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To, ze raport jest unikalny, potrzebny i ma pionierski charakter — nie ulega watpliwo-
Sci. Jest takze sprawnie wykonany pod wzgledem merytorycznym (Swietna znajomos$c¢
literatury przedmiotu) oraz formalnym. W tym drugim przypadku chodzi o zastosowa-
nie roznorodnych narzedzi badawczych (...). Pomimo tego, ze raport niczego nie roz-
strzyga ,ponad wszelka watpliwos$¢”, to jest bezwzglednie potrzebny jako pole éwiczen
dla nastepujacych po nim zintegrowanych badan (...).
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Projekt mozna bez zadnej przesady uznac¢ z nowatorski z trzech co najmniej powodow.
Po pierwsze, ze wzgledu na przedmiot badania — prosumpcje, szczeg6olnej formy aktyw-
nosci oraz zaangazowanie odbiorcow kultury masowej, ktérych efektem jest popularyzo-
wanie i promowanie popkulturowych marek (...). Po drugie, nowatorski jest sposob po-
dejscia do zjawiska prosumpcji (...). Autorzy raportu przyjmuja inng perspektywe — ich
interesuje srodowisko producentéw (...). Po trzecie, nowatorska (...) jest metoda zasto-
sowana przez autoréw raportu.

Wojciech J. Burszta (SWPS w Warszawie)

Szczegllowe badania z zakresu analizy tresci i netnografii (...), sa niezwykle instruk-
tywne. Uswiadamiaja one przede wszystkim, iz ,konwergencja”, o jakiej pisal wczesniej
Henry Jenkins, a ktéra stanowila swoiste preludium do ,,teorii prosumpcjonizmu”, nie
moze by¢ rozpatrywana jako uniwersalny mechanizm obiegu kulturalnego popkultury,
ale kazdorazowo konkretyzowana do wlasciwego srodowiska odbiorcow.

Kazimierz Krzysztofek (SWPS w Warszawie)

W raporcie przestawione zostaly przykladowe narzedzia i rozwiazania, ktre moga sta-
nowi¢ praktyczne wsparcie w promocji pop-przemystéw (...). Raport — cho¢ nie bylo to
celem badania, przybliza takze wiedze, kim jest polski prosument w sieci, jaka jest skala
jego dzialalnosci, co on tworzy i jakie sa tego rezultaty. (...) Zarazem posiada on walor
dydaktyczny, moze postuzy¢ studentom kulturoznawstwa i innych kierunkéw humani-
stycznych nie tylko jako zrédlo wiedzy o prosumpcji w popkulturze, ale takze jako na-
rzedzie metodologiczne do wlasnych badan.
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WPROWADZENIE

W jaki sposob polscy producenci popkultury podchodza do jej marketingu? Czy
w Polsce kultura popularna jest dla firm okazja do zaangazowania konsumenta
w proces tworczy? Czy nabywca staje sie prosumentem, to znaczy, czy aktywnie
uczestniczy w promowaniu i produkowaniu danej marki medialnej?

Na te i inne pytania odpowiada prezentowana monografia przedstawiajaca wyniki
projektu badawczego Prosumpcjonizm pop-przemystéw. Analiza polskich przedsie-
biorstw z branzy rozrywkowej realizowanego przez Fundacje Wiedza Lokalna i fi-
nansowanego przez Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego. Omawiane za-
danie otrzymalo dofinansowanie w programie Obserwatorium kultury, a dzialania
badawcze trwaly od marca do grudnia 2013 roku. Pomystodawca i koordynatorem
projektu jest Piotr Siuda; w sklad zespotu badawczego weszli rowniez Radostaw Bom-
ba, Magdalena Kaminska, Grzegorz D. Stunza, Anna Szylar, Marek Troszynski oraz
Tomasz Zaglewski.

Nalezy zaznaczy¢, ze realizujac zadanie, my — wyzej wymienione osoby — zajelisSmy
sie przemystami popkulturowymi, czyli potraktowali$my producentéw tekstéw pop,
jako wazna cze$¢ systemu kapitalistycznego — ten jego fragment wytwarzajacy tresci
w taki sam sposob, w jaki produkowane sg inne towary. Celem jest nie tyle tworzenie
sztuki, lecz zysk; biznesowym zadaniem przemystéw popkulturowych jest produkcja
dobr kultury przyciagajacych konsumentdéw i przez to zyskujacych wsparcie reklamo-
dawcdw, co ostatecznie przelozy sie na korzysci materialne.

Obecnie mamy w tym wzgledzie do czynienia ze wzbudzaniem zjawiska, ktore na
potrzeby projektu okresliliSmy mianem prosumpcjonizmu przemystéw popkulturo-
wych (w raporcie na zmiane uzywane s3 pojecia prosumpcjonizm, prosumpcja, pro-
sumeryzm, prosumentyzm oznaczajace dla nas jedno i to samo zjawisko; por. Beer,
Burrows 2010; Ritzer, Jurgenson 2010; Siuda 2012b). Chodzi o nastawienie przed-
siebiorstw na konkretny rodzaj produkcji, dystrybucji i marketingu kultury popular-
nej. Mowa tu o stymulowaniu i wykorzystywaniu aktywnosci oraz zaangazowania od-
biorcow (por. Deuze 2009), co ma na celu uzyskanie dostepu do masy 0séb chetnie za
darmo pracujacych na rzecz danej marki medialnej. Prosumpcja ma réwniez ulatwiac
firmom badanie tego, na co jest zapotrzebowanie i w jaki sposéb stale udoskonala¢
swoje produkty (zdaniem wielu badaczy bazowanie na prosumeryzmie pozwala prze-



widywaé wzory konsumpcji, szacowa¢, jak wyglada¢ ona bedzie w przyszlosci, spraw-
dza¢, czy tekst przyjmie sie w danej grupie docelowej; por. Ritzer, Jurgenson 2010).

Ogdblnym celem przedstawianego tutaj projektu badawczego byla diagnoza polskich
przemystéw popkulturowych wilasnie pod katem wprowadzania przez nie praktyk
prosumenckich. Przy okazji odkrylismy, w jakim stopniu wybrane polskie firmy na-
stawione sa na rozwijanie owych dzialan, jakie rezultaty one przynosza, czy rzeczywi-
Scie sa sposobem na realizowanie badan rynku. Wazne dla nas bylo réwniez stwier-
dzenie, jakie sa determinanty postawienia przez dane przedsiebiorstwo na opisywane
zabiegi. Czy zalezy to od rodzaju tekstu popkulturowego, jaki sie produkuje?

Warto zaznaczy¢, ze zadanie ,,ucieklo” od aktualnie dominujacej perspektywy ba-
dan odbiorcéw popkultury i, zamiast tego, skupito sie na producentach. Jest to obszar
badan mocno zaniedbany, zwlaszcza jesli chodzi o kulturoznawstwo czy socjologie
kultury. Projekt, niejako z drugiej strony, podjal modny temat aktywnosci konsu-
menckiej, opisujac, w jakim zakresie wspolczes$ni polscy producenci kultury pop sta-
wiaja na wspolprace z nabywcami. Czytajac raport, nalezy caly czas mie¢ na uwadze,
ze podeszliSmy do tematu inaczej niz znaczna wiekszos¢ wspdélczesnych badaczy, to
znaczy nie skupiliSmy sie na poziomie oddolnym (konsumenckim), lecz na odgérnych
sferach decyzyjnych, majacych wplyw na to, jak wyglada wspolczesna polska kultura
popularna. Takie postawienie sprawy zdeterminowalo nasze postepowanie badawcze,
co widoczne jest chociazby przy analizie wirtualnych spolecznosci fanéw réznych kra-
jowych tekstéw. Badajac owe wspdlnoty, nie skupiali$my sie na tym, co w ich obrebie
robig wielbiciele, i jak to robig, ale na tym, czy owe dzialania sag wzbudzane przez pro-
ducentdw, a jesli tak sie dzieje, to na jaka skale éw proces zachodzi. Podobne ukie-
runkowanie badan widoczne jest takze w wypadku innych zastosowanych przez nas
metod i technik badawczych, to znaczy wywiadéw pogtebionych oraz analizy tresci
(scharakteryzowane one zostang dalej).

Punktem wyjscia w diagnozie prosumpcjonizmu polskich przemystéw popkulturo-
wych bylo zalozenie istnienia wielu wymiaréw praktyk prosumenckich. Realizacje
zadania zaczeli$my zatem od wyszczeg6lnienia owych wymiaréw, czyli konceptualiza-
cji, co doprowadzilo do skonstruowania przez nas modelu dzialan prosumpcyjnych
przemystéw popkultury bedacego kluczem do rozszyfrowania wszystkich rozdzialow
niniejszej monografii. Model przedstawiony jest na poczatku raportu (zaraz po wpro-
wadzeniu), aby podkresli¢ jego wage. To wlasnie modelowi podporzadkowalismy
wszelkie nasze analizy, dazac do wykrycia tego, czy polscy producenci popkultury po-
dejmuja wskazane przez nas dzialania. Kierowanie sie modelem znalazto odzwiercie-
dlenie w tresci raportu, gdyz, piszac monografie, za kazdym razem, gdy poruszaliSmy
temat jakiego$ prosumenckiego zabiegu — o ktorym mowa jest w modelu — zaznacza-
liSmy to w odpowiedni spos6b. Aby go wyjasni¢, nalezy zauwazy¢, ze model podzielo-



ny jest na tak zwane moduly, standardy i przykladowe wskazniki. Pierwsze sa najo-
gollniejsza charakterystyka praktyk prosumpcyjnych, drugie okreslaja je nieco bar-
dziej szczeg6lowo, natomiast trzecie stanowia o konkretnych ich egzemplifikacjach.
Sledzac raport, Czytelnik zauwazy pojawiajace sie w nawiasie oznaczenia, na przyklad
takie: ,,(M4, S2)”. Wskazuja one, ze w danym fragmencie tekstu nawigzywalismy do
konkretnych dzialan wypunktowanych w modelu, przy czym litera ,,M” odnosi sie do
modutu, a,,S” do standardu. Cyfry stojace obok tych liter wskazuja numer modutu czy
standardu.

Konieczne jest wyjasnienie, ze ukazane w modelu przyklady (przykladowe wskaz-
niki) nie mialy dla nas tak duzego znaczenia jak moduly czy standardy. W przypadku
analizowania réznych tekstow popkultury wiele egzemplifikacji (z modelu) nie zostato
wskazanych jako te, ktére obrazuja dzialania podejmowane przez polskich producen-
tow. Ponadto, realizujac projekt, znalezli$my inne przyklady (moduldw i standardéw)
niz te zaznaczone w modelu. Mozna zatem stwierdzi¢, ze przykladowe wskazniki to
tylko sposéb na wzbogacenie owego zestawu dzialan prosumpcyjnych, uczynienie go
bardziej ,,strawnym” w czytaniu i zobrazowanie, o co tak naprawde chodzi w wypadku
kazdego z moduléw i standardéw.

Znaczenie modelu dla odczytywania raportu nie ogranicza sie jedynie do odszyfro-
wywania znakéw typu ,M4, S2”, poniewaz wykaz praktyk prosumpcyjnych jest réw-
niez swego rodzaju stownikiem. Chodzi o to, ze w modelu wyttumaczyliSmy czes¢
terminéw uzywanych potem w kolejnych rozdzialach. Pierwszym z brzegu przykla-
dem moze by¢ pojecie Alternate Reality Game (ARG) pojawiajace sie w jednej z cze-
Sci, ale definiowane tak naprawde znacznie wczesniej, bo w modelu wlasnie.

Warto dodag¢, ze czytajac raport, mozna tak naprawde pomina¢ rozdzial zawieraja-
cy model bez szkody dla zrozumienia istoty i wynikéw naszych badan. Mimo to
— w zwigzku z opisana wyzej rola owego modelu — polecamy Wam Czytelnicy zagla-
danie do niego w momencie, kiedy napotkacie znaki takie jak na przyklad ,,M4, S2”
albo gdy zetkniecie sie z jakim$ nieznanym Wam pojeciem wystepujacym obok tych
znakow.

Aby odpowiedzie¢ na pytanie, w jakim stopniu wyksztalcony jest prosumpcjonizm
polskich pop-przemystow, przeprowadzone zostaly wywiady poglebione (in-depth
interviews) z producentami réznych tekstow. Dodatkowo zajeliSmy sie analiza ich
tresci (analiza struktur narracyjnych uzupelniona o elementy analizy dramaturgicz-
nej) oraz netnografia wirtualnych spolecznosci fanowskich z nimi zwiaza-
nych. Wspomniane metody i techniki dokladnie scharakteryzowane zostang dalej (w
rozdzialach opisujacych wyniki badan), niemniej jednak warto w tym miejscu ukazaé
ogolne zalozenia, jakimi sie kierowalismy.



Dobor wszystkich préb byl nieprobabilistyczny, opieral sie na dostepnosci, takze
byl celowy. Jesli chodzi o wywiady, wybranych zostalo dwudziestu pracownikéw pol-
skich przedsiebiorstw wytwarzajacych i/lub dystrybuujacych pop-produkty, ktore
zaliczy¢ mozna do czterech typéw tekstéw popkulturowych. Chodzi o nastepujace ka-
tegorie: wytwory telewizyjne (na przyklad seriale, reality TV), filmy kinowe, gry kom-
puterowe, wydawnictwa (ksiazki i komiksy) i muzyka (wykonawcy muzyki). Warto
zaznaczyc, ze jeden tekst oznaczal dla nas jeden serial, film, konkretny cykl komikséw
czy ksiazek, gre lub serie gier, plyte muzyczna danego wykonawcy (zasade te przyjeli-
smy nie tylko odnosnie do wywiadow, ale i wszystkich pozostalych metod badaw-
czych).

W wypadku wywiadow przepytywaliSmy osoby, ktdre okreslic mozna mianem zna-
czacych informatoréw. Byli to pracownicy decyzyjni, zatrudniani w najwiekszych fir-
mach z branzy rozrywkowej oraz w dzialach owych firm majacych najistotniejszy
wplyw na wdrazanie zabiegoéw mieszczacych sie w ramach prosumpcjonizmu. Wywia-
dy odbywaly sie z prezesami, cztlonkami rad nadzorczych, szefami dzialéw marketingu
i PR, szefami dzialow kupna i dystrybucji czy szefami dzialéw sprzedazy.

Zaznaczy¢ trzeba, ze opisywana technika badawcza byla stabo powigzana z dwiema
pozostalymi metodami, czyli z analiza tresci i netnografia. Nie kierowaliSmy sie zasa-
da, ze analizowane pod wzgledem narracji i budowania spolecznosci internetowych
fan6w musza by¢ te teksty, z ktorych producentami rozmawiali$my. Owszem zdarzato
sie tak, ze jeden pop-produkt zostal przebadany za pomoca wszystkich metod i tech-
nik, ale nie bylo to regula. Nawet wowczas jesli tak sie dzialo, zdecydowalismy sie tego
nie podkresla¢, aby unikna¢ posadzenia o naruszenie etyki badawczej. Tozsamosé
wszystkich respondentow oraz informacja o tym, dla ktérego przedsiebiorstwa pracu-
ja, nie zostaly ujawnione (tam, gdzie przywolujemy wypowiedzi informatordéw, zostaly
one zanonimizowane; w miejscu danej wypowiedzi, gdzie pojawiala sie nazwa wlasna,
zastosowalismy zapis ,NN™). ,Odtajnienie” tych danych skutkowaloby naturalnie
mozliwoscia powiazania (w przypadku czesci tekstow) wynikéw z wywiadéw z wyni-
kami analizy tresci i netnografii, ale byloby nieetyczne. Fragment raportu badawczego
odnoszacy sie do IDI nalezy potraktowaé jako oddzielony od czesci zwigzanej z dwie-
ma pozostalymi metodami.

Te zostaly natomiast Scisle ze soba splecione w spos6b opisany nizej. Jesli chodzi
o analize tresci, wybraliSmy zestaw tekstow powstalych lub dalej obecnych (konty-
nuowanych jako seria) w 2012 roku i wyprodukowanych przez polskie firmy. W wy-
padku filméw, telewizji i muzyki dziela pop zostaly dobrane wedlug ich popularnosci
oraz zréznicowania ze wzgledu na producenta. Kierowalis§my sie roznymi listami ran-
kingowymi (ich zestaw nizej) tak, ze do naszego badania ,,zaliczaliSmy” pop-produkty,



poruszajac sie ,,od gory” danego zestawienia, ale patrzac rowniez na to, kto wytworzyt
teksty.

Przykladowo, jesli na pierwszych trzech miejscach jakiego$ rankingu znajdowaly
sie dziela X, Y oraz Z, ale X i Y wyprodukowane byly przez te sama firme, a Z przez
inna, do badania brane byly teksty X oraz Z. Oto jakimi listami rankingowymi sie po-
stugiwalismy:

o filmy (http://www.boxofficemojo.com/intl/poland/yearly/?yr=2012&p=.htm),

e telewizja (http://www.wirtualnemedia.pl/artykul/seriale-tvp-hitami-w-2012-ro

ku-liderem-m-jak-milosc),

e muzyka (http://www.zpav.pl/rankingi/listy/top100/roczna.php).

Trzeba zaznaczyc¢, ze opisany wyzej dobdr nie byl stosowany zawsze, poniewaz w przy-
padku filméw postanowiliSmy przebada¢ Hansa Klossa. Stawke wiekszq niz $mieré.
Nie kierujac sie rankingami, uznali$my, ze owym obrazem trzeba sie zaja¢ ze wzgledu
na specjalne miejsce, jakie zajmuje on w polskiej popkulturze (chodzilo nam o nawig-
zanie do kultowego juz serialu Stawka wieksza niz zycie). Tak samo przy grach, bo-
wiem zdecydowalismy sie przebadac¢ te, ktére w réznych rankingach przoduja, ale nie-
koniecznie byly wyprodukowane w 2012 roku. Podobna sytuacja miala miejsce z wy-
dawnictwami, poniewaz dobor ksiazek i komikséw byt zupelnie arbitralny. Na przyklad
w wypadku Jezycjady (cyklu ksiazkowego Malgorzaty Musierowicz) uznali$my, ze tekst
ten warto przebada¢, bowiem jest on obecny na polskim rynku od wielu lat.

Za pomoca analizy tresci chcieliSmy odnalez¢ elementy pop-produkcji Swiadczace
o prosumpcjonistycznych dzialaniach producentéw (jak wspomniane zostalo wcze-
$niej, odwolywalismy sie tutaj do skonstruowanego modelu dzialan prosumpcyjnych).
Wybrane zostaly po trzy teksty z kazdego z wymienionych czterech typéw dziel kultu-
ry popularnej (dla przypomnienia owe kategorie to: wytwory telewizyjne, filmy kino-
we, gry komputerowe, wydawnictwa, muzyka).

Jesli chodzi o muzyke, zdecydowalismy sie na badanie jednej konkretnej plyty,
a nie caloksztaltu tworczosci danego zespolu badz muzyka, poniewaz chcieliSmy po-
zna¢ perspektywe kogos, kto kupit tylko jedno wydawnictwo muzyczne. Byl to zabieg
celowy, majacy réznicowac¢ analize muzyki od analiz pop-produktéw pozostatych ro-
dzajow potraktowanych przez nas zdecydowanie bardziej calosciowo (na przyklad
w wypadku ksigzek czy komikséw analizowane byly cale serie).

Woéwczas, kiedy dany tytul zwiazany byl z kilkoma kategoriami popkulturowymi
(na przyklad Wiedzmin istnieje jako ksigzka, komiks, serial oraz gra), nacisk kladli-
smy nie tyle na cale uniwersum, lecz na tekst jednego konkretnego rodzaju (chociaz
opis takiego pop-produktu moze ,,zahacza¢” o kilka réznych rodzajéw z nim zwiaza-
nych). Wybieralismy ten tekst, ktorym zajmowaly sie firmy, z ktérych pracownikami
przeprowadzono wywiad (jesli rzeczywiscie rozmawiano z reprezentantem danego
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przedsiebiorstwa) lub ten cieszacy sie najwieksza popularnoscia (patrzyliSmy na wy-
mienione wczesniej rankingi).

