktowaniem. Im wieksza partycypacja w konwentach,
tym rzadziej zauwaza sie zachowania niepozadane albo nie zwraca sie nanie
uwagi (Psychostalker 2022).
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Autorzy kwestionariusza ankiety wyr6zniaja w kafeterii osiem nie-
odpowiednich zachowan: zlo§liwe uwagi na temat osoby cosplayerki/cos-
playera, ztoéliwe uwagi na temat cosplayu (stroju), wyzywanie cosplayerki/
cosplayera, naruszanie przestrzeni osobistej cosplayerki/cosplayera, skta-
danie ,dwuznacznych” propozycji cosplayerce/cosplayerowi, zabieranie re-
kwizytéw, niszczenie stroju i nieodpowiednie podejscie do fotografowania.
Najczesciej badani wskazujg nastepujace obszary: naruszanie przestrzeni
osobistej, ztodliwe uwagi na temat stroju, a podium zamykaja ztosliwe uwagi
na temat osoby cosplayera/cosplayerki. Warto réwniez zauwazy¢, czego au-
torzy badania nie spostrzegli — ze niewiele rzadziej wskazywano sktadanie
ydwuznacznych” propozycji. Tematy te, co sami autorzy przyznaja, od lat sg
naglagniane w §rodowisku (Psychostalker 2022).

W badaniach ankietowani wskazuja na potrzebe nieustannego normo-
wania zachowan. ,Cosplayer tez Czltowiek” realizowato to zadanie nie tylko
poprzez artykuly na stronie internetowej, ale takze poprzez prowadzenie
strony na Facebooku. Jednym z dyskutowanych obszaréw byto naglasnianie
poprzez infografiki i memy kwestii zwigzanych z nietykalnoscig osobista.
Radzono réwniez, jak wykonywaé ,dobry cosplay”, co mialo zmniejszy¢
napiecia zwigzane z rywalizacjg ujawniajaca sie w drugiej fazie rozwoju éro-
dowiska cosplayowego, ktéra od pewnego czasu postrzegano jako toksyczna.
Walczono z ignorancja czesci srodowiska wobec niewtasciwych zachowan.
Wyczulano na to, ze fana-performera nalezy traktowa¢ nie jako atrakcje, lecz
jako uczestnika konwentu. Naciskano na to, by nie utozsamiaé go wytacznie
z odgrywang postacia, ale rozdziela¢ tozsamos$¢ czlowieka odgrywajacego
role od fikcyjnej postaci, w ktéra sie wciela.

Niniejsza analiza ksztattowania norm spotecznych nie wyczerpuje tema-
tu. Mozna jednak na jej podstawie wysnué wnioski dotyczace funkcjonowania
tychze. Po pierwsze, normy instytucjonalne bywaja zinstytucjonalizowane,
anormy o charakterze nieformalnym sg ptynne, podlegaja ciaglej negocjacji,
kontestacji i potwierdzaniu badZ negacji. Cykl ten przypomina Turnerowska
teorie dramatu spolecznego zakladajaca kolejno: naruszenie regul rzadzacych
relacjami spotecznymi, kryzys, wtaczenie procedur naprawczych i reinte-
gracje (za: Mozdzyniski 2022: 277), co ilustruje tabela 2.
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Tabela 2. Koncepcja dramatu spotecznego Victora Turnera a proces ksztat-
towania sie norm spotecznych w polskich grupach cosplayowych

Faza dramatu spolecznego Realizacja w $rodowisku polskich cosplayeréw
Naruszenie regut rzadzacych Niewla$ciwe zachowanie i naglo$nienie go w mediach
relacjami spotecznymi spolecznosciowych

Kryzys Dyskusja nad normga przybierajaca posta¢ dramy w $rodo-

wisku cosplayowym

Wskazanie rozwigzan instytucjonalnych (o ile istnieja)
(Re)negocjowanie znaczenia normy
Wiaczenie procedur naprawczych

Inicjatywy oddolne

Ostracyzm

Przywrécenie dawnego porzadku lub ewolucja grupy

Reintegracja . :
w strone zgodna z wypracowang w etapie trzecim norma

Zrédlo: opracowanie wiasne.