Przy netnografii internetowych wspdélnot fanéw dobraliSmy dziesie¢ Srodowisk
wielbicieli na zasadzie po dwa Srodowiska odnoszace sie do kazdego ze wspomnia-
nych typéw popkulturowych. Co istotne, badanie zostalo powiazane z analiza tresci,
poniewaz analizowaliSmy spolecznosci mito$nikéw tych pop-produktéw, ktore pod-
dane zostaly analizie tresci. Grupy fanow zostaly przebadane pod katem wykrycia za-
biegoéw stosowanych przez producentdéw i mieszczacych sie w ramach prosumpcjoni-
zmu (znéw odwolywalismy sie do modelu).

Przy pomocy opisanych metod i technik badawczych zrealizowali$my postawione
przed soba cele. Miedzy innymi rozstrzygneliSmy, w jakim stopniu wybrane polskie
firmy produkujace popkulture opieraja sie na amatorskiej produkcji wielbicieli oraz
z jaka intensywnoscia buduja wspdlnoty sieciowe i wykorzystuja dziatania odbiorcéw.
OdpowiedzieliSmy na szereg pytan. Jak przebiega wspélpraca z konsumentami? Czy
producenci dostrzegli, ze warto jest wzmacniac¢ ich zaangazowanie? Co takiego w nar-
racjach polskich pop-tekstow pozwala sadzi¢, ze takie podejscie jest obecne badz nie?
Zbadalismy, czy pop-przemysly tagodza podejsécie do prawa autorskiego oraz czy sa
sklonne udostepniaé co$ za darmo w Internecie, czyli pokazaliSmy, w jaki sposob za-
chodzi przestawianie sie na nowe tory sprzedazy kultury popularnej. Jednym stlowem
ukazali$my, w jakim zakresie rozwiniety jest prosumpcjonizm polskich producentow
popkultury. Zapraszamy do lektury.
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MODEL DZIALAN PROSUMPCYJNYCH PRZEMYStOW POPKULTURY

Modut 1. Opieranie sie na amatorskich produkcjach

Standard 1.
Stymulowanie amatorskich produkcji zwigzanych z oficjalnym tekstem

Przyktadowe wskazniki:

Czy producenci organizuja konkursy na najlepsze opowiadania napisane
przez odbiorcéw i zwigzane z danym oficjalnym tekstem?

Czy producenci organizuja konkursy na najlepsze amatorskie filmy odnoszace
sie do danego oficjalnego tekstu?

Czy producenci gier umieszczaja w oficjalnie wydanej grze komputerowej
edytor gry?

Czy producenci gier organizuja konkursy na najlepsze amatorskie mody (mo-
dyfikacje gry) zwigzane z dang gra”?

Czy producenci organizuja konkursy na stworzenie reklamy oficjalnego pop-
produktu?

Czy producenci tworzg specjalne sieciowe miejsca (portale, silniki blogowe,
fora, miejsca wymiany wirtualnych przedmiotéw itd.) ulatwiajace fanom two-
rzenie oddolnych produkcji medialnych?

Czy producenci udostepniaja bezplatnie okreslone tresci (fragmenty filmow,
Sciezki dzwiekowe, szablony postaci, cale teksty itd.) z mysla o kreatywnym
wykorzystaniu ich przez fanéw (na przyklad z prosba o napisanie recenzji tek-
stu na blogu/stronie WWW/forum)?

Czy producenci w jaki$ spos6b promuja (na przyklad przez umieszczanie na
swoich stronach) tworzone przez fanéw amatorskie teksty zwigzane z danym
pop-produktem?

Czy producenci w inny sposob (od wskazanych wyzej) zachecaja fanéw do
tworzenia oddolnych produkcji zwigzanych z danym oficjalnym tekstem?

Standard 2.
Wykorzystywanie amatorskich produkcji w tekstach oficjalnych

Przyktadowe wskazniki:

e Czy producenci gier przewiduja mozliwos¢ wydania gry stworzonej na pod-

stawie modow (amatorskich modyfikacji) wykonanych przez graczy?
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Czy producenci publikuja fanowskie opowiadania zwigzane z danym pop-
produktem?

Czy producenci przewiduja wykorzystanie amatorsko stworzonych napisow
(tak zwanych fansub6w) do filmu lub serialu w oficjalnej wersji tekstu (zakla-
dajac, ze produkt polski potrzebowalby takich napisow)?

Czy producenci organizuja konkursy na stworzenie scenariusza odcinka seria-
lu/poziomu gry/teledysku, w ktérych zwycieski pomyst wlaczany jest do ofi-
cjalnego pop-produktu?

Czy producenci wykorzystuja w oficjalnych tekstach stworzone przez fanow
gadzety i kreacje/kostiumy (cosplay)?

Czy producenci organizuja konkursy, w ktérych wirtualne produkty zaprojek-
towane przez fanow sa przetwarzane w produkty fizyczne (na przyklad kon-
kurs tworcow The Sims na zaprojektowanie stroju Sima [zwyciezca podpisy-
wat kontrakt z H&M na produkcje prawdziwej serii ubran])?

Czy producenci wymieniaja jako wspétautorow danego tekstu tworcéw pro-
dukcji fanowskich, ktére zostaty wykorzystane w oficjalnych pop-produktach?
Czy producenci angazuja fanow jako statystéw lub aktoréw drugoplanowych
w produkcjach filmowych i telewizyjnych?

Czy producenci w inny sposob (od wskazanych wyzej) wykorzystuja amator-
skie produkcje w tekstach oficjalnych?

Standard 3.
Modyfikowanie fabularnej warstwy profesjonalnie tworzonych tekstow

przez wykorzystanie propozycji konsumentéw (tych zawartych w amator-

skich tekstach albo wytwarzanych w ramach fanowskich spolecznosci)
Przykladowe wskazniki:

Czy producenci prowadza losy bohaterow w upragnionym przez fanow Kkie-
runku?

Czy producenci usuwaja nielubiane przez fanéw watki i postacie?

Czy producenci wprowadzaja ,zamoéwione” przez fanow postacie, lokacje
i watki?

Czy producenci ,wydobywaja” na pierwszy plan cieszace sie powodzeniem
postacie drugoplanowe?

Czy producenci ,wydobywaja” na pierwszy plan cieszace sie powodzeniem
poboczne watki?

Czy producenci gier uwzgledniaja sugestie fanow dotyczace wygladu gier (na
przyklad wygladu poszczegdlnych etapow gry)?
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Czy producenci organizuja konferencje, podczas ktorych rozmawiaja z fanami
na temat ich uwag i propozycji dotyczacych zmian w fabularnej warstwie da-
nego pop-produktu?

Czy producenci ulegaja fanowskim zgdaniom zwigzanym z kontynuowaniem
produkcji danego tekstu, mimo ze wczesniej postanowiono, ze produkcja zo-
stanie wstrzymana?

Czy producenci w inny sposéb (od wskazanych wyzej) modyfikuja fabularna
warstwe oficjalnych tekstow przez wykorzystanie propozycji fanowskich?

Modut 2. Stymulowanie i wykorzystywanie dziatan internetowych

Standard 1.
Inicjowanie spolecznosci wirtualnych (organizowanych wokol foréw, mi-

niblogéw, portali social networking [na przyklad Facebook], wiki itd.)

zwigzanych z danym tekstem i opierajacych sie na szeroko opisywanej

w literaturze kolektywnej inteligencji (tak zwane spolecznosci wiedzy)
Przykladowe wskazniki:

Czy producenci tworza oficjalne strony internetowe zwiazane z danym pop-
produktem?

Czy producenci na oficjalnych stronach zwigzanych z danym pop-produktem
umieszczaja narzedzia stymulujace dyskusje miedzy odbiorcami (fora, czaty
itd.)?

Czy producenci tworza oficjalne fanowskie strony internetowe (pomyslane ja-
ko miejsca ,,spotkan” fandw) zwigzane z danym pop-produktem?

Czy producenci powierzajg zarzadzanie oficjalnymi stronami (szczegolnie ich
moderacje) fanom, czy tez prowadza je pracownicy producenta?

Czy producenci promuja dany pop-produkt na portalach spoleczno$ciowych
(na przyklad na Facebooku) przez zakladanie fanpejdzow?

Czy producenci bezposrednio (na przyklad na Allegro) lub posrednio (od firm
zajmujacych sie rekomendacjami spotecznosciowymi) pozyskuja fanéw fan-
pejdzow zwigzanych z danym pop-produktem?

Czy producenci tworza kanaly na YouTube i umieszczaja na nich cale teksty
lub ich fragmenty (fragmenty filmu lub serialu, sceny z gry, teledyski), aby
wzbudzi¢ zainteresowanie i zaangazowanie odbiorcéw i zbudowaé¢ wokot da-
nego kanalu spolecznosc?

Czy producenci decyduja sie na zamieszczanie na wydawanych DVD i Blu-ray
udogodnien zwiazanych z social-networking (na przyklad podczas ogladania
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mozna jednoczesnie rozmawiac¢ na temat filmu z przyjaciétmi za pomoca kon-
ta w danym serwisie spolecznosciowym [na przyklad Facebook])?

Czy producenci w inny sposob (od wskazanych wyzej) inicjuja spolecznosci
wirtualne zwigzane z danym tekstem?

Standard 2.
Monitorowanie spolecznosci wirtualnych i stymulowanie dzialan

w ich obrebie
Przyktadowe wskazniki:

Czy producenci monitoruja spolecznosci wirtualne pod katem zbierania in-
formacji o tym, co odbiorcy sadza o pop-produkcie?

Czy producenci uwzgledniaja w swoich dzialaniach tworzone przez internau-
tow rankingi i recenzje tekstow?

Czy producenci cenzuruja umieszczane w sieci parodystyczne i krytykujace
produkt tresci wytworzone przez odbiorcéw, a zwiazane z tekstem?

Czy producenci wykorzystuja marketing szeptany (na przyklad zakladanie
watkéw na forum; stymulowanie dyskusji na okreslony temat) do reklamo-
wania danego tekstu?

Czy producenci organizuja na oficjalnych stronach zwigzanych z danym tek-
stem konkursy (na przyklad branie udzialu w losowaniu nagrody w zamian za
polubienie fanpejdza, komentarz na oficjalnej stronie, napisanie recenzji tek-
stu)?

Czy producenci organizuja plebiscyty (za posrednictwem witryn interneto-
wych lub portali spolecznosciowych) polegajace na wypowiedzeniu sie od-
biorcéw na jaki$ temat zwigzany z tekstem (na przyklad wybor okladki ply-
ty/komiksu/wydania DVD)?

Czy producenci wywotluja i wykorzystuja dzialania typu crowdsourcing? (Fir-
ma decyduje sie wykorzysta¢ niezdefiniowang, najczesciej bardzo duza grupe
ludzi przez umieszczenie w sieci otwartego wezwania do dzialania nad jakims
projektem [na przyklad opracowanie reklamy danego pop-produktu, zapro-
jektowanie okladki itp.]. Dla najbardziej aktywnych uczestnikdéw pracujacej
zbiorowosci lub dla autoréw najlepszych pomystow przewidziana moze by¢
[choé¢ nie musi] symboliczna forma wynagrodzenia, chociazby nagroda rze-
czowa).

Czy producenci tak projektuja logo zwigzane z danym pop-produktem, aby
mogto by¢ ono wykorzystywane przez uzytkownikéw medidéw spolecznoscio-
wych (na przyklad jako awatar)?
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e Czy producenci w inny sposéb (od wskazanych wyzej) monitoruja spoteczno-
Sci wirtualne i stymuluja dzialania w ich obrebie?

Modut 3. Opieranie sie na dziataniach offline

Standard 1.
Organizacja imprez odbywajacych sie offline
Przyktadowe wskazniki:
e Czy producenci angazuja sie w organizowanie konwentow fanowskich (w ja-
kim stopniu to czynia i na jakich zasadach)?
e Czy producenci organizuja pozasieciowe eventy dla fanow (konkursy, aukcje,
wycieczki do miejsc zwigzanych z tekstem, gry miejskie zwigzane z tekstem)?
e Czy producenci tworza muzea zwiazane z danym tekstem?
e Czy producenci organizuja spotkania z tworcami i artystami (autorami ksia-
zek, aktorami filmowymi i serialowymi, scenarzystami, rezyserami)?
e Czy producenci zapraszaja fanow na plan filmu/serialu, do firmy produkuja-
cej gry itp.?
e Czy producenci organizuja uroczyste premiery (lub pokazy przedpremierowe)
danych pop-produktéw z udzialem twoércow oraz fanow?

Standard 2.
Wspélpraca ze Srodowiskami fanowskimi
Przykladowe wskazniki:
e Czy producenci gier wykorzystuja fanow jako testerow gier komputerowych?
e Czy producenci wykorzystuja prace fanow (na przyklad cosplay, czyli przebie-
ranie sie za ulubione postacie) przy organizowaniu wydarzen towarzyszacych
promocji tekstow?
e Czy producenci zapewniaja fanom organizacyjne wsparcie, to znaczy czy do-
starcza sie im za darmo pop-produkty, gadzety itd.?
e Czy producenci udzielaja pomocy materialnej (lub innej) ciezko chorym lub
znajdujacym sie w trudnej sytuacji fanom danego pop-produktu?

Modut 4. Wywotywanie afektywnego (emocjonalnego) podejscia
Standard 1.

Tworzenie opowiadan transmedialnych, czyli przekazéow, w przypadku
ktorych r6zne manifestacje swiata przedstawionego pokazywane sa na
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roznych platformach medialnych ($cisle powiazanych ze soba pod wzgle-
dem fabuly) takich jak film, serial, ksigzka, komiks itd.
Przyktadowe wskazniki:

Czy producenci tworza dany pop-produkt na kilku platformach medialnych?
Czy producenci, tworzac dany pop-produkt, dbaja o jego potencjal $wiato-
tworczy, to znaczy mozliwosci danego pop-produktu zwigzane z ewentualnym
(mogacym by¢ wdrozonym w razie potrzeby) procesem generowania kolej-
nych fragmentow opowiadania transmedialnego (fragmentow obecnych na
kolejnych platformach medialnych)?

Czy producenci tworzacy pop-produkty obecne na kilku platformach medial-
nych kojarza (wiazg) owe platformy tak, zeby nie mozna ich bylo konsumo-
waé osobno (na przyklad przeczytanie ksiazki przyczynia sie do zrozumienia
tego, co zobaczyto sie w kinie)?

Czy producenci — konstruujac warstwe narracyjng danego tekstu — koncen-
truja sie raczej na budowaniu i wzbogacaniu rzeczywistosci przedstawionej
(»Swiata™) niz na rozwijaniu watku gtéwnego bohatera?

Czy producenci uwzgledniaja — w ramach projektowania opowiadan transme-
dialnych — teksty fanowskie, jako rozszerzajace uniwersum danego opowiada-
nia?

Czy producenci z danego przedsiebiorstwa wspoétpracuja (i w jakim zakresie)
z innymi firmami nad rozwojem opowiadan transmedialnych?

Standard 2.
Opieranie sie na technikach wywolujacych przywigzanie i emocjonalne

podejscie odbiorcéw do tekstu
Przykladowe wskazniki:

Czy producenci polegaja na serializacji produkcji polegajacej na ukazywaniu
dlugich, podzielonych na fragmenty narracji?

Czy producenci stosuja tak zwane cliffhangers, czyli zakonczenia (odcinkow,
filmow, ksiazek) zawieszajace akcje w najbardziej niespodziewanym i zaska-
kujacym momencie (i przez to prowokujacych do spekulowania na temat te-
go, co dziacé sie bedzie dalej [w nastepnym epizodzie, filmie, komiksie itd.])?
Czy w cyklach (ksiazkowych, serialowych, filmowych itd.) producenci stosuja
tak zwany ,,skok przez rekina”, czyli wplataja nieoczekiwany zwrot dramatur-
giczno-narracyjny powiazany z drastycznym wydarzeniem fabularnym (na
przyklad $mieré¢ Hanki Mostowiak w serialu M jak Mitosc¢)?

Czy producenci stosujacy ,skok przez rekina” przygotowuja i zapowiadaja
zwrot dramaturgiczno-narracyjny? (Smieré¢ Hanki Mostowiak zapowiadano
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w mediach na wiele tygodni przed emisja ,fatalnego” odcinka, co mialo na ce-
lu wywola¢ emocjonalne nastawienie widza).

Czy producenci wytwarzaja gadzety zwigzane z danym tekstem popkulturo-
wym (kubki, T-shirty, krawaty, przybory szkolne itd.)?

Czy producenci wykorzystuja potencjat ,,przypadkowego product placement”,
gdy uzywane przez bohateréw tekstu przedmioty nieokreslonych/ nieistnieja-
cych marek staja sie popularne i pojawia sie na nie zapotrzebowanie (na
przyklad groszki Magdy M. czy piwo Ferdka Kiepskiego Mocny full, ktére po
sukcesie serialu wyprodukowal pewien browar [producenci zamiast to wyko-
rzystac, zabronili produkc;ji])?

Czy producenci zwiekszaja transparentnos¢, to jest ujawniaja sposoby two-
rzenia danego pop-produktu (na przyklad udostepnianie wywiadéw z arty-
stami i tworcami; ukazywanie zdje¢ typu behind-the-scenes, czyli takich, kto-
re daja wglad w proces tworzenia filmu czy serialu)?

Czy producenci zwiekszaja interaktywnosg¢, to jest produkuja tekst w ten spo-
séb, ze odbiorca ma wybér w kwestii mozliwych rozwigzan narracyjnych (na
przyklad producenci gry umieszczaja w niej kilka mozliwych zakonczen; wy-
danie danego filmu na DVD zawiera kilka alternatywnych scen koncowych)?
(Tekst interaktywny angazuje odbiorce, poniewaz zapewnia wielokrotny od-
bidr).

Czy producenci projektuja i wdrazaja tak zwane gry alternatywnej rzeczywi-
stosci (Alternate Reality Games [ARG]), czyli gry polegajace na wykorzysta-
niu Swiata rzeczywistego jako pomostu miedzy fabula a prowadzacymi roz-
grywke graczami; celem tworcow jest wywarcie wrazenia, ze gra toczy sie nie
w fikcyjnym, ale rzeczywistym Swiecie? (ARG opieraja sie na odkrywaniu
przez odbiorcow licznych tajemnic podsuwanych przed producentéw, a roz-
wigzanie owych tajemnic wymaga dokladnego $ledzenia tekstu popkulturo-
wego oraz angazowania sie w dzialania wirtualnych spotecznosci fanéw).

Czy producenci podsycaja napiecie zwigzane z oczekiwaniem na dany tytul
przez zapowiedzi/reklamy/trailery itd.?

Czy producenci opieraja sie na innych (od wskazanych wyzej) technikach wy-
wolujacych przywiazanie i emocjonalne podejscie odbiorcéw do tekstu?
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Standard 3.
Budowanie konkretnego wizerunku zwigzanego z danym pop-produktem

Przyktadowe wskazniki:

Czy producenci chca powiazaé swoj produkt z konkretnym wizerunkiem (na
przyklad chca, aby osobe, ktéra oglada dany serial, czyta dana ksiazke itd.,
utozsamiano z konkretnym typem oséb)?

Czy producenci zakladaja, ze wizerunek zwiazany z danym tekstem najlepiej
okresla/zbuduja spolecznosci fanowskie?

Czy producenci monitoruja Srodowiska fanéw pod katem ich reagowania na
dany tekst i wykrycia, jaki wizerunek zwigzany z pop-produktem funkcjonuje
wsrod fanow?

Czy producenci wykorzystuja marketing szeptany (na przyklad zakladanie
watkéw na forum; stymulowanie dyskusji na okreslony temat) dla ,,wytwa-
rzania” odpowiedniego wizerunku zwigzanego z danym tekstem?

Czy producenci nawigzuja wspélprace z fanami trendsetterami (to jest fanami
najbardziej wplywowymi, bedacymi najwyzej w hierarchii fanow miedzy in-
nymi ze wzgledu na staz bycia fanem, duza aktywnos$¢ organizatorska, aktyw-
nos$c¢ tworcza) i zamawiaja u nich amatorskie teksty/recenzje (ukazujace dany
pop-produkt w okreslony sposéb)?

Czy producenci oplacaja fanéw trendsetteréw, aby podejmowali dzialania
zwigzane z tworzeniem okreslonego wizerunku danego pop-produktu?

Czy producenci w inny sposob (od wskazanych wyzej) buduja konkretny wi-
zerunek zwigzany z danym pop-produktem?

Modut 5. Podejmowanie specyficznych dziatan rynkowych

Standard 1.
Stosowanie alternatywnych technik sprzedazy
Przykladowe wskazniki:

Czy producenci stosuja micropayment, czyli obnizenie kosztéw zakupu przez
mozliwo$¢ wybrania dowolnego fragmentu pop-produktu (na przyklad przez
Internet kupi¢ mozna nie caly sezon serialu, ale konkretny odcinek, nie cala
plyte z muzyka, ale wybrane piosenki)?

Czy producenci rozbudowuja archiwa, czyli udostepniaja za darmo stare tek-
sty (na przyklad przez Internet zobaczy¢ mozna [za darmo] stare odcinki se-
rialu czy filmy, Sciagna¢ mozna ksiazke lub komiks)?

Czy producenci decyduja sie na niecodzienne formy reedycji (na przyklad
luksusowe edycje, nowe przeklady ksigzek, nowe ilustracje itd.)?
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Czy producenci decyduja sie na premiere tekstu na kilku platformach jedocze-
Snie (na przyklad kino, wersja DVD oraz mozliwo$¢ pobrania tekstu z sieci)?
Czy producenci udostepniaja za darmo podstawowa (wyj$ciowa) wersje pro-
duktu, a sprzedaja tylko dodatkowe tresci, gadzety, rozszerzone wydania itp.?
Czy producenci oferuja klientom, przy zakupie okreslonego fragmentu opowia-
dania transmedialnego, probki innych czesci tego opowiadania (na przyklad
okreslone odcinki, wydania) lub znizki na zakup innych fragmentéw tego opo-
wiadania (na przyklad kto$§ kupuje film i dostaje znizke na komiks, albo przy
zakupie catego sezonu serialu lub filmu bonusem jest gra komputerowa)?

Czy producenci oferuja klientom, przy zakupie okreslonego pop-produktu,
probki innych swoich pop-produktéw (na przyklad okreslone odcinki, wyda-
nia) lub znizki na zakup innych swoich pop-produktow (niezwigzanych z da-
nym opowiadaniem transmedialnym)?

Czy producenci oferuja darmowy dostep do pop-produktu (na przyklad obej-
rzenie filmu) z urzadzen mobilnych (smartfony, tablety), ale kaza placi¢ za
Sciggniecie (pop-produktu) na dysk lub dostep z laptopéw, komputerow sta-
cjonarnych?

Czy producenci stosuja inne (od wskazanych wyzej) alternatywne techniki
sprzedazy?

Standard 2.
Lagodzenie podejscia do prawa autorskiego
Przyktadowe wskazniki:

Czy producenci pozywaja (czy raczej unikaja pozywania) odbiorcow za naru-
szenia prawa autorskiego zwigzane z amatorska produkcja?

Czy producenci zamiast pozywaé¢ o0 naruszenie praw autorskich, dochodza
z odbiorcami do porozumienia i zawieraja umowy zwigzane z wykorzystaniem
pomystow czy tresci stworzonych przez odbiorcow?

Czy producenci toleruja piractwo internetowe, jako mogace sie przyczyni¢ do
zwiekszenia zainteresowania pop-produktami i — w efekcie — wzrostu sprze-
dazy pop-produktéw?

Czy producenci toleruja piractwo internetowe, jako mogace sie przyczyni¢ do
wzrostu zaangazowania odbiorcow w tworzenie oddolnych tekstéw?

Czy producenci w inny sposéb (od wskazanych wyzej) tagodza podejscie do
prawa autorskiego?

20



JAKOSCIOWE BADANIE PRZEDSTAWICIELI POP-PRZEMYStOW

Metodologia

Opis badania

Od czerwca do sierpnia 2013 roku zostaly przygotowane i zrealizowane badania jako-
sciowe oparte o technike indywidualnych wywiadow pogtebionych. Grupa docelowa,
zgodnie z zalozeniami projektu, byli przedstawiciele kadry zarzadzajacej lub mena-
dzerowie zajmujacy sie marketingiem w firmach sektora mediow/rozrywki (przemy-
sty popkultury). W badaniu uwzgledniono obszary dzialania firm: wydawnictwa (lite-
ratura, komiksy), telewizja (seriale), producenci gier komputerowych, producenci
muzyki (wydawcy plyt), producenci i dystrybutorzy filméw kinowych. Zrealizowano
lacznie dwadziescia wywiadow.

Technika indywidualnego wywiadu poglebionego — IDI (wywiadu swobodnego) po-
lega na szczegoélowej, wnikliwej rozmowie z informatorem/respondentem, ktérej celem
jest dotarcie do konkretnych informacji i poszerzenie wiedzy zwigzanej z tematem ba-
dania. Ta forma wywiadu jest najbardziej efektywna w przypadku, gdy celem jest ze-
branie jak najszerszego spektrum opinii, wystuchanie gtoséw réznych srodowisk.

Nasze badanie mialo charakter eksploracyjny, bylo préba zrozumienia danego zja-
wiska, motywacji, zachowan podmiotéw badania (reprezentantéw instytucji). Wy-
wiady prowadzone byly przez specjalnie przeszkolonych badaczy, ktérzy umiejetnie
wprowadzali kolejne tematy rozmowy, ukierunkowywali wypowiedz respondenta czy
~-pomagali” w ujawnianiu przekonan, opinii, postaw. Przebieg wywiadu byt nagrywa-
ny, spisane na podstawie nagrania notatki wzbogacone zostaly obserwacjami badaczy,
stajac sie podstawa do przeprowadzenia analizy.

W wielu miejscach przytaczamy niezmienione wypowiedzi respondentow, wyréznia-
jac je pomniejszona czcionka (wypowiedzi zostaly zanonimizowane; w miejscu, gdzie
pojawiala sie nazwa wlasna, zastosowalismy zapis ,NN”). Jest to zapis jezyka moéwio-
nego, a wiec o innych zasadach poprawnosci jezykowej niz stowo pisane. W cytatach
pojawiaja sie czesto skroty myslowe, bledy stylistyczne i bledy gramatyczne — jest to
jednak nieuniknione przy zapisie rozmowy. Taka forma zapisu pozwala pozna¢ bez-
posrednie stowa rozmoéwcow. Cytaty z wypowiedzi respondentéw oznaczone sa nume-
rem wywiadu, z ktorego pochodza (W1-W20).
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Dobor proby i realizacja

Przy wyborze respondentéw zastosowalismy celowy dobdr préby, co podyktowane
bylo przede wszystkim potrzeba zdiagnozowania opinii przedstawicieli poszczegol-
nych branz przemystéw popkulturowych. Byla to najwazniejsza zmienna réznicujaca
badana populacje.

Tabela 1. Dobodr préby w wywiadach pogtebionych

Nr wywiadu Branza Miasto
W03 muzyka Warszawa
wo1 muzyka Warszawa
W02 muzyka Warszawa
W15 gry Warszawa
w14 gry Warszawa
w13 gry Warszawa
W20 gry Warszawa
WO05 film Warszawa
Wo04 film Warszawa
W07 film Warszawa
W06 film Warszawa
W08 wydawnictwa Krakéw
w1l wydawnictwa Warszawa
W10 wydawnictwa Warszawa
W09 wydawnictwa Warszawa
W12 wydawnictwa Warszawa
W17 telewizja Warszawa
W18 telewizja Warszawa
W19 telewizja Warszawa
W16 telewizja Warszawa

Zrédto: Opracowanie wiasne

Co wazne, badanie nie jest reprezentatywne dla populacji firm omawianego sektora;
wskazuje nam jednak spos6b myslenia, motywacje, stan wiedzy reprezentantéw S$ro-
dowiska okreslonego w badaniu jako grupa docelowa. W wyniku badania zgromadzo-
ny zostal materiat empiryczny (dwadziescia nagran wywiadéw swobodnych, dwadzie-
Scia transkrypcji tych wywiadow) bedacy podstawa dalszych analiz.
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Prosumpcja — postrzeganie zjawiska przez polskich producentow

»Prosumpcja” jako kategoria marketingowa

Kluczowe dla zrozumienia funkcjonowania zjawiska prosumpcji wsrod polskich wy-

tworcow przekazow popkulturowych jest okreslenie popularnosci terminu ,,prosump-

cja” i sposobdéw jego rozumienia. Oczywiscie przystepujac do badania, mielismy Swia-

domos¢, ze ta kategoria jest pewna propozycja terminologiczna zakorzeniona raczej

w naukach spolecznych czy teorii marketingu niz w praktyce biznesowej. Hipoteza ta

znalazla potwierdzenie w realizowanych badaniach. Gdy prosiliémy naszych respon-

dentow o przedstawienie nam, na poczatku wywiadow, swojego rozumienia kategorii

prosumpcja, otrzymywalis§my odpowiedzi, ktdre mozemy uporzadkowac w trzy grupy:

e brak znajomosci terminu — respondenci albo sami méwili juz w trakcie roz-

mowy wprowadzajacej, ze tematyka wywiadu jest im obca (nie styszeli wcze-

Sniej takiego okreslenia praktyk marketingowych), albo — po przeczytaniu

tekstu wprowadzajacego do badania — przyznawali sie do nieznajomosci ka-

tegorii prosumpcji. Oczywiscie oznacza to, ze prowadzacy wywiad musiat za-

proponowa¢, narzuci¢ wlasna (preferowang) definicje terminu prosumpcja

i dalej konsekwentnie sie nig postugiwac¢. Nie oznacza to identycznego rozu-

mieniem omawianego terminu we wszystkich wywiadach; réznice w sposobie
interpretowania samego zjawiska sa przedmiotem ponizszych analiz:

Nie, pierwszy raz stysze ten wyraz (W01).

To znaczy nie, nigdy sie nie spotkatam z tym stowem, dopiero po analizie pisma
wywnioskowatam, nie wiem czy tez stusznie, ze jest to po prostu interaktywnos¢,

interaktywnos¢ projektow (W17).

Tak, no, jak napisates maila to pierwszy raz co$ takiego takie, takie stwierdzenie,
sformutowanie widziatem, taka definicje w ogdle nie, czy definicje w ogdle nie je-

stem w stanie podac¢ poniewaz nie, nie wiem, co to jest (W20),

e brak znajomosci samej kategorii, ale wykorzystywanie zjawiska prosumpcji
w codziennej praktyce biznesowej. Takie podejs$cie wydaje sie najpopularniej-
sze, troche w mysl zasady: ,,my tu po prostu pracujemy/dzialamy, nie piszemy
teorii”. Respondenci wskazywali na nastepujace dzialania: wspolpraca
z klientami/odbiorcami produktéw, badanie oczekiwan, konkursy uatrakcyj-
niajagce komunikacje z konsumentami, szerokie wykorzystanie medidéw spo-
tecznosciowych i zasad marketingu szeptanego czy wirusowego (M4, S3):
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Samego stowa przyznam szczerze wczesniej nie znatem, nie wiedziatem ze pod
nawg prosumeryzm kryje sie cos, co jest przez nas stosowane i mamy pewne do-
Swiadczenia w tym zakresie, takze to nie jest absolutna nowos¢, chociaz samo po-
jecie nie byto dla nas znane, natomiast oczywiscie zaangazowanie w naszym
przypadku czytelnikdw naszych uzytkownikéw klientdw i potaczenie ich w jaki-

kolwiek sposdb z nami z naszg dziatalnoscig jest bardzo wazne (WO08).

A nie mam mentalnosci naukowcy, to jest kolejne madre stowo opisujgce, mo-

wigce o czyms, co sie dzieje wokdt nas po prostu codziennie (W09),

e rozmowcy, ktorzy postuguja sie w codziennej praktyce réznymi modelami
prosumpcji, niekiedy bardzo rozbudowanymi. Ta wiedza odsyla raczej do oso-
bistej refleksji nad realizowanymi dzialaniami, a nie do modeli zbudowanych
w oparciu o teorie czy analize przykladow praktyk z innych rynkéw. Informato-
rzy wyraznie doceniali znaczenie samodzielnych wyboréw swoich konsumen-
tow, przywiazanie do marki, satysfakcje z partnerskiego traktowania:

Ja mysle o tym w kategorii bardzo zaangazowanych konsumentodw, ktérzy wiedza
praktycznie wszystko o firmie i chcg z nig wspdtpracowac i polepszac jej produkty
w pewien sposob, poprzez swoje sugestie, badania przeprowadzone przez te fir-
me, w ktorych ci konsumenci bardzo chcg uczestniczyé, na przyktad. | chcg robié
wszystko, zeby pomdc w pewien sposéb tej firmie, zeby byta jeszcze lepsza (W02).

Czyli pierwsza rzecz to w ogoéle sam model dystrybucji VOD, czy MOD, w zalezno-
$ci od tego, o jakich tresciach méwimy, jest juz modelem, o ktérym mozna po-
wiedzie¢, ze jest modelem prosumenckim (...) Drugi poziom prosumenctwa koja-
rzy mi sie z modelem finansowania, czyli pewnym wyborem uzytkownikéw co do
tego, na jakich zasadach chcg miec¢ dostep do tych tresci, czy chcg zaptacic i miec
peten dostep, lepszg jakosé¢, wiekszy zakres funkcjonalnosci, brak reklam i tak da-
lej, czy wolg jednak oglgdac¢ to w modelu reklamowym. Czyli tez pewna decyzja,
ktorg tez oddaje sie teraz w rece uzytkownikdédw co do tego, na jakich zasadach
chca mie¢ dostep do danej tresci. Oczywiscie tez, na jakich urzadzeniach, to tez
sie z tym wigze (W16).

Co ciekawe, nasi informatorzy szukali odpowiednika kategorii prosumentyzm/ pro-

sument we wlasnym stowniku. Pojawialy sie poréwnania do ,,zaangazowanych od-
biorcow”, ,,profesjonalnych klientow”, ,liderow opinii” czy oséb szybko sie adaptuja-
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cych do nowych zjawisk/technologii (M4, S3). Zdaniem respondentow znaczacg role
w réznicowaniu klientéw pelni poziom wiedzy, jaka oni posiadaja na temat produktu:

W sieci prosument to jest tyle co lider opinii nie, czyli przyznam sie, ze tez nie jest
jakis termin, ktéry uzywam na co dzien, ale to ja to rozumiem w ten sposdb, ze to
jest profesjonalny klient, profesjonalny klient, czyli ktos, kto ma jakas pogtebiong
wiedze na temat produktu, czyli lider opinii, czyli cztowiek, ktory, nie wiem w sieci
jest opiniotwdrczy na przyktad (W20).

Prosumpcja — rozumienie i przyszlosé zjawiska

Drugim krokiem w badaniu byla préba wywolania pogtebionej refleksji wokét oma-
wianego zjawiska, czyli praktyk prosumenckich w polskim biznesie rozrywkowym. Na
tym etapie odeszliSmy od ogdlnego dla calej branzy popkulturowej rozumienia pro-
sumentyzmu, by spojrze¢ z perspektywy poszczegélnych mediéw. To wlasnie rodzaj
tekstu popkulturowego najsilniej warunkowal stosunek do zjawiska prosumpcji. Za-
czniemy od przedstawienia medidw najbardziej sceptycznie nastawionych do idei
dziatan prosumenckich.

Jesli chodzi o kino, wydaje sie, ze ze wzgledu na charakter produkcji, ktory zwigza-
ny jest z duzymi budzetami, a przede wszystkim z dlugim harmonogramem realizacji
kazdego dziela, udzial widzéw w wytwarzaniu samego filmu jest szczegélnie trudny.
Takie tez bylo nastawienie naszych rozmoéwcéw, mozna je sparafrazowac jako ,,artysci
to my, my tworzymy sztuke, do tego trzeba umiejetnosci, pieniedzy i talentu”. Oczywi-
scie nikt nie podwaza podstawowych zasad marketingu czy koniecznosci poznawania
gustow widowni. Brak jednak miejsca na twdrcza aktywnosé amatoréw, na udzial wi-
dzéw w procesie produkcji czy nawet popularyzacji filmu (M1, S1; M1, S2; M1, S3; M3,
S1; M3, S2).

Informatorzy zwracali uwage na problem, ktory jest $cisle zwigzany z powyzszym
— dlugi czas, jaki dzieli pomyst na film, pierwsze etapy jego realizacji (na przyklad
napisanie scenariusza) od ukonczenia dziela i dystrybucji. Wydaje sie bardzo trudne,
by tak dlugo utrzymaé odbiorcow przy projekcie, liczac na ich pomoc, rady, prace
tworcza, tym bardziej ze gldwna cze$¢ budzetu marketingowego jest uruchamiana
dopiero, gdy ustalona jest data pokazu premierowego, co oznacza, ze wieksza cze$c
produkcji odbywa sie ,,w cieniu”, poza Swiatem medidéw, ktory moglby skierowaé
uwage widzOw na powstajacy obraz:

Mi sie to nie podoba, poniewaz sztuka to jest co$, co powstaje w gtowie tworcy,

w gtowie cztowieka, ktéry jest dotkniety palcem bozym, ktéry ma talent, ktéry
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umie mysle¢ ponad barierami, ktérego wyobraznia jest nieokietznana, i nagle on
chce nam co$ powiedzie¢, i nam co$ mowi, w sposodb inny niz wszyscy dotychczas
(Woa4).

Tak jak powiedziatem, ja nie wierze w zadng taka zbiorowa madrosé. Zbiorowa
madrosc jest jakims$ takim eufemizmem, ttum zawsze sie zachowuje w sposdb
nieprzewidywalny i gtupi. Wystarczy zobaczy¢ na kazdg manifestacje. Natomiast
trzeba sie wstuchiwac, co ludzie moéwig, jak sie ludzie zachowujg, na co chodza do
kina, trzeba czyta¢, co ich interesuje, to wszystko trzeba obserwowac (W04).

To wszystko moze trwac¢ latami. Dlatego no nikomu sie nie chce az tak dtugo
z nami by¢, bo to tez muszg by¢ osoby rzeczywiscie, ktore, ktorych to rzeczywiscie
interesuje. Natomiast, jezeli chodzi o fanéw no to oni muszg mieé¢ gotowy pro-
dukt, ktory tam sobie lepig, tak (WO05).

Branza muzyczna szczegOlnie sceptycznie nastawiona jest do wspélpracy z konsu-
mentami. To wlasnie w jej przypadku piractwo (udostepnianie utworéw w sposob,
ktory tfamie obowiazujace prawo autorskie) stato sie znaczacym zagrozeniem dla pro-
ducentéw (M5, S2). Powoduje to, ze cze$¢ wytwdrni i artystow decyduje sie ha poszu-
kiwanie nowych modeli dystrybucji (M5, S1), czes¢ probuje aktywnie walczyé z niele-
galnym kopiowaniem swoich utworow (M5, S2).

WSsréd naszych rozméwcéw dominowala jednak Swiadomosé, ze dialog z odbiorcami
jest koniecznoscia, nawet jesli ogranicza sie on do poznania preferencji stuchaczy:

(...) ale caty czas dazy¢ do duzej komunikacji z fanami i rozmawiaé z nimi i powin-
no sie stymulowad caty czas te rozmowe, co im sie podoba, co byto nie tak, co ich

zdaniem nie powinno mie¢ miejsca (W02).

W branzy muzycznej bardzo mocno brzmia pytania: co dalej, jakie kanaly komunika-
cji z widzem sie upowszechnia, jakie standardy przekazu, jakie media przenoszenia
produktow muzycznych (M5, S1)? Odpowiedzi beda wyznaczaly zakres dzialan pro-
sumpcyjnych. Wedlug naszych rozmoéwcéw to technologia (upowszechnienie danej
formy przekazu) bedzie narzuca¢ standardy wspétpracy z odbiorcami:

Moim zdaniem YouTube. Moim zdaniem w Polsce. W Stanach to juz jest mega
rozwiniete to medium, ale mysle, ze w Polsce YouTube ma przed sobg olbrzymi
rozwoj jeszcze — to jestem pewien, innych rzeczy nie jestem pewien. Pewnie pare

rzeczy mogtbym wskazaé, ale YouTube na pewno przez najblizszy rok, dwa lata
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mega duzo do zrobienia i bedzie generowat przychody i bedzie generowat rézne
zdarzenia i bedzie sie mocno rozwijat (W22).