Ograniczenia i perspektywy dalszych badan

Przedstawiony w ramach niniejszego artykutu rys bez watpienia wymaga
prowadzenia dalszych badan, ktére w momencie publikacji sa na etapie pogte-
bienia w konteks$cie motywacji, charakteru wspélnot oraz rodzajéw poszcze-
gblnych praktyk grup cosplayowych. Jednocze$nie, sam fakt badania zjawiska
in statu nascendi sprawia, ze temat nie jest wyczerpany i stanowi atrakcyjna
perspektywe dla przedstawicieli nauk humanistycznych i spotecznych.
Stabo$cia zaréwno formatu artykutu naukowego (co sprawia, ze nie-
mozliwoscig jest zreferowania calosci wynikéw), jak i przyjetej strategii
badawczej jest brak gtosu réznych aktoréw srodowiska cosplayowego w ra-
mach wiaczenia ich do badan jako uczestnikéw wywiadéw indywidualnych
poglebionych, wywiadéw narracyjnych oraz wywiadéw grupowych. Réwniez
cenng perspektywe odnajduje w uczestnictwie w wydarzeniach fanowskich
z perspektywy badacza, natomiast ze wzgledu na fakt, Ze wspdlnoty cosplayo-
we nie funkcjonuja wytacznie w przestrzeni konwentu, konieczne jest uczest-
nictwo w zyciu grup cosplayowych na wyzszym poziomie zaangazowania niz
objete referowanymi badaniami. Natomiast metody ilo§ciowe ze wzgledu na
brak mozliwosci okreslenia grupy reprezentatywnej oraz silne rozproszenie
wspdlnot w przestrzeni sieci i poza nig oceniam jako mato uzyteczne.
Wyrédznienie trzech dominant w rozwoju grup cosplayowych jest pierw-
szym krokiem w ramach petniejszych i szerokoskalowych badan w dyscypli-
nach antropologii, socjologii i nauk o kulturze - z jednej strony rama mozliwa
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w wykorzystaniu badan komparastycznych ze wspélnotami o podobnym
charakterze za granicg, z drugiej strony punktem wyjscia do dalszych roz-
wazan nad popandemicznymi praktykami polskich wspélnot fanowskich
o charakterze performatywnym.

Zakonczenie

Cho¢ wspélnota zbudowana wokét wspdlnego zainteresowania nie jest do-
brym obiektem analiz prowadzonych w kategoriach pokolenia, niniejsze
rozwazania pozwalajg uchwyci¢ dynamike proceséw zachodzacych we wspét-
czesnym $wiecie. Postep technologiczny sktania do intensyfikowania badan
nad charakterystyka pokoleri, co samo w sobie nie jest spostrzezeniem od-
krywczym (McCrindle, Wolfinger 2008). Z przedstawionej analizy wynika
jednak, ze w przypadku silnie angazujacych, ,zanurzajacych” form identy-
fikacji — takich jak tozsamo$¢ fanowska — kategoria pokolenia okazuje sie
malo przydatna.

Polskie grupy cosplayowe, nieopisane dotychczas szeroko w literaturze,
maja niewatpliwie zwigzek z pojeciem dziedziczenia wprowadzonym przez
Ruth Benedict, na co wskazuja zwigzki pomiedzy kolejnymi dominanta-
mi: zabawy, kompetetywnosci i autoucyfrowienia. W obreb polskich grup
cosplayowych wchodza aktorzy sytuujacy sie oraz mniej lub bardziej iden-
tyfikujacy z naukows typologizacja pokoleri, gtéwnie pokolenia Y (milenial-
séw), pokolenia Z/iGen oraz pokolenia Alpha. Identyfikacja ta nie wptywa
jednakowoz na rézne pojmowanie obowiazujacych norm, a te przekazywane
sa w procesach socjalizacji w obrebie grupy. Razacym naduzyciem byloby
réwniez sugerowanie, ze dominanta w grupach cosplayowych odpowiada
pokoleniowym wyznacznikom. Przedstawiona typologizacja wskazuje jed-
nak, ze kwestie tozsamo$ciowe bywaja bardziej skomplikowane, co widaé
szczegblnie w przypadku grup o performatywnym charakterze i to zaréwno
w kontekscie charakteru praktyk, jak i sposobéw utrwalania/podwazania
norm spotecznych.