Wsrdd rozmowceoéw reprezentujacych segment telewizyjny byly osoby, dla ktorych
termin prosumentyzm jest pojeciem calkowicie nieznanym pomimo tego, ze wszyscy
oni byli zwigzani z marketingiem najwiekszych polskich stacji telewizyjnych. Niejako
»przy okazji” widzimy tu wazny problem dla tego typu badan, sytuacje, gdy probuje-
my przenie$¢ kategorie z dyskursu naukowego do $wiata praktyki biznesowej. Roz-
mowcy moga czué sie ,pouczani”, stawiani w pozycji ucznia, ktéry nie zna propono-
wanych przez nauczyciela terminéw, a jednoczesnie sa przeswiadczeni, ze to oni sa
specjalistami w omawianej dziedzinie. Tego typu zdarzenia znaczaco utrudnialy prze-
prowadzenie wywiadu:

To znaczy termin prosumpcjonizm absolutnie jest nowym terminem, i powiem
szczerze, ze on jest chyba dla 99 procent kompletnie niezrozumiaty. | powiem, ze
nie widze sensu wprowadzania kolejnego stowa prosumpcjonizm, jezeli to jest in-
teraktywnos¢. Mysle, ze o wiele pozyteczniej jest uzywac czegos$, co juz funkcjo-

nuje i robi¢ badania w tym kierunku, a nie wprowadza¢ nowy termin (W17).

Taka wstrzemiezliwo$é dotyczyla nie tylko terminologii, przekladala sie réwniez na
ocene mozliwosci realnych dzialan. W przekonaniu informatoréw produkcja telewi-
zyjna jest zbyt zlozona czynnoscia, by mozna ja bylo cedowa¢ na amatorow. PisaliSmy
juz o tym powyzej, a w przypadku telewizji trudno — zdaniem respondentéw — znalezé
jakis obszar, ktory mozna odda¢ konsumentom ,,na wylacznosé”, na przyklad rozpisu-
jac konkurs (M1, S1). Z analizy wywiad6w wylania sie koncepcja, ktdra mozna opisaé
stowami ,,wytwarzanie sztuki to domena tworcow — profesjonalistow, nie mozna tego
oddac¢ w rece amatorow”:

To ja nie wiem, nie uzytabym stowa produkcja. Uzytabym stowa bardziej jakies
dziatania grupy fanéw, czy aktywnosci grupy fanéw, bo produkcja. Czy nawet in-
spiracje od fanéw tak? A nie produkcja, bo produkcja to jest cos, co potem sie
sprzedaje, no ja to tak przynajmniej rozumiem (...). Produkcja jest to pewien pro-
ces, i ciagty, a w przypadku dziatan i aktywnosci fanéw trudno moéwic o ciggtosci,

dlatego ze bardzo szybko jednak te grupy wymierajg (W17).
Warto podkresli¢, ze pomimo takiego nastawienia przynajmniej swiadomo$¢ wiezi

z widzem jest czym$ nieslychanie istotnym (M3, S2). Po raz kolejny uwidacznia sie
tutaj specyfika branzy. Jesli chodzi o seriale telewizyjne, kontakt z widzem jest dlugo-

27



trwaly, nie jest to moze relacja szczegdlnie gteboka, wymagajaca od widza nakladéw
pracy, czy zmuszajaca go do uruchomienia nietypowych schematow interpretacyj-
nych. Mimo to w Swiadomosci naszych rozmowcow jest to relacja szczegélna, wyma-
gajaca zaangazowania, pozwalajaca mysle¢ o widzach konkretnego serialu jako o ,,na-
szych widzach”:

Ale rozmawiamy po prostu o takiej dziedzinie twdrczosci, ktora z jednej strony
jest droga, wiec musi mie¢ wielu widzéw, jakby w zwigzku z tym musi chciec sie
spodobad bardzo duzej grupie odbiorcow, z drugiej strony odbidr tego jest indy-
widualny, i intymny, i to sg przyjaznie, a obecnos¢ przez lata w zyciu powoduje, ze
jest to jaki$ wazny element tego zycia prawda? Jak kto$ poswieca dwa razy w ty-
godniu czterdziesci pie¢ minut zeby obejrze¢, i robi to od czternastu lat i od tysig-
ca ilus to odcinkdw, to ja rozumiem, ze dla tej osoby to jest po prostu niestychanie
wazny element jej prywatnosci prawda? Staramy sie z delikatng materig poste-
powad w sposob delikatny (W17).

Omawiajac kolejne elementy dzialan marketingowych, informator — ktérego stowa
przytoczyliSmy wyzej — watpit w mozliwo$¢ budowania oddolnych wydarzen inspiro-
wanych przez widzéw. Co wazniejsze, wskazal na proste mechanizmy lezace u pod-
staw organizowania zjazdow, spotkan fanéw. To nie potrzeba zrzeszania sie ludzi wo-
kot okreslonej historii, a raczej che¢ utowarowienia, ,,zmonetyzowania” legendy seria-
lu, zarobienia dodatkowych pieniedzy prowadzi do organizacji wydarzen (M3, S1):

Ja mysle, ze w odniesieniu do seriali to nie ma masowej akcji pod tytutem zakta-
damy fanklub M jak Mitos¢, albo Rancza. Pojawiajg sie pojedyncze jakie$ takie
dziatania, bo Ranczo nawet ma, ale to tez nie jest fanklub, to jest tez komercja
pewnego rodzaju, czyli powstat event, w ktédrym, nie pamietam o co chodzito, ja-
kies $piewanie jak na ranczu, no generalnie, czy malowanie. Poniewaz tam jest
jeden bohater, ktéry Spiewa, drugi ktéry jest malarzem, wiec zostaty wyciggniete
pojedyncze watki, ktére postuzyty jako motto do eventu (W17).

Bardzo ciekawie, w kontekscie prosumentyzmu, brzmialy refleksje informatoréw do-
tyczace przysziosci rynku mediéw, modeli sprzedazowych, kolejnych dzialan marke-
tingowych (M5, S1). Wedlug respondentéw zmiany te maja by¢ znaczne, jesli
uwzglednimy Internet jako kolejna platforme przekazu tresci telewizyjnych. Natych-
miastowy kontakt z widzem, blyskawiczna informacja o zmianach widowni, o prefe-
rencjach pojedynczych widzoéw plus mozliwos¢ dostarczenia dowolnej tresci (z reper-
tuaru danej stacji) w dowolnym momencie. To znacznie zmienia model komunikowa-
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nia z widzem, oddaje temu drugiemu mozliwo$¢ swobodnego decydowania o progra-
mie stacji. Swobodnego, bo nie ograniczonego juz do ,telewizora w duzym pokoju”.
Informatorzy podkreslali, ze jednym z wazniejszych trendéw ostatnich lat jest upo-
wszechnianie sie mobilnego Internetu, w tym takze mobilnego streamingu video.
Zdaniem respondentow nie dotyczy to tylko przekazu stacja telewizyjna-widz. Wzra-
sta bowiem liczba i popularno$¢ narzedzi internetowych wyposazonych w proste
w obsludze funkcjonalnosci przekazu ,,na zywo”, z ktérych skorzysta¢ moze kazdy in-
ternauta na zasadzie: ,telefon w dloni i cokolwiek sie dzieje, mozemy to pokaza¢ na-
Szym znajomym, a oni swoim znajomym”.

Jak podkreslili respondenci, jesteSmy w przededniu wielkiej zmiany w mysleniu
0 przekazie video. Jesli gdzie§ mozna méwic o czajacej sie rewolucji prosumenckiej,
to wlasnie tutaj. Narzedzia do wytwarzania tresci trafiaja wlasnie w rece konsumen-
tow. Moze nie spowoduje to masowej produkcji seriali telewizyjnych, ale bez watpie-
nia wypowiedz w formie krotkiej, filmowej relacji jest elementem nowego jezyka In-
ternetu, nowej formy prosumentyzmu:

Czyli mysle, ze po pierwsze kontent, ktory jest stricte efektem by¢ moze aktywno-
$ci internautdw, albo bardziej powigzany rzeczywiscie z tym, co sie dzieje w sieci.
To jest jeden obszar, jedna perspektywa rozwoju. Druga perspektywa zdecydowa-
nie jeszcze silniejsza, crossmediowos¢, czyli to, co sie teraz dzieje i rzeczywiscie
my to bardzo silnie obserwujemy, przenikanie sie, podrézowanie miedzy ekrana-
mi. To jest niestychanie dynamiczny proces, jako IPLA zaczelismy wchodzi¢ na in-
ne platformy niz komputer w 2010 i poczatkowo, jako pierwsi zaczelismy to robié
na polskim rynku (W16).

Dla rozmowcéw reprezentujacych wydawnictwa prosumpcjonizm nie jest zjawiskiem,
ktore wyrodzniaja oni w swojej codziennej praktyce biznesowej. Nie postuguja sie ta
kategorig, choé¢ oczywiscie podejmuja wiele dzialan, ktére moglibysmy okresli¢ jako
promowanie postaw prosumenckich:

Wiec taka wspotpraca jest caty czas stata, z tym, ze ja tak jak mdéwie nie rozdzie-
lam tego na sztuczny twor, ktéry sie nazywa prosumpcjonizm, tylko traktuje to,

jako czesc¢ dziatan PR-owych (W12).

W przypadku wydawnictw warto zwréci¢ szczeg6lng uwage na specyfike branzy zwia-
zanej z wydawaniem komikséw. Tutaj mozna powiedzie¢, ze dzialania prosumenckie
sa ,natywne”, towarzyszyly wydawcom od poczatkéw ich dzialalnosci. W przypadku
polskiego rynku komiksy dosy¢ dlugo byly wydawane przez fanéw i dla fanéw, zatem
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prosumentyzm byl ,,grzechem zalozycielskim” dla calego segmentu rynku wydawni-
czego. Warto w kolejnych badaniach bardziej szczeg6towo przyjrzeé sie producentom
pracujacym w branzy komiksowej, poréwnaé ich z przedstawicielami innych firm
(produkujacych inny rodzaj tekstéw) majacymi bardzo niechetny stosunek do wspét-
pracy z konsumentami (film, muzyka):

Konwenty jest to tak na dobrg sprawe przedtuzenie, powiekszenie troche tego In-
ternetu, tego forum. Rynek komiksowy jest rynkiem dos$é¢ zamknietym. Do niego
sie dofaczajq ludzie z zewnatrz i ludzie z zewnatrz, powiedzmy, spoza subkultury
komiksiarzy czytaja komiksy, ale nie udzielajg sie w niej aktywnie. Ludzie, ktérzy
udzielajg sie na forach internetowych zwykle rowniez udzielajg sie na konwentach

i vice versa (W10).

(...) to jest specyficzna branza, specyficzny dziat wydawniczy, gdzie naprawde
mam wrazenie, ze fani sg bardzo blisko wydawcéw, autordow, bo takie sg jakby
gdzies korzenie tej branzy w Polsce, wspotczesnej jej odstony. To znaczy wywo-
dzace sie z takich matych spotecznosci fanowskich wtfasnie, gdzie jakby granica
miedzy twdrca, a fanem, wydawca, jesli rozbijemy to na trzy to jest bardzo mata
(...) wiec jakby gdzie$ mysle, ze w tym srodowisku, w sSrodowisku fanéw fantasty-
ki, fanow komiksu, ktére wywodzga sie z fandomu, ten prosumentyzm jest takim

gdzies$ naturalnym sposobem funkcjonowania i koegzystencji (W09).

Prosumentyzm wsrdd komiksiarzy oznacza nie tylko korzysci plynace od odbiorcow
do tworcow. Nadawcy dostrzegaja rowniez zagrozenia wynikajace z umacniajacej sie
pozycji czytelnikdw; daleko posuniety prosumentyzm moze doprowadzi¢ do ostatecz-
nego zatarcia granicy miedzy producentem a konsumentem, co moze oznacza¢ ban-
kructwo wydawcow:

(...) bedzie sie rozwijat i jest chyba najwiekszym zagrozeniem dla nas wydawcéw
wszystkich. To znaczy fani zamieniajg sie w twdrcow. Fani zamieniajg sie w wy-
dawcéw. Atomizacja nastepuje, bo dzisiaj tatwo wydac¢ komiks, fatwo wydac

ksigzke, fatwo jg napisa¢ (WO09).

Rowniez wsrod wydawcow ksigzek nie brakuje negatywnych doswiadczen zwigzanych
z prébami angazowania czytelnikéw w niestandardowe dzialania marketingowe. Nie
chodzi jednak o kwestie zwigzane z nadmierng aktywnoscia odbiorcow, a raczej
z perspektywa ekonomiczna, niewspotmiernoscia kosztow dzialan do osigganych
rezultatow:
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(...) jest Wydawnictwo w Polsce, ktore wydaje ksigzki takie dla mtodszej mtodziezy
i kilka lat temu z racji promocji pierwszej ksigzki z serii zlecili przygotowanie spe-
cjalnej strony poswieconej tej serii z grg on-line dla potencjalnych czytelnikéw,
uzytkownikow i nie miato to, po podsumowaniu wynikoéw, nie miato to gtebszego
sensu ekonomicznego gdyz wydatki ekonomiczne zwigzane z tego typu promocja
i probg angazowania czytelnikdw byty niewspotmierne do wynikéw finansowych
(W12).

Co ciekawe, che¢ wspétpracy z czytelnikiem ze strony wybranych nadawcow jest tak
wielka, ze istotnym, dostrzegalnym problemem staja sie dla nich bierni konsumenci.
Tradycyjna figura , milczacego czytelnika” przestaje by¢ satysfakcjonujaca dla pro-
prosumenckiego producenta. Wydawcy skarzyli sie, ze pomimo mozliwosci wspOlpra-
cy, tak trudno zebra¢ konstruktywne opinie, a potencjal Internetu, jako , miejsca dia-
logu” pozostaje niewykorzystany (M2, S1):

Problemem i ograniczeniami najwiekszymi, moim zdaniem, to jest anonimowos¢
w sieci. Kazdy moze sobie pisa¢, co chce i bardzo czesto spotykamy sie z takimi
ludZmi w sieci, ktérzy bardzo gtosno krzycza na temat konkretnych wydan, ale to
jest tylko garstka oséb, ktdra wypowiada sie na jakis temat, a gros czytelnikéw od
naszych odbiorcow w ogdle nie bierze udziatu w dyskusji (W10).

Przedstawiciele branzy wydawniczej odpowiadaja na pytanie o przysztos¢ dzialan
prosumenckich inaczej niz osoby zwigzane z komunikowaniem za pos$rednictwem
obrazu. W wypadku wydawcow rozwoj technologii (M5, S1) bezposrednio zwigzanych
z dzialalnoscia wydawnicza nie ma takiego znaczenia. Wazniejsza wydaje sie popular-
no$¢ mediow spolecznosciowych (M2, S1; M2, S2). Gléwna innowacja jest przede
wszystkim interaktywnos$¢ gwarantowana przez ten kanal komunikacji i umozliwiajaca
zbieranie danych o klientach, co bylo podkreslone w wywiadach jako znaczacy zaséb:

Jesli miatbym wskazaé jakies nurty albo przynajmniej zastanowic sie jako to moze
wyglada¢ w przysztosci to na pewno media spotecznosciowe, Internet bedg tu
odgrywaty coraz wiekszg role. Bedzie to oparte na obopdlnych korzysciach, czy-
telnik bedzie moégt liczy¢ na bonusy za to ze jest aktywny, za to ze co$ nam pod-
powiada. My z kolei jako producenci bedziemy lepiej znali rynek naszego odbior-
cy, W zwigzku z tym nasze dziatania bedg stargetowane i przemyslane, aby docie-

rac¢ do wiekszej grupy potencjalnych odbiorcéow (WO08).
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Przemyst gier komputerowych to, mozna powiedzie¢, dla dzialalnosci prosumenckiej
modelowy obszar. Taki, w ktérym rdéznorodne mechanizmy ,wciggania” klientow
w promowanie produktu sa dzialaniami podejmowanymi przez wszystkich producen-
tow. Specyfika nabywcow (wszyscy korzystaja z Internetu, najczesciej sa to ludzie
mlodzi) sprawia, ze zakladany efekt — zaangazowanie konsumentéw w aktywne pro-
mowanie tekstu — jest znacznie latwiejszy do osiagniecia. W trakcie analizy rozmow
odkryliSmy myslenie o odbiorcach w kategoriach ,wspdlnoty” — grupy spolecznej,
gdzie czlonkowie komunikuja sie i zespolowo wytwarzajg i interpretuja sensy (M1, S1;
M3, S2). Publicznos¢ nie jest — dla informatoréw — suma pojedynczych klientéw; wy-
twoércy maja Swiadomos¢ tego, ze kazde ich potkniecie zostanie dostrzezone i odpo-
wiednio naglosnione/skomentowane. Oznacza to dla nich, ze po drugiej stronie maja
silnego partnera (wspdlnote), a nie agregat odosobnionych jednostek (klientow):

Jak community jest niezbednym elementem jakby istnienia na rynku, w ogdle ist-
nienia marketingu. To jest bardzo duzy, ciezko wyrazi¢ w liczbach, bo nie mamy
badan do tego, ale no nie wiem na Facebooku mamy, nasze community to jest

okoto tam 216 tysiecy uzytkownikow (W13).

Mdwie, no jest to, jest to prawda wcigganie swego klienta tak naprawde w proces
produkcyjny i promocyjny. Czyli wtasnie od rzeczy takich po prostu, promujesz sie
poprzez social media, wiec Twdj klient tak naprawde jednoczesnie jest Twoim na-
rzedziem marketingowym, bo tak to prawda dziata, zawsze jak jestes indie po
wtasdnie takie rzeczy, ze wrecz jakby starasz sie zachecic tego klienta do tego zeby
jakis, w jakas partycypacje z tym produktem wszedt, czy masz powiedzmy jakie$
edytory leveli, czy nawet co$ takiego prostego jak, nie wiem, achievementy, kto-
re, ktérymi sie dzielisz w social mediach, ze z jakiego$ powodu ten klient ma po-

wad, zeby gadac o tej twojej grze i zeby, zeby te gre promowac (W15).

Z drugiej strony respondenci byli przekonani, ze w Polsce proces wlaczania konsu-
mentow do produkcji/reklamy produktow dopiero sie zaczyna. W wielu wypowie-
dziach przedstawicieli tej branzy wida¢, ze — jak zadna inna — identyfikuje sie ona
z globalnym rynkiem, powtarzalnoscia mechanizmoéw promocji bez wzgledu na lokal-
ne uwarunkowania. Oznacza to oczywiscie wzorowanie sie na rynku amerykanskim,
w tym przypadku globalizacja jest amerykanizacja:

(...) dla mnie caty jaki$ taki ruch w strone spotecznosci to dopiero raczkuje w Pol-
sce (W20).
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Pojawiaja sie jednak pewne odstepstwa od globalnych trendéw, odwolanie do charak-
terystyki lokalnej, polskiej publicznosci. Te ,,drobne réznice” moga stanowié¢ o sku-
tecznosci podejmowanych akcji marketingowych, co jest prawda powszechnie znana
wytwércom. Wskazuja oni na wieksza $wiadomosé nabywcéw uodparniajaca ich na
czes$¢ zabiegobw marketingowych:

| teraz pewne dziatania, ktére majg racje bytu na Zachodzie nie sprawdzg sie
w Polsce, bo w Polsce musimy by¢ bardziej uwazni, bardziej dokfadni i wiemy, ze
beda sie nam fani, klienci przyglada¢ dwa razy doktadniej niz gdziekolwiek indzie;j.
Poza tym mam troszke takie wrazenie, ze Polacy sg minimalnie bardziej podejrz-

liwi, jezeli chodzi o wszystkie dziatania marketingowo PR-owe (W13).

Sami nadawcy przyznaja, ze znaczenie aktywnych odbiorcéw, cztonkéw wspdlnoty
jest nie do przecenienia. Producenci dbaja, by konsumenci nie czuli sie oszukiwani,
zdradzeni, wykorzystywani przez mechanizmy rynkowe. Korzys¢ jest obopoélna; kazda
ze stron wygrywa na swoim zachowaniu:

Raczej s to tez po polsku liderzy opinii, ludzie, ktérzy w jakis sposdb angazuja sie
w nasze produkty i dzieki zaangazowaniu pomagaja nam niejako w promocji, no
jest to korzys¢ obopdlna tak. Bez jakichs wielkich zobowigzan sami chcg to robié
i dzieki temu dostajg jakie$ bonusy odnosnie tych produktow, ktére promuja tak,
to nie jest (W14).

Mimo tego, ze przedstawiciele branzy gier sa bardzo otwarci na wspolprace z uzyt-
kownikami, pojawiaja sie problemy ograniczajace zasieg dzialan prosumenckich.
Przykladowo przy konkursach na stworzenie fragmentu gry (sceny, muzyki itp.) zna-
czacym problemem staja sie wymagania technologiczne. Nie kazdy uzytkownik ma
odpowiednia wiedze czy umiejetnosci, a takze posiada odpowiedni sprzet:

No nie, ale to tez dlatego, ze bariera wejscia dla uzytkownika jest wtedy bardzo
duza (...) technologiczna i w ogodle zasieg takich akcji z marketingowego punktu
widzenia jest czesto niewielki w stosunku do potrzebnych naktadéw do tego
(W20).
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Prosumpcja — znaczenie komunikacji
Kanaly dystrybucji utwor6w i monitorowanie zachowan konsumentéw

Dzialania prosumenckie, ich oplacalnos¢ biznesowa jest Scisle zwiazana z potencjal-
nymi kanalami dystrybucji utworéw. Przy projektowaniu mechanizméw prosumenc-
kich kluczowe staja sie pytania: Jak bedzie wygladal nasz produkt w najblizszych la-
tach? Jakie kanaty dystrybucji stana sie popularne (M5, S2)?:

(...) uwazam, ze to ludzie, ktérzy przez lata przyzwyczaili sie do ptyt CD i nadal ich
trudno naméwic zeby kupowali w digitalu mimo, ze majg duzo taniej — nie dlate-
go, ze sg mato postepowi tylko po prostu... no nie wiem — to pachnie ich mtodo-
$cig, czyms takim (WO01).

Tutaj jak my$Smy zaktadali firme, to byto 95% albo 99% piractwa, no to walczyli-
Smy z piractwem kasetowym. Jak zwalczylismy kasetowe, no to zaczelismy sprze-
dawac ptyty, ale ptyty zaczety z Rosji przychodzi¢ pirackie. Jak juz zwalczylismy pi-
ractwo, no to pojawit sie Internet itd., itd. Tak ze gonimy tego kroélika caty czas
i nie mozemy go dogoni¢, ale z kolei tak samo w Stanach Zjednoczonych podsta-
wa sprzedazy cyfrowej byt przez lata iTunes i Amazon, a my tego etapu prawie
w ogole nie przejdziemy, bo jest tylko Muzodajnia i iTunes, tylko iTunes przez to,
ze ma karty kredytowe nie pozwala na rozwiniecie skrzydet i dla Polaka fatwiejsze
jest ptacenie 20 ztotych miesiecznie za deezera, Spotify, czy tez inny serwis Wimp
i mie¢ dostep do muzyki, nie martwic sie, czy trzeba co chwile za co$ pfacié
(Wo03).

Takie (jak wyzej) pytania stawiaja sobie rowniez osoby zwigzane z telewizja. Dyskusje
czesto stymulowal przypadek serialu House of Cards i jego niestandardowy model
dystrybucji. Dodatkowo pytaniem, ktore przewijalo sie przez wszystkie gtosy bylo py-
tanie: ,kto za to zaplaci?”:

Niemniej rzeczywiscie tworzy sie taka moda, nie wiem czy ona sie utrzyma, ze
Scigga sie caty serial i wybiera sie jaki$ weekendowy moment do tego zeby go
obejrze¢ od poczatku do korica prawda? | teraz Netflix wyprodukowat jeden se-
rial, czyli House of Cards, tak adresowany, czyli w catosci on zostat zamieszczony
w wypozyczalni, pojawito sie w ogodle zjawisko wypozyczania seriali, i wszystko
jest to jakim$ nowym sposobem odbioru, ale moim zdaniem jest to wyfacznie po-
chodna ewolucji medidéw (...) Natomiast kto$ zaptaci¢ musi. Nikt, nawet w przy-

padku Netflixa i House of Cards, Netflix wytozyt sto miliondw dolaréw na zrobie-
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nie serialu, ktéry udostepnit, wiedzac, ze on sie rozejdzie réwniez piracko, ponie-
waz te koszty i tak byty nizsze niz promocja, niz koszty efektu promocyjnego osig-
gnietego klasycznymi metodami (W18).

Nowe sposoby dystrybucji to takze poszerzanie kregu odbiorcéw. Zyjemy w czasach
medidéw konwergentnych, przenikania sie poszczegolnych gatunkéw. Jak sie do tego
przygotowuja przedstawiciele wydawnictw? Najciekawsze wydaja sie dzialania wy-
chodzace poza tradycyjnie rozumiany marketing wykorzystujacy media, czyli kroki
laczace rozne formy aktywnosci mtodych konsumentow:

Sa to nowe formuty dziata, my w to chetnie weszlismy bo to jest co$ nowego,
Swiezego, co$ nieoczywistego. Liczymy na przyciggniecie nowych czytelnikow i na
to ze zainteresujg sie naszymi pisarzami. Poza tym s3 to festiwale muzyczne.
W tym roku chcielibysSmy zaistnie¢ na kilku festiwalach muzycznych. Off festiwal,
Przystanek Woodstok. Staramy sie wyjs¢ poza krag ksiegarsko-spotkaniowo-
fejsbookowo-jakis tam. Wyjs¢ do nowej grupy i pofaczyé swoje dziatania z festiwa-
lem muzycznym bo to moze zaowocowac dobrze i dla jednych i dla drugich
(Wo08).

Respondenci zgodnie przyznawali, ze dokladne monitorowanie zachowan nabywcow
w Internecie moze stanowi¢ uzupelnienie badan na temat publicznosci (M2, S2).
W efekcie producenci moga bardziej precyzyjnie trafi¢ z przekazem marketingowym
do wybranej grupy konsumentéw oraz lepiej zrozumiec ich potrzeby:

(...) dziatania prosumenckie sg bardzo potrzebne i one pomagajg firmie zrozumieé

czego potrzebujg konsumenci (W02).

W wypowiedziach czesci wytwércow pojawiala sie jednak uwaga, ze zdaja sobie spra-
we z duzo wiekszej wartosci merytorycznej profesjonalnie przeprowadzonych badan:

Badania, ktére sg anonimowe i sg przeprowadzane przez firmy badawcze s3
o wiele ciekawszg informacjg niz wyrywkowe czytanie komentarzy w Internecie
(Wo03).

Najczesciej jednak nie decyduja sie na wspélprace z agencja badawcza z uwagi na ko-

nieczno$¢ ponoszenia dodatkowych kosztow. Wykorzystujac wlasne narzedzia anali-
tyczne, sami staraja sie interpretowac te dane, ktére maja do dyspozycji:
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Tak nie tylko tutaj w dziale promoc;ji, ale dziat handlu ma takie informacje, tez wi-
dzimy jaka ksigzka w jakim kanale sie sprzedaje. Czy taki tytuf jak np. NN dobrze
funkcjonuje w tej sieci ksiegarskiej, jak funkcjonuje w Empiku, a jak w Matrasie
w mniejszych czy w wiekszych miejscowosciach. Mamy takie badania na biezgco,
ale nie sg to doktadne badania, bo rynek ksigzki nie jest taki duzy, by wydawcy
mogli sobie pozwoli¢ na dogtebne systematyczne badanie rynku. Staramy sie ba-
daé to w miare naszych mozliwosci. Internet i Facebook jest dla nas dostarczycie-
lem wielu informacji. My mamy wiernych fanéw na Facebooku, odlinkowan lub
kliknie¢ ,,nie lubie” jest naprawde niewiele. Jesli kto$ nas polubit to zostanie
z nami na dtuzszy czas (W08).

Branza wyraznie niechetna profesjonalnym badaniom publicznosci sa wydawcy ko-
mikséw. Respondenci twierdzili, ze nie wierza w tego typu analizy, wola polega¢ na
wlasnym doswiadczeniu i intuicji:

Nie wierze w badania rynkowe dotyczgce rynku ksigzki. Dlaczego? Dlatego, ze
jedna z firm kiedys zlecita badania za bardzo duze pienigdze i otrzymata takie sa-
me odpowiedzi, jakie my znamy, bedgc aktywnym uczestnikiem tego rynku i wi-
dzac po prostu, jak ten rynek wyglada. Wiec badania tak naprawde s3 tylko po-
twierdzeniem pewnych informacji, ktére wydawnictwo ma i zdaje sobie z tego
sprawe (W12).

Nie mam, nie jestem w stanie, nie prowadzilismy, nie sta¢ nas nigdy byto na zro-
bienie profesjonalnych badan zwigzanych z tym tematem. Nie wiem, jak to, ze
tak, a nie inaczej dziatamy w kierunku prosumentyzmu od lat przektada sie na
sprzedaz. Ja dziatam intuicyjnie. Intuicja mi mowi, ze tak (WQ9).

Z kolei wydawcy gier podkreslali, ze w przysziosci chcieliby mocniej zaangazowacé
community w sam proces badania rynku, zbierania informacji o produktach:

Jakby jedna rzecz, ktéra mi przychodzi do gtowy, a ktérej nie widze, to jest pro-
wadzenie jakby badan razem z community, czyli badanie pewnych rozwigzan, al-
bo tego, co oni myslg o danych rozwigzaniach, jakby zbieranie feedbacku z wyko-
rzystaniem catego community albo jej czesci, nie wiem, moderatoréw nie mode-
ratoréw (W13).

Producenci telewizyjni deklarowali, ze z duza uwaga podchodza do analiz ogladalno-
$ci swoich produkcji, ze gromadza wszelkie wypowiedzi oraz uwagi na ich temat:
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Wie pani, to bardzo réznie, bo niezaleznie od tego, ze sg badania, badania, ktére
sq przeprowadzane na zlecenie tutaj naszego biura programowego, czy tez mar-
ketingu, czy tez anten, czy tez przez nas, wszystko jedno, sg to komorki, ktore sie
tym zajmujg, przeprowadzajg specyficzne badania dotyczgce ocen danego seria-
lu, i tam s3 najrozmaitsze kategorie, podobania, niepodobania, angazowania,
nieangazowania, uwagi pozytywne, uwagi negatywne, my to wszystko analizuje-
my (...) Oraz sami jesteSmy widzami, oraz kierujemy sie intuicjg. Prosze pani, to
jest tak, ze serial telewizyjny, czy w ogdle audycja telewizyjna, to jest najbardziej
przebadany twor przestrzeni publicznej, poniewaz w tym wyjatkowym przypadku
sg caty czas prowadzone badania ilosciowe i bardzo czesto badania jakosciowe.

Normalnie te techniki nawzajem sie wykluczajg (W18).

Wywiady ujawnily, ze czasami pojawiaja sie niestandardowe sposoby pozyskiwania
informacji od odbiorcéw:

Na ile mozemy korzysta¢ z doswiadczen widzéw, ktore sg bardzo rézne, a korzy-
stamy rowniez z doswiadczen ludzi, ktérych spotykamy na swojej drodze. Sasia-
dow, znajomych, ludzi przypadkowo spotykanych w autobusie, ktérzy rozmawia-
ja czasem o postaciach, o serialu, to gdzie$ magazynujemy to wszystko. | potem
prébujemy z tego stworzy¢ cos, co z kolei zainteresuje widza na tyle, ze bedzie

chciat towarzyszy¢ temu (W18).

Jezeli chodzi o monitorowanie spolecznosci wirtualnych, respondenci zgodnie pod-
kreslali, ze jest ono norma w kazdej z branz. Wszelkie tego typu dzialania nalezy jed-
nak prowadzi¢ ostroznie, zeby nie narazi¢ sie na sztucznos$é, nieautentycznosé oraz
zarzut falszywej autopromocji:

(...) monitorowanie spotecznosci wirtualnych — to sie dzieje. To robig wszystkie te
koncerny, jezeli chodzi o portale spotecznosciowe — komentarze pod jakimis apli-
kacjami, ktére umieszczajg w google markecie albo gdzies, na Facebooku. Oczywi-
Scie robig to bardzo ostroznie, bo sie juz wielokrotnie przejechaty na tym, ze byto
to robione w sposéb zbyt intencjonalny i po prostu ludzie inteligentni na tych fo-

rach od razu wytapywali, kto jest tak zwanym moderatorem nieformalnym (WO01).
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Komunikacja z konsumentami

Spos6b komunikacji z publicznoscia wyraznie rozni sie w zaleznosci od branzy. Przy-
czyn takiego zréznicowania nalezy upatrywac¢ zaréwno w odrebnej dla kazdej branzy
specyfice produktu, jak rowniez w grupie docelowej, do ktorej skierowany jest prze-
kaz. Jesli chodzi o komunikacje, wszyscy respondenci widzieli duzy potencjal w In-
ternecie, jednak nie wszyscy réwnie intensywnie korzystaja z tego narzedzia. Dla nie-
ktorych bariera sa koszty, jakie wiaza sie z mozliwoscia profesjonalnego zarzadzania
taka komunikacja, inni szukaja mozliwosci osobistego kontaktu z publicznoscia.

Uogolniajac, producenci przyjmuja rozne strategie zarzadzania komunikacja z kon-
sumentami. Cze$¢ z nich (producentéw) samodzielnie kontaktuje sie z odbiorcami na
portalach spolecznosciowych, czesto w te dzialania wlaczaja sie rowniez sami artysci.
Zdecydowana wiekszo$¢ podmiotow podejmuje dialog z publicznoscia w swoim wia-
snym imieniu, najczesciej za pomoca specjalnie do tego wydelegowanych os6b z we-
wnatrz firmy. Do rzadkosci nalezy zlecanie specjalistycznej, zewnetrznej firmie pro-
wadzenia komunikacji za posrednictwem Internetu. Powody unikania takiej strategii
sg rozne: z jednej strony jest to motywowane checig obnizenia kosztéw, a z drugiej ma
sprawiac wrazenie, ze marka jest bardziej bezposrednia i autentyczna oraz, ze produ-
cenci sklonni sa nawigzywac¢ partnerskie relacje ze swoimi klientami.

Jak pisaliSmy wyzej, grupa, dla ktérej niezwykle istotna jest intensywna komunika-
cja z odbiorcami, sa wydawcy komiksow. Informatorzy z tej grupy w rozmowach bar-
dzo czesto wskazywali na znaczenie fandomu (wspdlnota fanéw) dla ksztaltowania
pozytywnego wizerunku marki, podkreslajac jednocze$nie, ze to fani czesto pierwsi
inicjuja dyskusje:

Inicjatywa przyszta z zewnatrz od fanéw. My tego nie inicjowali$my. To znaczy
wiekszos¢, tak naprawde kilka byto, nielicznych akcji, ktére my inicjowali$my, na-

tomiast wiekszos¢ to jest wtasnie inicjatywa, ktéra przychodzi z zewnatrz (W12).

Dyskusje te najczesciej tocza sie na portalach spotecznosciowych, gtéwnie za posred-
nictwem Facebooka (M2, S1):

Sq takie pomysty na angazowanie czytelnika, od samych czytelnikéw, bo to czytel-
nicy nam za pomocg do tych social medidw bedziemy nieraz wracali pewnie, za
pomocg Facebooka duzo moéwig, tak. Ten rynek sie bardzo zmienit, rynek wydaw-
niczy dziesie¢ lat temu byt zupetnie pod wzgledem tej kadry wydawajacej, zarza-
dzajacej, oddzielony od tego ostatecznego klienta, ktéry kupowat co$ tam w War-

szawie firma wydafa, tego kontaktu nie byto. Dzisiaj jest komunikacja zwrotna na-
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tychmiastowa. Méwimy, ze jutro cos, za miesigc co$ wydamy, na Facebooku, mé-
wig, fajnie, nie fajnie (W11).

Obecnos¢ poszczegolnych firm (komiksowych) na portalach spolecznosciowych poka-
zuje fanom, ze wydawcy bezposrednio angazuja sie w dialog, ze liczy sie dla nich zda-
nie klientdw oraz ze ich wysitki maja przelozenie na realne dzialania wydawnicze (M2,
S1; M2, S2). Przedsiebiorcy zdawali sobie sprawe, ze to bardzo wazne, zeby wielbiciele
czuli sie istotnym elementem marki, zeby mieli Swiadomos$é wplywu, jaki maja na
tworzenie jej zasobow:

Gdybysmy nie mieli konta na Facebooku, Twitterze i tak dalej, nie wrzucaliby$my,
nie dzielilibySmy sie tymi linkami na blogu i tak dalej, to oni by nam ich nie wysy-
tali, bo nie czuliby takiej potrzeby, bo wiedzieli, ze my i tak nic z tym nie zrobimy,
nie odbije sie zadnych echem po prostu (W09).

Co wazne, wydawcy komikséw czesto podkreslali, ze w ich branzy duza czes$¢ dyskusji
prowadzona jest na specjalnie do tego przeznaczonych forach internetowych skupia-
jacych najbardziej zaangazowanych mito$nikow:

Facebook réwniez, ale jednak fora internetowe specjalistycznych portali zyjg tro-
che mocniej. Facebook oczywiscie tez (W10).

W tym miejscu warto zauwazy¢, ze wydawcy osobiscie biorg aktywny udzial w dysku-
sji w Internecie. Wéwczas, kiedy uznaja to za konieczne, osobiscie zabieraja gtos lub
interweniuja w sytuacji, gdy na temat ich firmy pojawiaja sie nieprawdziwe lub
krzywdzace wypowiedzi (M2, S2). Taka postawe respondenci uznawali za element
budowania dobrego wizerunku marki:

(...) powiem szczerze, bardzo czesto wchodze z butami, jak ktos méwi bzdury na
temat nas albo autoréw w Internecie. Wchodze z butami, ja méwie , Konkrety,

prosze, bo inaczej ktamiesz, oszukujesz, wersja prawdziwa taka i taka” (W09).

Symptomatyczne dla wydawcéw komikséw bylo rowniez to, ze podkreslali oni swoja
~haturalnos¢” i ,szczero$¢” w komunikacji z konsumentami (M3, S2). Takie podejscie
powoduje wedtug nich to, ze klienci nie postrzegaja owego bezposredniego kontaktu
jako cze$¢ kampanii marketingowej, a jako element kultury branzowej Swiadczacej
0 prawdziwym zaangazowaniu wydawcow w tworzone produkty:
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Przez to, ze my mamy emocjonalng kontakt, zwigzek z naszymi autorami, z na-
szymi komiksami, to gdzies mam wrazenie, ze te emocje sie naturalnie przektada-
ja na czytelnikdw, ze my niczego nie udajemy, nie oszukujemy, nie wydajemy rze-

czy, ktérych nie lubimy méwiac ,,Boze, jakie swietne, kupujcie” i tak dalej (W09).

Na marginesie nalezy podkresli¢, ze podobne podejscie panuje rowniez wsréd wy-
dawcéw gier:

Prawda, ja nie mam szans na taka duzg prase po prostu jako indie, a wiec musze
pracowaé oddolnie, ludzie sami muszg mnie promowaé, ale zeby mnie promo-
wac, to ludzie muszg promowac tak naprawde nie tylko nasze gry, ale nas jako
studio, ludzi i muszg nas lubi¢ po prostu, w sensie faktycznie muszg uwazag, ze je-
steSmy fajni, my na przyktad miedzy innymi dlatego wrzuciliSmy na Facebooku
nasze zdjecia, zeby po prostu ludziom sie kojarzyty nasze twarze z naszymi pro-
duktami tak, ze, ze to jest takim wtasnie, nie wiem, duzo zdje¢ mamy w tej ka-
wiarni wtasnie, ze sobie siedzimy grupowo i to po prostu fajnie wyglada, ze widaé,
ze jesteSmy po prostu grupg znajomych, a nie jakg korporacjg i od razu ludzie ina-
czej do tego podchodzg i to bardzo dobrze dziata (W15).