Od momentu wylonienia si¢ polskich grup cosplayowych do wybu-
chu pandemii COVID-19 mozna opisaé trzy dominanty, w oparciu o ktére
funkcjonuje srodowisko: dominante zabawy, kompetetywnosci oraz auto-
ucyfrowienia, ktére s3 pewnymi sposobami my$lenia o cosplayu, cosplayerach
i wlasnej tozsamo$ci wynikajacymi ze sposobéw partycypacji w Srodowisku
i praktyk w $wiecie realnym oraz wirtualnym. Na ich ksztaltowanie maja
wplyw uwarunkowania technologiczne, ekonomiczne oraz zwigzane z ogél-
nym funkcjonowaniem $rodowisk fanowskich, ze szczegélnym uwzgled-
nieniem kontekstu polskiego. To zakorzenienie w lokalnosci pozwala na
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dostrzezenie dystynkcji pomiedzy gléwnym zwesternizowanym nurtem na
wzér amerykanski a polskimi praktykami.

Artykul przedstawia réwniez to, ze za performansem jako praktyka
kulturowsa w przypadku polskich grup cosplayowych idzie réwniez per-
formatywne ustanawianie norm, ktére dopiero pdzniej moga zyskaé range
zinstytucjonalizowanego postanowienia regulaminu. Oczywiscie, objeto$¢
analizy nie pozwala na dokladniejsze poréwnanie imprez krajowych do
tych o randze miedzynarodowej, a tym samym na poglebienie powiazan
w procesach globalizacji, natomiast zostaje zaznaczone pierwszenstwo norm
pozainstytucjonalnych przed normami instytucjonalnymi.
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Streszczenie

Cosplay jest specyficzna praktyka fanowska. Za Johnem Fiskem, wskazujagcym rodzaj
produktywnos$ci enuncjatywnej jako skupionej na performowaniu znaczeri do zewne-
trza fandomu, mozna powiedzieé, ze jest podwdjnie performatywna: jako pewien
sposéb praktyki kulturowej, ale réwniez stosujaca jg jako mechanizm regulujgcy zycie
spoleczne grupy. Niniejszy artykul skupia sie na zwiazkach pomiedzy performatywnym
charakterem polskich grup cosplayowych jako formacji istniejacych w przestrzeniach
polskich fandoméw z kwestiami dziedziczenia i pokoleniowoéci. Po przedstawieniu
kontekstu dla wylonienia sie polskich grup cosplayowych zostaja wskazane trzy domi-
nanty, ktére wylanialy sie w srodowisku. Nastepnie analizie zostaje poddany sposéb
regulacji norm spotecznych, innymi stowy Schechnerowskich ,zachowanych zacho-
warnl’, majacych nieodlaczny zwigzek z ich performatywnym charakterem.

In search of a “generation”: Mechanisms of cultural pattern
formation in Polish cosplay groups, from the Early 21st Century
to the COVID-19 Pandemic

Abstract

Cosplay is a specific fan practice. Following John Fiske’s indicating a kind of enun-
ciative productivity as focused on the performance of signifiers outside of fandom,
it can be said to be doubly performative: as a form of cultural practice, but also as
a mechanism for regulating the social life of the group. This article focuses on the
relationship between the performative nature of Polish cosplay groups as forma-
tions existing within Polish fandom with issues of inheritance and generationality.
After presenting the context for the emergence of Polish cosplay groups, the three
dominants that emerged in the environment are identified. Next, the way in which
social norms are regulated, in other words Schechner’s “restored behavior” inherent
in their performative nature, are analyzed.

Stowa kluczowe: fandom, cosplay, dziedziczenie, normy spoteczne, antropologia
kulturowa

Key words: fandom, cosplay, inheritance, social norms, cultural antropology
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