Czes$¢ wydawcow komiksowych wskazata na bardzo indywidualne podejscie do swoich
odbiorcow przejawiajace sie na przyklad niestandardowymi sposobami dostarczania
zakupionych komiksoéw (M5, S1). Ma to réwniez na celu podkreslenie pewnej lokalno-
sci marki, pokazanie, ze licza sie w jej wypadku potrzeby pojedynczego klienta. Nalezy
jednak zauwazyé¢, ze na tego typu dzialania pozwoli¢ sobie moga jedynie mniejsi wy-
dawcy, ktérzy nie musza na co dzien radzi¢ sobie z realizacja duzej liczby zlecen:

(...) przez to, ze jesteSmy matym wydawnictwem, elastycznym bardzo i blisko
klienta wielokrotnie dostawalismy takie maile, przed Swietami zwtaszcza one sie
nasilaja ,,Dzien dobry, jutro wigilia, nigdzie juz nie moge dosta¢ w miescie komik-
su tego i tego, ja bym podjechat nawet, kupit, gdzie moge podjechaé?”. My sie
bardzo czesto umawiamy z ludzmi, ,Umoéwmy sie w metrze, przekazemy sobie
gdzie$ na stacji”, albo ,Podjedzcie tutaj na Zoliborz”, albo ,Umdéwmy sie gdzie$

tam” i przekazujemy po prostu komiks normalnie na ulicy komus (WQ09).

Opinie naszych rozméwcow z branzy komiksowej wskazaly, ze proces komunikacji
z publicznoscia odbywa sie w ich przypadku spontanicznie, bez wiekszego planu. Jest
to czeScia omawianego juz wczesniej wizerunku branzy, ktorej cztonkowie maja byé
czescia fandomu, a nie dystrybutorami narzucajacymi swoja wizje produktu (M3, S2):
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Tak, absolutnie tak. Absolutnie tak. To jest czysta intuicja. Podpatrywanie wzor-
cow, ktdre sam, jako klient i odbiorca, lubie gdzies u kogos innego i staram sie to

adaptowadé na nasze potrzeby. Tak, jest to intuicyjne. To dobre stowo, intuicja
(W09).

Warto zwrdci¢ uwage, ze odbiorca komiksow jest bardzo specyficzny, co réwniez
wplywa na procesy komunikacji. Wiekszo$¢ czytelnikéw to ludzie mlodzi oczekujacy
codziennego, regularnego kontaktu, stad czestotliwos$¢ oraz sposéb prowadzenia dia-
logu musza by¢ do tych potrzeb dostosowane:

Wiekszos¢ — 80, prawie 90 procent to jest starsza mtodziez i dorosli. Tutaj takich
dziatan nie ma, poniewaz ci ludzi inaczej funkcjonuja. Maja inny sposdb komuni-
kacji i tak naprawde tylko to sie sprowadza gtéwnie do komunikacji, ktora jest co-
dzienna. To znaczy mamy forum, na ktérym kazdy moze zada¢ pytanie, sq dysku-

sje. Codziennie osoby z naszego wydawnictwa odpowiadajg na tym forum (W12).

W branzy komiksowej istotnym czynnikiem $wiadczacym o skuteczno$ci prowadzonej
komunikacji jest zarowno odsetek odpowiadajacych na posty konsumentoéw, jak row-
niez wdrazanie nowych metod wydawniczych, na przyklad konsultowanie z wielbicie-
lami formy dystrybucji komiksu (M5, S1), czy wysylanie czytelnikom kartek $wiatecz-
nych z autorskimi rysunkami ulubionych autoréw (M3, S2):

A jesli chodzi o wdrazanie jakich$ nowych metod wydawniczych to NN czy tez NN.
Niejako my tez jesteSmy NN, bo na wpdét z NN prowadzimy to. Wiec jesli chodzi
o na przyktad NN, ktére byty wydawane w taki sposéb, ze najpierw rzucilismy za-
pytanie, kto chce kupic¢ ten komiks w wersji takiej, czy takiej, ludzie sobie wybie-
rali, a nastepnie do tego naktadu, ktéry uzyskalismy z zamdéwien jeszcze zostato
dotozone dziesie¢ procent i to zostato wydrukowane (...). Na przyktad mi sie po-
doba bardzo taki motyw, ktory jest na NN bodajze, ze rdzni rysownicy komiksowi
wysytajg swoje prace na swieta na przyktad Bozego Narodzenia z motywem $wig-
tecznym. | NN umieszcza te rysunki (W10).

Jezeli chodzi o kanaly komunikacji, rowniez wydawcy gier wskazywali na Facebook,
jako na miejsce, gdzie kontakt z konsumentem jest najintensywniejszy (M1, S1). Co
wazne, czesto fanpejdze zakladane sg przez samych odbiorcow, dzieki czemu dyskusje
za ich posrednictwem wywigzuja sie w sposdb samoczynny i maja wieksza szanse na
kontynuacje:
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Zazwyczaj korzystamy, wykorzystujemy do tego Facebooka, s3 tez, jezeli sg to fora
niefacebookowe, sg one zaktadane nie przez sama spotecznos$é i by¢ moze juz le-
piej sie czuja tam niz na Facebooku, ale zasadniczo wykorzystujg do tego te takie
ogdlne no i najbardziej policzalne i skuteczne forum, czyli mam na mysli Facebook
(W14).

Wytworcy gier czesto podkreslali wage kontaktu z nabywcami oraz to, ze zdaja sobie
sprawe, jak istotna jest nieustanna, odpowiednio moderowana dyskusja. Jednocze-
Snie wskazywali, ze w miare zwiekszania sie grona kupujacych sposéb komunikacji
réwniez ulegal zmianie i obecnie najefektywniejszy wydaje sie on byé¢ wlasnie za po-
srednictwem portali spotecznosciowych (M1, S1):

(...) dla nas ten kontakt z graczami jest bardzo wazny i jakby my sie bardzo stara-
my, zeby on szedf w obie strony, zeby to nie byto na zasadzie, ze jestesmy jakim$
zamknietym z newsami, ktory wypluwa kolejne newsy, wypuscilismy gre, zrobili-
Smy update cos tam, to nikogo nie jara, a chodzi o to, zeby gracze wciagnac, zeby
na przyktad u nas w miare postepdw i jakby zwiekszania sie naszego audience’u,
to zaczeliSmy coraz bardziej, ciezar naszego marketingu zaczat sie przesuwaé na
social media, nawet coraz rzadziej update’ujemy strone, a coraz czesciej social
media, bo w momencie, w ktérym wrzucatem efekty tego, co dzisiaj zrobitem,
tak, wrzucitem na Facebooka, Tumblra i Twittera i moge sobie o tym gadaé, no
ale to wiadomo, ze, zeby by¢ skutecznym w social media, trzeba do tego zmusic¢

prawda uzytkownika, do partycypacji, wiec sie ludzi pyta o rézne rzeczy (W15).

Co znamienne, w branzy gier respondenci réwniez zaznaczyli znaczenie osobistego,
wrecz przyjacielskiego kontaktu z publicznoscia. Ich celem jest zawiazanie z konsu-
mentami relacji partnerskiej, pokazanie im, ze moga wplywa¢ na oferte wydawnicza
oraz na sam produkt (M3, S2). Daje to odbiorcom poczucie, ze wydawca jest jednym
z nich, czyli zaangazowanym w tworzenie nowej tresci graczem. Taka strategia stano-
wi istotny element wizerunkowy, jak réwniez — w dluzszej perspektywie czasowej
— przyczynia sie do zwiekszenia korzysci marketingowych:

Zdecydowanie feedback od graczy jest bardzo, bardzo wazny, to znaczy oni mé-
wig, ze cos$ jest tak, a nie inaczej, cos im sie podoba. | my na tym jedziemy tak,
a od poczatku mamy te polityke bardzo duzej otwartosci, u nas wszystko mozna
przeczytac na blogu, ile sprzedalismy kopii naszej gry, ile, co zamierzamy robi¢ te-

raz, tak, co nam poszto, co nam nie poszto, wiesz, to sprawia, ze gracze czujg, ze
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s9 naszymi ziomami (...). Tak, sg w jaki$ sposéb naszymi partnerami, no, a w pew-
nym sensie sg, bo bysmy sie pewnie bez nich nie poradzili tak, bo to jest warto-
$ciowe i oni marketingowo nas bardzo ciggng (W15).

Nasi rozméwcy reprezentujacy Srodowisko wytworcéw gier rzadko korzystaja nato-
miast z serwisu YouTube jako z narzedzia komunikacji z odbiorcami (M1, S1). W wiek-
szym stopniu stanowi on dla nich kanal, za posrednictwem ktérego moga zareklamo-
wac swoj produkt, umiescic¢ tam trailery gier czy zaprezentowa¢ nowosci wydawnicze.
Wynika to zaréwno z mniejszej interaktywnosci tego medium, jak rowniez z tego, ze te
same tresci moga umiesci¢ rowniez na innych portalach, na przyklad na Facebooku:

Mamy YouTube, tak, no ale YouTube mato uzywamy jako sieci spotecznosciowej,
gtéwnie jest po prostu naszym miejscem do wrzucania filmikéw, czy do po prostu
przechowywania wszystkich traileréw, natomiast ja w komentarzach pisze, ja

w ogdle jestem maniakiem odpisywania wszedzie (W15).

Respondenci (branza gier) czesto podkreslali, jak wazne jest dla nich to, zeby da¢
konsumentom mozliwo$¢ wplywania na ostateczny produkt, ktéry pojawi sie na ryn-
ku. Daje to graczom poczucie, ze sami wspohltworzyli dang gre, ze nie jest ona tylko
i wylacznie czyms$ narzuconym przez wydawcow, a stanowi produkt wspolnej, kolek-
tywnej pracy (M3, S2):

Nie, no my jakby bardzo w ogdle staramy sie z gory stawiac od razu linie tak, ze to
jest nasza gra, ktérg my robimy dla was, ale wy mozecie na nig wptyng¢, mozecie
nam powiedzie¢, ale to jest nasza gra. | jakby za tym sie ta sprawa kryje, ze ona
jest dobra, bo jest nasza, bo my sie znamy na robieniu gier, ale my bierzemy input
(Woa4).

Wydawcy gier zdaja sobie sprawe, ze publiczno$é najbardziej podatna na wszelkie
nowosci wydawnicze i najbardziej zainteresowang wspOlpraca z tworcami stanowia
tak zwani hardcore gamers. To do nich w pierwszej kolejnosci skierowany jest prze-
kaz komunikacyjny. Producenci maja jednak Swiadomo$¢, ze potrzebna jest dywersy-
fikacja strategii komunikacyjnej, dlatego staraja sie kierowa¢ réwniez oddzielny prze-
kaz do rzadziej grajacych konsumentow:

Tak, natomiast to nie jest tak, ze nie mamy jakiejs listy i nie patrzymy, kto to jest.

Wierzymy, i to jest jakby u podstaw naszej know how marketingowego, ze

w pierwszej kolejnosci powinnismy sie odzywac do najbardziej hardcore’owej pu-
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blicznosci i z czasem zmiekczaé¢ przekaz i siegaé po tych, ktérzy sg bardziej kazua-
lowi. Ci, ktdrzy sie interesujg gra na wiele, wiele miesiecy przed jej wydaniem, to,
to sg hardcore’owi fani, w zwigzku z tym pierwszy przekaz powinien by¢ do nich
(W13).

Specyfika branzy gier polega rowniez na tym, ze czesto organizowane sa konwenty
i zloty graczy (M3, S1) stanowiace doskonala okazje dla dystrybutoréw, zeby wzmoc-
ni¢, czy przedluzy¢, komunikacje zainicjowana za posrednictwem medioéw elektro-
nicznych:

(...) jezeli chodzi o kontakt z fanami, to bardzo czesto sg to tez réznego rodzaju
targi czy konwenty, w ktorych jestesmy raz bardziej, raz mniej widoczni, zalezy od
tematu, ale zawsze staramy sie by¢, w ten sposdb komunikowac sie tez offline
(W14).

Wytworcy gier staraja sie réwniez wspieraé fan fiction (M1, S1) bedacy nieodlacznym
elementem kultury branzowej. Ten rodzaj aktywnosci wielbicieli moze wiele powie-
dzie¢ producentowi na temat tego, ktory z tytuldéw cieszy sie najwiekszym zaintereso-
waniem:

(...) wspieramy fan fiction, bo jakby nie robilismy czego$ takiego, ze oficjalnie,
chociaz rozwazamy, zeby faktycznie kiedys zrobic¢ taki konkurs, natomiast u nas
fani produkujg tego fanfiku bardzo duzo, bo mamy taki specyficzny fandom po
prostu (W15).

Wydawcy muzyczni rowniez maja duza Swiadomos¢ tego, jak wazna dla budowania
spolecznosci jest ich obecnos$¢ w Internecie (M2, S1; M2, S2). Korzystaja zatem z réz-
norodnych kanaléw komunikacji dajacych mozliwo$¢ kontaktowania sie z odbiorcami
oraz zamieszczania zréznicowanych tresci, od wpisow inicjujacych dyskusje, przez
zdjecia, az po darmowe fragmenty utworow muzycznych:

Na pewno staramy sie dziata¢ na wszystkich ptaszczyznach, na ktérych tylko mo-
zemy. | dociera¢ naprawde przerdéznymi kanatami do odbiorcéw, ktorzy juz s3 fa-
nami i czasami nawet prosumentami. Ale tez do tych, ktorzy dopiero nimi beda.
Na to liczymy. A wiec, na pewno przez Internet, zaktadamy rdzne profile, jestesmy
wszedzie. Na Instagramie na Twitterze, mamy swdj oficjalny kanat na Spotify,
gdzie bedziemy zamieszczac rozne playlisty artystdéw, na przyktad to, jakiej muzyki
stuchali, kiedy pracowali nad albumem (W02).
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W kontekscie wyboru kanaléw komunikacji ciekawe jest to, ze producenci muzyczni
coraz rzadziej wykorzystuja oficjalne strony swoich marek, rzadko rowniez decyduja
sie na moderowanie dyskusji na forach internetowych (M2, S2). Nasi informatorzy
przyjecie takiej strategii argumentowali dominujaca rolg Facebooka, jezeli chodzi
0 najlepszy sposob budowania wiezi z odbiorcami:

To przeciez teraz fani gtdwnie skupiajg sie na fanpejdzach na Facebooku. Mysle,
ze fora juz troche zamarty. Jestem, przyznam sie, ze nie wiem, czy sg takie fora
(Wo02).

Branza muzyczna jest ta, w wypadku ktérej to sami artysci najchetniej wlaczaja sie we
wspolprace z konsumentami. Dla opisywanego segmentu popkulturowej produkcji
szczegOlnie znamienny jest osobisty kontakt tworcy z publicznoscia (jest on stosun-
kowo czesty i odbywa sie przez koncerty, promocje plyt, festiwale muzyczne),
w zwigzku z czym odbiorcy dobrze znaja swoich idoli i wiedzg, czego moga sie po nich
spodziewaé. Szybko orientuja sie, kiedy dyskusja moderowana jest przez agencje so-
cial media albo oddelegowano do tego celu osoby z wytworni:

Mysle, ze caty czas monitorujemy to, co tam sie dzieje na tych fanpejdzach. One
sq prowadzone przeze mnie i zespdt nasz NN, ale tez kazdy menadzer i kazdy ar-
tysta ma mozliwos¢ postowania tam. To czasami jest tak, ze jeden artysta, tylko
on, tylko artysta prowadzi dany fanpejdz, a czasami to menadzer, w innym zespo-
le to tylko menadzer postuje rozne rzeczy. Ale mysle, ze wiekszy odzew fanow jest
na tych fanpejdzach, gdzie to faktycznie czué i widac, ze to artysta postuje i ma
kontakt z fanami (WO02).

Producenci telewizyjni, ktérzy z nami rozmawiali, prezentowali ciekawe stanowisko
wobec ludzi zgromadzonych na portalach spolecznos$ciowych. Uwazali bowiem, ze
samo ,,polubienie” kanalu facebookowego danego produktu telewizyjnego nie Swiad-
czy o glebokim zaangazowaniu w jego odbior:

A teraz jezeli nawet tam sg jakies miliony kliknie¢, jak my mamy na Facebooku,
w zwigzku z NN prawda? To te klikniecia sg na szalenie niskim poziomie refleksji,
czyli dotyczg tylko szalenie powierzchownego odbioru, podczas gdy ta siedmiomi-
lionowa grupa, ktéra, w tej chwili siedmiomilionowa, zaczynato sie to od dwuna-
stu miliondw w porywach- ale to byta zupetnie inna telewizja wtedy, to byto kil-

kanascie lat temu, w zupetnie innym obszarze sie poruszalismy (W18).
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Z kolei producenci filmowi podkreslali role Scistej wspolpracy z dystrybutorem, zanim
dany komunikat pojawi sie w Internecie. Pomiedzy tymi dwoma podmiotami ma
miejsce staly przeplyw informacji, co czasem powoduje, ze komunikacja z publiczno-
Scia nie jest na tyle plynna i spontaniczna, jak dzieje sie to w przypadku koncernow:

W to oczywiscie tez wchodzi dystrybutor, bo jezeli chodzi o rézne jakie$ takie
dziatania marketingowe, my oczywiscie tez mozemy na wtasng reke robi¢ profile
facebookowe, zamieszcza¢ rozne informacje na forach, czy wypuszczaé rézne in-
formacje do mediéw. Natomiast tutaj jakby dziatanie polskiego producenta z dys-
trybutorem jest na tyle skorelowane, ze dystrybutor jest odpowiedzialny za wy-
puszczenie tych tresci, natomiast to wszystko, w jakim$ tam podstawowym zna-

czeniu jest przez nas akceptowane, i my wiemy, co zostanie wypuszczone (WO05).

Cze$¢ producentow chcialaby w wiekszym stopniu korzysta¢ z mozliwosci, jakie oferu-
je Internet, ale nie ma na takie dzialania wystarczajacego budzetu. Respondenci za-
znaczali, ze aby dzialania prosumecnkie opisywanego typu byly skuteczne, nalezaloby
je rozpoczact jeszcze w okresie preprodukcji, na co sta¢ jedynie duzych graczy:

(...) problemem filméw wspodtczesnych, polskich, zawsze jest budzet. Nie oszu-
kujmy sie, zeby takie dziatania byty skuteczne to powinny by¢ uruchomione
w okresie reprodukcji (WO06).

W wypadku producentéw filmowych widaé jak wazne jest dla nich monitorowanie
ogladalnosci poszczeg6lnych tytuldw (M2, S2). Cze$¢ wytworcdéw posiada profesjo-
nalne narzedzia umozliwiajace nadzorowanie aktywnosci konsumentow, szacowanie
jak duza jest grupa os6b, ktora miala stycznos$¢ z danym filmem, jakie ma cechy de-
mograficzne, jakie tytuly najczesciej oglada. Tego rodzaju narzedzia nadal naleza do
rzadkosci, jednak wida¢ rosnaca $wiadomosé ich istotnosci dla procesu zarzadzania
komunikacja z publicznoscia:

(...) w momencie, kiedy wprowadzilismy jakas tres¢, to ona w przeciggu btyska-
wicznym znikneta, to znaczy byta tylko jakby naszg trescig. Jest to niesamowite,
dlatego ze to jest tez cos takiego, co pozwala legalnie ludziom wyswietla¢ frag-
menty naszych filmdéw, i my o tym wiemy, znaczy my jesteSmy o tym informowani,
i doktadnie mozemy sobie sprawdzi¢ danego uzytkownika i albo cos zablokowaé,
albo sie cieszy¢ z tego, i to jest cos, czego nikt nam wczesniej nie dat. Taki jeszcze

jakby system raportowania, ktory jest miesieczny, a nie trzymiesieczny. Bardzo

46



czesto rozni dystrybutorzy nam tego nie dajg, zawsze sie musieliSmy prosi¢ o te
raporty tutaj, i tu jest wszystko automatycznie przez komputer, czy tam przez sys-
tem wysytane, wiec mamy tez tg pewnos¢, ze doktadnie bedzie to robione (WO05).

Dzieki stalemu monitorowaniu aktywnosci konsumentéw w Internecie, producenci
widza nie tylko jakie tytuly sa czesciej ogladane. Widza réwniez to, w jaki sposob ich
pierwotna tresc jest przez odbiorcow modyfikowana czy parodiowana. Respondenci
deklarowali, ze dopdki ingerencja w warstwe fabularna nie jest zbyt duza i nie obra-
za samych tworcow, to nie decydujg sie na interwencje czy usuwanie amatorskich
filmikow:

(...) co my widzimy w Internecie na przyktad. | ja po NN widziatam mndstwo filmi-
kow, skeczdw, nie skeczdw, przemontowywan z naszych trailerow, ktére miaty po
tysigce odston. (...) W zaleznosci od tego jak bardzo ingerujg, no to jest to pozy-
tywne. No my z reguty jakos nie, jezeli jest co$ rzeczywiscie bardzo razgce to my
oczywiscie staramy sie to wszystko monitorowac, jezeli jest co$ bardzo razacego,
albo cos, co moze obrazi¢ innych twércow, no to nie, to absolutnie sie z tym nie
zgadzamy (WO05).

Zdarza sie, ze fani wychodzg z inicjatywa wspoélnego ogladania nowych filmoéw, ktére
pojawiaja sie w ofercie producenta. Sami inicjuja amatorskie pokazy, na ktore czesto
zapraszani sg rowniez aktorzy i tworcy. Nie zdarza sie jednak, zeby przy takiej okazji
odbiorcy sugerowali potrzebe zmiany scenariusza badz warstwy fabularnej danego
obrazu:

Nam fani bardziej objawiajg sie w taki sposob, ze jak juz wychodzi film, to bardzo
by chcieli go zobaczy¢, albo robig rozne jakies takie na wpot profesjonalne ogla-
dania, czy wyswietlenia, albo starajg sie wtasnie zaprosi¢ aktoréw, natomiast ja-
kiejs takiej ingerencji fandw, to absolutnie nie jest nic ztego, natomiast wydaje mi
sie, ze to tez nie, jezeli tak duzo fandw by sobie uswiadomito, ze moze za kazdym
razem napisac i poinformowac o tym, no to wiele os6b mogtoby byé zawiedzio-
nych. No, bo tez pewnych rzeczy sie nie da zmienic, sg pewne rzeczy akceptowa-
ne i wydaje mi sie, ze tutaj trzeba by byto rezyseréw zapytac. Natomiast ja nie do-
statam zadnych takich sygnatéw, ktére by méwity o tym, zebysmy co$ w filmach
zmieniat (W05).

Przedstawiciele branzy filmowej bazuja w mniejszym stopniu na zaangazowaniu kon-
sumentéw we wspéttworzenie produktéw niz dystrybutorzy gier czy komiksow (M1,
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S1; M1, S2; M1, S3). Przyznawali, ze na co dzien nie uswiadamiaja sobie — az w tak
duzym stopniu — wagi zarzadzania komunikacja z nabywcami. Owszem, prowadza
takie zabiegi, ale — jak sami stwierdzili — przypominaja sobie o odbiorcach gtéwnie
wtedy, gdy pojawia sie taka potrzeba:

Uwazam, ze jezeli by to byto mozliwe, zeby zaangazowac wtasnie widzéw w po-
czucie tego, ze tworzg jakie$ dzieto wspdlnie, jest super, fajnym, pozytywnym
elementem. | nie ukrywam, ze teraz mnie pan zainspirowat mnie, i bede o tym
myslata bardziej. To tez, to jest tez troche tak, ze my o tych fanach staramy sie nie
zapominaé, ale najbardziej sobie przypominamy wtedy, kiedy rzeczywiscie oni sg

nam potrzebni, nie ukrywajmy tego. | jakby wszyscy sg zajeci swojg pracg (WO05).

Jezeli chodzi o obecnos¢ na portalach spolecznosciowych (M2, S1), wytworcy filmowi
dopiero ucza sie tej formy komunikacji z widzami oraz traktuja ja bardziej jako forme
promocji nowych tresci, niz narzedzie nawigzania dialogu z publicznoscia:

Jezeli chodzi o te dziatania, ten drugi punkt, tych dziatan internetowych, no to
jakby prowadzimy, nasz, tg strone na Facebooku, na Twitterze, tez to jako$ roz-
krecamy teraz. No i tam wrzucamy informacje, ktore sg zwigzane z filmem, jakie$
materiaty promocyjne, plakaty, zwiastuny, jakies ciekawostki, jakies fajne linki,
ktore sie pojawity w polskich i w zagranicznych mediach. Czasami jakies konkursy,
wtasdnie zaproszenia na pokazy, wiec te wszystkie rzeczy sie dzieja. | jakby, no mo-
nitorowanie spotecznosci wirtualnych, no jakby patrzymy, co sie dzieje, co sie
o tym pisze (WQ7).

Z niestandardowych form komunikacji coraz czesciej korzystaja wydawcy ksigzek.
W wypowiedzi jednego z przepytywanych pojawila sie informacja o uruchomieniu
specjalnego kanalu na YouTube, gdzie zamieszczane s3 filmy promocyjne i relacje ze
spotkan z autorami. Ponadto powstalo dedykowane radio, do ktérego zapraszani sa
goscie dyskutujacy zaréwno o nowosciach wydawniczych, jak rowniez o innych kwe-
stiach zwiazanych z kultura i czytelnictwem:

Jako pierwsi w NN wprowadzilismy uruchomilismy kilka lat temu na YouTube ka-
nat, ktéry nazwalismy NN. Tam wrzucamy wszystkie nasze promocyjne filmiki, re-
lacje ze spotkan, wywiady z pisarzami. To jest caty czas popularne. | mozna sie za-
stanawiaé, dlaczego niektdre filmiki majg ogladalnosci na poziomie kilkunastu czy
kilkudziesieciu tysiecy, a inne na poziomie kilkudziesieciu czy kilkuset odtworzen

i to jest ciekawe. Roznie to z tymi filmami bywa, ale generalnie to jest taki ele-
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ment teraz oczywisty, ale jeszcze kilka lat temu nie do korica. NN byt pierwsze,
ktore tak wyraznie postawito na ten kanat. Ostatnio z kolei uruchomiliSmy nowg

strone NN i otwarliSmy witasne radio, radio NN (W08).

Wydawcy ksiazek decyduja sie na coraz bardziej réznorodng forme promocji. W jed-
nym z wywiadow pojawila sie nastepujaca wypowiedz:

Spotkania autorskie juz nie sg takim pewnym elementem promocyjnym. Zdarzaja
sie coraz czesciej tez takie spotkania, ktére nie przyciggajg czytelnikéw, a ktore
nam sie wydawato, ze mogty przyciggna¢ odpowiednig ilo$¢ ludzi zainteresowa-

nych danym pisarzem albo danym tytutem (W08).

Wiasnie dlatego istotne jest, zeby zadba¢ o naglasnianie réwniez na innych polach.
W przypadku nowosci ksigzkowej jednego z wydawnictw zdecydowano sie na nie-
standardowa forme promocji przez umieszczanie krotkich zapowiedzi w réznych
miejscach w Internecie (Facebook, Twitter, komunikat prasowy; M2, S1; M5, S2). Za-
interesowanie czytelnikdw bylo znaczne, udalo sie zyska¢ nowych subskrybentéw na
portalach spolecznosciowych:

Rozgrywalismy to w duzym zakresie przede wszystkim w Internecie. To byfo tak
pomyslane, aby ta informacja o NN, ze ta ksigzka naprawde istnieje, ze sie ukaze,
pierwsze newsy pojawity sie Internecie. To byt najpierw krotki promujgcy filmik
NN ze znakiem zapytania, o jaka ksigzke chodzi. Kilka dni pdzniej rozwinelismy ten
filmik w co$ bardziej oczywistego. To byt najpierw Twitter, kilkanascie minut poz-
niej Facebook, potem strona internetowa, pdzniej oficjalna informacja wysytana
do dziennikarzy. Chcemy by nasi czytelnicy, ci ktorzy lubig nasz profil, mieli co$
w zamian jaki$ bonus. Tym bonusem sg informacje, ze cos$ sie dzieje, ze bedziesz
wiedziat pierwszy, jesli nas polubisz na Facebooku to masz informacje z pierwszej

reki, ktére mogg Cie zainteresowac (WO08).

Niezwykle istotne jest to, ze wsréd wydawcow pojawiaja sie pomysly na coraz wieksze
angazowanie czytelnikbw w mozliwos¢ modyfikacji warstwy fabularnej ksiazki (M1,
S3). Niektorzy producenci umieszczaja z tylu ksigzki QR kody wyswietlajace galerie
na przyklad zdje¢ danego autora. Istnieja plany, zeby w przyszlosci za pomoca QR
kodow mozliwe bylo ukazywanie alternatywnego zakonczenia ksiazki. Dzi§ podsta-
wowa bariera dla tego dzialania jest to, ze sami autorzy niechetnie zgadzaja sie na te-
go rodzaju wspélprace, gdyz wymaga ona od nich dodatkowego nakladu pracy:
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Teraz jest prosciej, mamy na Facebooku od razu odzew, od razu widzimy, jaka
temperature ma dana ksigzka, czy wzbudza zainteresowanie czy nie. Moze to ja-
kos zdiagnozowac, podja¢ decyzje, co poprawié, jak dziata¢, do kogo te ksigzke ad-
resowac... Facebook jest tutaj bardzo pomocny. Takich dziatan, zeby fani decydo-
wali o losach bohaterow tak jak w grach komputerowych, to jeszcze nie ma, to
jeszcze jest za wczesnie. Z drugiej strony mamy takie pomysty, by wykorzystywaé
QR kody i je wykorzystujemy. Od jakiego$ czasu wszystkie ksigzki NN majg QR ko-
dy z tytu na czwartej stronie oktadki. Te kody odsytajg albo do naszej strony albo
do naszego Facebooka. Mamy tez pomysty, zeby przy wazniejszych ksigzkach te
QR kody odsytaty gdzie indziej, na przyktad do galerii zdje¢ autora. Niedawno wy-
dalismy ksigzke o podrézach po Ameryce tacinskiej NN i tam QR kod na oktadce
ksigzki odsytat do galerii zdje¢ zrobionych przez autora. MieliSmy tez inne pomy-
sty, zeby ten QR kod odsytat do alternatywnego zakofczenia ksigzki. Zeby to zro-
bi¢, trzeba naméwic¢ pisarza, zeby napisat dwa zakornczenia, a to czasami nie jest
takie proste (W08).

Zachowania prosumpcyjne

Wzorce zachowan prosumpcyjnych

Przedsiebiorcy — bez wzgledu na branze — mowiac o zagranicznych firmach stanowia-
cych dla nich wzorzec w odniesieniu do dzialan prosumenckich, najczesciej wymie-
niali przyklady przedsiebiorstw dzialajacych na rynku amerykanskim. W tym miejscu
czesto podkreslali, ze koncerny te dysponuja znacznie wiekszym budzetem na promo-
cje swoich produktéw. Wraz z kwestia pieniedzy, poruszany byl problem skali, na jaka
polscy przedsiebiorcy moga dziala¢ (znacznie skromniejszej niz ta na Zachodzie):

YouTube 100 mIn dolaréw inwestuje co roku — 500 tysiecy inwestuje w wybrane
filmy, ktére nagradza i stymuluje do tego, zeby produkowaty bardziej ciekawe ka-
naty na YouTubie. Oni to robig — wyznaczajg i pompujg pienigdze — dajg za darmo
pienigdze po to, by rozwijac ich medium (WO01).

Respondenci wiele miejsca poswiecili na uwagi o specyfice polskiej publicznosci
i 0 tym, ze implementowanie wzorcOw z zagranicy na rynek polski nie jest mozliwe
wlasnie dlatego, ze zupelnie inne sa potrzeby, oczekiwania i $wiadomos¢ polskich
konsumentow. W wypowiedzi informatora dziatlajacego w branzy komiksowej pojawi-
la sie nastepujaca wypowiedz:

50



Jakby nie mozemy powielaé wszystkich zabiegédw marketingowo-prosumenckich
Fantagraphics z Drawn and Quaterly, bo one dziataja, te wydawnictwa w rzeczy-
wistosci, gdzie sprzedaja kilkadziesiat tysiecy albumow i bestsellery to sg setki ty-
siecy sprzedanych egzemplarzy. My nie mozemy tego robié, bo nas zwyczajnie nie
sta¢ na pewne zachowania, bo sprzedajemy po tysigc sztuk, wiec to tez jakby
trzeba miec¢ na uwadze (W09).

Producenci czesto twierdzili, ze rynki zagraniczne sa dla nich inspiracja w pracy i ze
czytaja o branzowych nowosciach, jakie tam sie pojawiaja. Dla wydawcéw komiksow
istotny punkt odniesienia stanowi Francja, chociaz pomimo bogatej oferty wydawni-
czej tamtejszy rynek jest — zdaniem respondentow — zbyt mato elastyczny i zamkniety
na konsumentdw, przez co prosumpcjonizm nie ma szansy na swobodny rozwoj:

We Francji to od tak wielu lat sg molochy wydawnicze, wielkie firmy, bo to jest
najwiekszy rynek, wydajacy setki tysiecy egzemplarzy, ze struktura takiego wy-
dawnictwa jest bardzo zamknieta. Oni stosujg takie twarde marketingowe srodki,
reklama, promocja i tak dalej. Natomiast gdzie$, mam wrazenie, kuleje w nich ta,
wiasnie przez to, ze zawsze byli takimi molochami wielkimi, mato elastyczni sg po
prostu tez do klienta (WQ09).

Ciekawa byla uwaga jednego z informatoréw dzialajacego w branzy komiksowej. Po-
dal on przyklad wydawnictwa amerykanskiego, ktére placi fanom za mozliwos¢ wyko-
rzystania ich scenariuszy w swojej ofercie wydawniczej. Dzieki temu wielbiciele maja
wieksza szanse, zeby zosta¢ zauwazonymi na rynku wydawniczym, oraz — stajac sie
oficjalnymi autorami — czuja sie czescia branzy. Poza tym marka, stosujac opisana
strategie, zyskuje nowych, lojalnych prosumentow:

W Polsce nie kojarze, zeby jakies wieksze wydawnictwo dziatato w taki sposdb,
ale Amerykanie juz od dtuzszego czasu w wydawnictwach komiksowych robig tak,
ze potrafig nawet zapfaci¢ za scenariusze, ktére sg do nich wysytane, pod warun-
kiem, ze sq dobre, z mozliwoscia wykorzystania ich w komiksach. Dzieki temu
i konsument moze zabtysna¢, stac¢ sie czynnym w procesie tworzenia komiksu,
ktory go interesuje, jakos zabtysna¢, mozliwe, ze potem wejdzie na state jako$
w ten rynek komiksowy, a moze po prostu jako przygode to potraktowac (W10).
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Przyklady realizowanych dzialan prosumpcyjnych

Weczes$niej wspominaliSmy o dzialaniach prosumenckich (polskich producentéw pop-
kultury) zwigzanych z komunikacja z konsumentami (gtéwnie przy uzyciu serwisow
spolecznosciowych). Warto zaznaczy¢, ze pojawiaja sie przyklady bardziej rozbudo-
wanych pomystéw na angazowanie nabywcow w dzialania prosumenckie, cho¢ pod-
stawowa barierg, ktéra — w opiniach przedsiebiorcow — stoi na przeszkodzie, aby
w pelni je wdraza¢, jest ograniczony budzet. Respondenci czesto, wymieniajac firmy,
ktore wedlug nich najlepiej prowadza dzialania marketingowe, méwili o tym, ze sami
chetnie wykorzystaliby czes$¢ z tych pomystéw na polu swojej dzialalnosci, ale nie ma-
ja na to wystarczajacych srodkéw. Inna bariera jest mala gotowos¢ dystrybutoréw do
angazowania sie w nowe, niestandardowe formy promocji. Opinia taka pojawila sie
wypowiedzi jednego z reprezentantow branzy filmowej:

(...) w Polsce wydaje mi sie, ze wielu producentéw moze miec¢ fajne pomysty na
promocje roznych filméw swoich, natomiast jest tak mato pieniedzy, zeby to zre-
alizowa, albo dystrybutorzy raczej nie sg chetni do takich niestandardowych ak-
cji (W05).

Mimo brakéw w budzecie, rézne dzialania prosumpcyjne sa wdrazane. Uznaniem cie-
szg sie dobrze znane i sprawdzone formy naglasniania, jak chociazby organizowanie
konkursow na najlepsze opowiadania czy najlepsze wykonanie utworu muzycznego
(M1, S1). Tego rodzaju promocja inicjowana jest z kolei czesciej przez dystrybutorow,
ktorzy — w oczach producentow — posiadaja ku temu lepsze narzedzia:

Dystrybutor jest wielki, bo przeciez tam w samym marketingu oni majg tam pare
dziatéw, i wiem, ze na pewno PR-owcy tam sie zajmujg fanami, znaczy nie wiem,
ja w ogole moge oczywiscie do nich dzwoni¢ i sie pyta¢, co robig z naszym fil-
mem, natomiast z reguty widze to na stronie internetowej, ze tutaj organizujg ja-
kies konkursy. Na przyktad na fanpejdz NN widziatam taki konkurs, ktéry polegat
na zgtaszaniu réznych swoich nagran hip-hopowych, i wybierato sie najlepsze na-
granie, ktére byto na tym fanpejdz, co byto tez dosy¢ duzym prestizem, bo on bije
rekordy polubien, i to wedtug mnie wydaje mi sig, ze to jest bardzo fajny pomyst,
bo to jest jak gdyby podtrzymywanie z fanami tej takiej wiezi (W05).

Jeden z wydawcéw (branza ksigzek) podal przyklad videobloga, ktéry ma byé rozwi-
jany (w przysztosci) wskutek dzialan czytelnikéw mogacych na nim umieszczaé swoje

52



filmiki opisujace nowosci wydawnicze, autorskie recenzje czy rekomendacje (M1, Si;
M2, S1; M3, S2):

Nie do kazdej ksigzki da sie cos takiego fajnego wymysli¢. Na przyktad hasto NN
swego czasu zrobilismy konkurs z rysunkami NN i czytelnicy, uzytkownicy Face-
booka mieli w ,,dymki” narysowane obok postaci NN wpisa¢ swoje teksty. Stara-
my sie rozwijac videoblogi, zeby sami czytelnicy nagrywali sie czy to komdrkami
czy swoimi kamerkami i wrzucali siebie méwigcych o danej ksigzce. To jest jesz-
cze sfera u nas nie do konca zbadana i teren incognito troche, ale myslimy o tym
i jakies pierwsze proby, na razie srednio udane, ale poczynilismy. Na pewno taka
moda na videblogi, ktére u nas sg w formie raczkujgcej, ale poruszajgcej kwestie

mody, my chcemy przenie$¢ na teren ksigzek (W08).

Osobny videoblog wydawnictwa jeszcze nie funkcjonuje, ale producent wykorzystuje
amatorskie teksty przez umieszczanie na swoim fanpejdzu autorskich filméw nade-
stanych przez czytelnikow (z opowiadaniem czy recenzja):

A czy wykorzystujemy amatorskie produkcje? Jesli tak, to videoblogi, jesli ktos
nakreci jakis filmik, jesli ktos nakreci jakies opowiadanie, to my to wykorzystuje-
my. Wrzucamy na Facebooka zdjecia od czytelnikow, jakis fragment recenzji, to
sie zdarza (W08).

Wydawcy wymieniali réwniez wspolprace z twoércami, jako istotna egzemplifikacje
dzialan prosumenckich. Co ciekawe, promocja danego tytulu na portalach spoleczno-
sciowych nie jest konieczna w momencie, gdy autor prowadzi samodzielna kampanie
naglasniajaca za posrednictwem innych kanaléw komunikacji (na przyklad na duzych
portalach; M2, S1). W takiej sytuacji dublowanie przekazu przez wydawnictwo nie jest
niezbednym elementem kampanii:

Teraz wydajemy nowaq ksigzke NN, ktdéra ukaze sie pod koniec czerwca. To jest
autorka znana, popularna, majaca swojg renome i duzg grupe czytelnikow. Oka-
zuje sie, ze intensywne dziatania w Internecie nie sg az tak potrzebne. Mogtaby
miec swoj profil na Facebooku i zebraé wiele lajkéw, tylko pytanie, czy to jest tak
bardzo potrzebne? Patrzac z naszego punktu wydawcy, pewnie by sie przydato,
ale ona jako autorka postanowita dziataé troche inaczej. Ma swojg strone inter-
netowg, tam prowadzi dziatalnos¢. Wrzuca informacje, prébki prozy, pisze o tym,

o jg zaintrygowato i to na swdj sposdéb funkcjonuje. My te teksty tez reklamuje-
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my we wspotpracy z blogerami, z portalami internetowymi, zatatwiamy jej wy-
wiady. W gre wchodzg duze portale na przyktad Onet.pl (WO08).

Wydawcy komiksow rowniez wychodza z inicjatywa do swoich czytelnikdw, proszac
ich na przyklad o przestanie zdje¢ z gadzetami wydawnictwa zrobionych w réznych
miejscach Swiata. Autorzy najlepszych zdjec¢ sa pézniej nagradzani:

(...) poprosilismy na przyktad ludzi o to, zeby zrobili sobie zdjecia z naszymi tor-
bami, z naszym logo w réznych miejscach $wiata, albo w réznych miejscach Polski,
gdziekolwiek z nimi podrézujg, gdziekolwiek z nimi s3. | dostalismy mase zdje¢,
z ktorych wybralismy najlepsze i nagrodziliSmy zwyciezcéw (W09).

Pojawila sie rowniez wypowiedz moéwiaca o tym, ze jedno z wydawnictw stworzylo
wlasnego bloga, gdzie réwniez prowadzi sie dialog z czytelnikami (M2, S1). Respon-
dent podawal to jako przyklad istotnej z punktu widzenia firmy aktywnosci, takiej,
ktorej (jeszcze) nie podjal zaden inny producent:

Nigdy zadne inne wydawnictwo nie zrobito swojego bloga. Nie wiem dlaczego.

Ale nam to naprawde bardzo pomogto (WO09).

Zdarza sie rowniez, ze opinie konsumentow sa dla wydawcow inspiracja i wskazowka
co do formy czy sposobu dystrybucji danego tekstu. Tak bylo na przyklad w przypad-
ku jednego z wydawnictw, ktore przed opublikowaniem komiksu zadalo w sieci pyta-
nie odno$nie do jego ceny i formy. Po wystuchaniu licznych komentarzy, zdecydowa-
no o najbardziej optymalnym sposobie dystrybucji:

Pamietam, kiedys mieliSmy z jednym z naszych komikséw, NN, jest to komiks
amerykanski, tam nie bede sie zagtebiat w szczegodty, ale chodzi o to, ze ogdlnie
komiksy amerykanskie wydawane na polskim rynku sg drogie. To jest sprawa
praw i materiatdw, jakie s3 potrzebne do wytworzenia takiego komiksu. | jeden
album wyszedtby dos$é¢ drogo, wyszedtby w okolicy, pamietam wtedy, chyba
szescdziesieciu, siedemdziesieciu ztotych, a moglismy podzieli¢ ten album na dwa
razy po trzydziesci pie¢ ztotych. | zadalismy takie pytanie w sieci. Spotkalismy sie
z odzewem, ludzie méwili i demokratyczng wiekszoscig, przynajmniej na forum,
a ludzie sie udzielali dos¢ aktywnie, to podjelismy decyzje, ze warto podzieli¢ wita-
$nie ten album na dwa (W10).
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W branzy gier komputerowych okazja do nawiazania bliskiej relacji z konsumentami
sg liczne zjazdy czy targi, podczas ktorych organizuje sie wspolne dyskusje czy nawet
grania (M3, S1; M3, S2). Producenci chetnie korzystaja z takiej formy promoc;ji:

| naszym zadaniem jest stucha¢, prowadzi¢ z nimi dialog, czy to na forum, czy od
czasu do czasu organizujemy takie jakies zjazdy tych najbardziej aktywnych.
W tym roku albo w zesztym mieliSmy ostatni taki zjazd, okoto kilkanascie osdb ta-
kich najbardziej udzielajgcych sie na naszych forach nas odwiedzito w firmie, robi-
lismy jakie$ wtasnie spotkanie takie z deweloperami, mata sesja pytan i odpowie-

dzi, jakie$ wspdlne granie (W13).

W wypowiedziach wytwoércéw gier, wida¢ bylo podkreslenie wagi wspomnianej juz
community w budowaniu catosciowego wizerunku zaréwno branzy, jak i poszczegol-
nych marek. Dlatego wiekszo$¢ dzialan, jakie stosuja producenci, ma na celu pod-
trzymanie zaangazowania wspolnoty stajacej sie w rezultacie najbardziej lojalnym
rzecznikiem danego tekstu (M3, S2):

| teraz jezeli chodzi o polska spotecznos¢ i naszych fandw, to z jednej strony sg
najbardziej wymagajacy, ale z drugiej strony sg tez najmocniejsze jakby funda-
menty catego naszego community. A my sie zdecydowalismy na to, ze te commu-
nity ma trwac, to nie jest, wydajemy gre i przed gra jest troche hype’u, a potem
zagrzebujemy sie tutaj na kilka lat i potem wydajemy nastepna gre. Przez te lata
community trwa, forum zyje, tam z jakimis mniejszymi lub wiekszymi perturba-
cjami technicznymi, ale istnieje. Community wiedzminskie ma dziesie¢ lat w tej
chwili. | z tymi ludZmi caty czas prowadzimy dialog i liczymy sie z ich opinig. Czes¢
z nich przenika w jakis sposdb do naszej firmy, bo tez mamy ludzi, ktérzy nie wiem
jakies mody stworzyli do WiedZmina pierwszego i jeszcze byli cztonkami commu-

nity, a teraz stali sie waznymi ogniwami w srodku, w naszej firmie (W13).

Najbardziej zaangazowani fani proszeni sa czesto o przetestowanie prawie gotowej
gry przed wypuszczeniem jej na rynek (M3, S2). Na podstawie wskazéwek i uwag
wielbicieli wytwdrca wprowadza niezbedne zmiany i poprawki, jeszcze zanim gra uka-
ze sie w sklepach:

(...) co wykonamy jakis wiekszy kawat gry, to tym samym fanom, ktérzy majg te
pre-ordery wysytamy, stuchajcie, jak cos, jest nowa wersja, grajcie, grajcie,
sprawdzajcie, pod koniec robimy jeszcze takie bardziej ekstensywne testy, w kto-
rych wysytamy po prostu do, do masy ludzi tg gre i ta3 metodg, jak gra jest juz
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skoficzona, to jest juz praktycznie wytestowana, bo tak naprawde caty czas sie
w nig grato od potowy mniej wiecej, wiec jak najbardziej u nas fani robig za teste-
réw i oni tez z tego majg radoche, bo tez sie czujg po prostu (W15).

Wydawcy gier doceniaja tez elastyczne podejscie do formy i wysokosci ptatnosci (M5,
S1). W nizej opisanym przyktadzie oprécz mozliwosci zadeklarowania kwoty, jaka
konsument jest gotowy zaplaci¢ za gre, istnieje rowniez mozliwo$¢ wypowiedzenia sie
na temat jej zawartosci i formy. Uwagi te brane sa pod uwage podczas tworzenia ko-
lejnych produktéw, dzieki czemu oferta jest nieustannie dostosowywana do potrzeb
graczy:

U nas na przyktad, teraz niedawno wfasnie taka mata firemka NN, wfasnie tacy
tez w sumie chtopaki siedzagce po mieszkaniach, wtasnie wypuscili swoja gierke
NN i zrobili taki numer, ze nie tylko jakby fani, ze nie tylko wtasnie ta gra jest wy-
puszczona w alfie i ludzie mogg w nig gra¢ i méwi¢ co im sie podoba, co nie i co
majg zmieniac, oni nawet jeszcze poszli o krok dalej i powiedzieli, ze moga po-
wiedziec¢ jaka cena im odpowiada, ze ludzie sami sobie wybierajg cene i ze kazdy
za tg gre, albo ma za darmo, moze sobie za nig zaptacic, jak ptaci to moze takimi
suwaczkami zaznaczy¢, co by sie w tej grze wymienione i potem biorg to pod
uwage i to, idzie im to jako$ w miare fajnie, ta gra jest przede wszystkim bardzo,
bardzo fajna (W15).

Producenci telewizyjni wskazuja na telewizje hybrydowa jako na rozwigzanie dajace
najwieksze mozliwosci interaktywnej wspolpracy z widzami (M5, S2). Za posrednic-
twem takiej telewizji odbiorca moze ,zagltebi¢ sie” w dany tekst o wiele bardziej, niz
jest to mozliwe podczas ogladania serialu w klasycznym, telewizyjnym wydaniu:

(...) w przypadku NN, jestesmy jedyng stacjg, jedynym nadawca, ktéry posiada
nowe narzedzie, ktérym jest tak zwana telewizja hybrydowa. Telewizja hybrydo-
wa to jest pofaczenie telewizji z Internetem. | tutaj interaktywnosc jest jak naj-
bardziej mozliwa, bo w momencie emitowania programu, ktéry ma ten, tak zwa-
ny, kontent hybrydowy, pojawia sie specjalna lampeczka, czy tez jakas informacja,
ze jesteSmy potaczeni do Internetu, i poprzez uzycie pilota mozemy jakby w gtab

wchodzi¢ w ten kontent, ktéry jest, na innym serwerze (W17).
Wydawcy muzyczni, podajac pozytywne przyklady ze swojego podwérka, wskazywali

na wytwoérnie prowadzace dzialania w mozliwie najbardziej réznorodnych mediach.
Egzemplifikacja, jaka zostala podana przez jednego z respondentéw, dotyczyla wy-
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tworni, ktéra z kanalu na YouTube stworzyla swego rodzaju radio internetowe. Inna
wytwérnia zaprojektowala wlasna linie ubran i gadzetow powiazang z digitalna sprze-
daza muzyki:

(...) na przyktad wracajgc do wytwdrni NN — ten kanat YouTube’owy, ktéry wybija
sie zdecydowanie na rynku polskim, to jest co$, co przysparza na pewno fandw,
no bo to jest robione bardzo profesjonalnie, pomystowo. Artysci, ktorzy sg w tej
wytworni, prowadzg audycje radiowe, jakies muzyczne, jakies inne tego typu hi-
storie — s3 to — moze nie sg to jakies zupetnie odkrywcze rzeczy, ktérych nikt nie
robit na swiecie, bo to nie o to chodzi, ale s3 to fajne, bardzo konkretne dziatania,
ktére powodujg, ze sie wychodzi poza obreb — nie ze sie wydaje ptyte i sie jg pdz-
niej sprzedaje, tylko ze sie nawigzuje kontakt z tymi ludZzmi w bardzo rézny spo-
séb, przez rézne media i fajne dziatania (...). Jest taki serwis polski, z ktérym
wspotpracujemy, ktéry powiazat sprzedaz digitalng muzyki ze sprzedazg koszulek,
czapek, gadzetow, takich réznych rzeczy (WO01).

Dzialania prosumenckie a prawa autorskie

W trakcie badania pojecie ,,prawo autorskie” nie bylo definiowane ani na potrzeby
wywiadu, ani na potrzeby analizy. PrzyjeliSsmy domniemane, zdroworozsadkowe ro-
zumienie tej kategorii, odsylajace do calego spektrum problemoéw zwiazanych z kwe-
stiami wlasnosci intelektualnej i obowigzujacego w Polsce stanu prawnego, a nie do
konkretnych punktow ustawy i wyrokéw sadow.

Najwazniejszy wniosek z tej czesci badania jest nastepujacy: rozumienie problemu
prawa autorskiego jest mocno uzaleznione od branzy. Poréwnujac opinie naszych in-
formatoréw, zauwazylismy, ze liberalne nastawienie do omawianego prawa jest zwig-
zane z prowadzeniem dzialalnosci w nowych mediach, czyli gléwnie w Internecie (M5,
S2). Przymykanie oczu na naruszenia wlasnosci intelektualnej wynika tutaj z pogo-
dzenia sie z rzeczywistoscia oraz zrozumienia skali trudnosci pojawiajacych sie, gdy
producenci probuja restrykcyjnie przestrzega¢ obowiazujacego prawa. Jednoczes$nie
przedsiebiorcy maja swiadomosé, ze kwestia prawa autorskiego jest szeroko dyskuto-
wana w $srodowiskach potencjalnych odbiorcéw/publicznosci. Jesli do tego dolozymy
latwos¢ kopiowania tresci, ktéra jest wyznacznikiem cyfrowego $wiata, to wyraznie
wida¢, ze sami nadawcy musza nieco inaczej mysle¢ o wlasnosci intelektualnej, kiedy
ich utwory sa dystrybuowane w Internecie. Zrozumienie tej kwestii jest kluczowe dla
dalszych interpretacji. Bazujac na wypowiedziach naszych informatoréw, mozemy ich
przypisac do ,,Swiata cyfrowego” (liberalne podejscie do prawa autorskiego) lub ,,$wia-
ta analogowego” (konserwatywne podejscie).
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Oczywiscie i w jednym i w drugim przypadku autorskie prawo majatkowe, caly czas
pozostaje kluczowe, jest bowiem podstawa prowadzenia biznesu. Zdarza sie, ze pro-
ducent oferuje dodatkowe korzysci osobom przestrzegajacym prawa, by raczej za po-
moca marchewki niz kija zapewnié sobie dochody z praw autorskich:

| na przyktad NN jest zbudowany na tym, ze, na relacji z konsumentem, czyli zato-
zenie w sumie to jest tez zatozenie NN — nie lubimy zabezpieczen, nie lubimy
DRM’u, bo DRM’y to jest rzucanie ktéd pod nogi tym, ktérzy zdecydowali sie kupic
nasza gre, a nie jest srodkiem zaradczym przeciwko piractwu, bo w tej chwili za-
bezpieczenie DRM utrzymuje sie nie wiem, 24 godziny, moze 2 dni, po czym jest
tamane i trafia na torrenty, gra z crackiem, chyba, ze nie wiem, potowa dzieje sie
w chmurze czy na jakichs$ serwerach. (...) Tam tg gre mozna sobie kupi¢, pobrac
i gdyby ktos chciat jg oddaé koledze, czy zainstalowac gdziekolwiek indziej, to nie
bedzie miat z tym zadnych problemdw, to jest jakby kwestia naszego zaufania, te-
go w jaki sposdb pdzniej, nie wiem, rozmawiamy na, chociazby na pomocy tech-
nicznej czy nietechnicznej, wsparciu klientéw, na tym budujemy nasze relacje

i staramy sie ich przekona¢, ze warto siega¢ po legalne oprogramowanie (W13).

Przedstawiciele branzy muzycznej wykazuja znacznie bardziej ,tradycyjne” podejscie
do prawa autorskiego. Parafrazujac naszych rozmowcow: ,prowadzimy dzialalnos$é
wedlug okres$lonych regul, wedlug przyjetego modelu biznesowego i wymagamy od
naszych klientow dostosowania sie do tych zasad”:

Znaczy jesteSmy restrykcyjni, bo gdybysmy nie byli, to troche tracitoby to sens, bo
jednak model biznesowy wytwdérni muzycznej zaktada, ze ludzie kupuja ptyte,
w ktdra zainwestowalismy pienigdze na jej stworzenie i te pienigdze sie zwracaja.
Wiem, ze istniejag nawet w Polsce takie wytwdrnie, chyba wytwdrnia krajowa,
ktora udostepnia ptyty za darmo. Mozna po prostu poda¢ swojego maila, wpisuje
sie liczbe zero ztotych i faktycznie mozna jg dosta¢ w formie MP3. No jest to cie-
kawy model biznesowy, nie wiem jak on sobie radzi finansowo i ekonomicznie.
Tez jezeli widzimy, ze fani, albo po prostu nie wiem, przypadkowi ludzie wrzucaja

cate ptyty na YouTube, no to niestety musimy je kasowac (W02).

Jeszcze bardziej restrykcyjne podejécie widzimy w przypadku branzy filmowej. Sciga-
nie aktéw lamania prawa autorskiego oraz odnajdywanie nieupowaznionych sposo-
béw wykorzystania dziel sa traktowane jako jedne z podstawowych zadan dzialow
marketingu réznych firm. Podczas wywiadu z osobg ze studia filmowego pojawilo sie
sformulowanie kluczowe dla zrozumienia sposobu myslenia wytwércow filmowych.
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Chodzi o ,,porzadkowanie Internetu”, ktérego celem jest zaprowadzenie w internecie
~Starego porzadku”, czyli calkowite usuniecie tresci udostepnianych z naruszeniem
licencji:

Tak, jednym z gtdwnych celdw jak najbardziej byto to porzagdkowanie Internetu,
jak my to nazywamy. | to jest naprawde bardzo zmudna praca, do tego powinien
by¢ tak naprawde zdecydowanie wiekszy zastep ludzi w to zaangazowanych, zeby
to rzeczywiscie szybciej chodzito. My tez, jako studio filmowe, no nie mamy takich

internetowych i komputerowych narzedzi, jakie ma YouTube (W05).

Przedstawiciele branzy wydawniczej wskazywali na swoja role jako posrednikéw mie-
dzy twércami a czytelnikami. Oznacza to koniecznos¢ prowadzenia restrykcyjnej poli-
tyki korzystania z mediow cyfrowych (aby zadbac o interes autoréw). Jeden z naszych
informatorow — przedstawiciel uznanego wydawnictwa (sze$c¢dziesiat lat na rynku)
— wyjasnitl to nastepujaco:

My jestesmy przyktadem takiego wydawnictwa, ktére przestrzega pewnych zasad
i umowa czy prawo autorskie to jest dla nas swietosc. Jesli pisarz godzi sie na
umieszczenie w Internecie danej ilosci znakdw, to tego sie pilnujemy. Co do fa-
now, to wszystko jest kwestig dogadania sie i podpisania umowy. Na pewno nie

aprobujemy piractwa i wrzucania catych ksigzek do Internetu (W08).

Na podstawie rozmoéw mozna sadzi¢, ze stosunek danej firmy do prawa autorskiego
jest warunkowany ,,pozycja” samych tworcow w strukturze owego przedsiebiorstwa.
W podmiotach zatrudniajacych tworcow ,na etacie”, gdzie osoby zajmujace sie wy-
twarzaniem tresci sa tylko jednym z ,elementéw” procesu wytwarzania produktu,
mozliwe jest bardziej liberalne podej$cie do wlasnosci intelektualnej. Dzieje sie tak
dlatego, ze tworca sprzedaje swoja prace firmie, a to jej zarzad decyduje, w jaki spo-
sob bedzie wykorzystywany dany tekst. Prawo autorskie jest jedna z pozycji budzeto-
wych, a przyjeta strategia dzialania jest warunkowana bilansem zyskéw i strat. Wy-
rézni¢ mozemy takze drugi typ podmiotow, ktére sa znacznie bardziej reprezentan-
tami twércéw. W wypadku takich przedsiebiorstw kluczowe sa pojecia: sztuka, dzielo,
wartos¢ artystyczna, co wyklucza jakakolwiek ingerencje w dzielo artysty, nie z powo-
du autorskiego prawa majatkowego, ale autorskiego prawa osobistego:

Boze, my tak wszystkiego nie przektadamy na finanse, bo pewnie, to jest, byto,
bedzie i jest, tak, i jakby to bardziej chodzi o zasady. To znaczy w momencie, kiedy
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kto$ wypuszcza, nie wiem, filmik z podtozonym gtosem pod aktora, no to nie s3-
dze, zeby ten aktor chciat, zeby co$ takiego byto w Internecie (WO05).

Ukazane wyzej (w cytacie) podejscie do dziela moze skutkowac¢ réowniez tym, ze na-
dawca (rézne branze) przedlozy popularnosé tekstu ponad zysk. Skoro wazniejsza jest
wartos¢ artystyczna, to wiekszym plusem bedzie dotarcie do kolejnych odbiorcow,
a nie nastepne zarobione zlotéwki. Mowa tutaj o postawie, ktéra okresli¢ mozna na-
stepujaco: ,,nie zawsze prébujemy wszystko sprzeda¢, czasami udostepniamy taniej/
zadarmo”:

(...) zawsze do tego tak podchodze, do produkcji z zesztych lat, ze udostepniamy
to za darmo, bo chce, zeby to ludzie ogladali po prostu, bo dla nas, czy to bedzie
za pare groszy sprzedane i tak nie ma zadnego wptywu, wiec, w sumie nawet
przez to, oczywiscie, jest bardzo duzo piractwa, teraz wspoétczesnie, czy z NN to
widac byto, ze od razu film gdzie$ tam wyptynat (WO06).

My dajemy film, tak, dajemy film, dajemy tez, albo po prefencyjnych stawkach,
czasami za darmo, i wtedy tez pomagamy na przykfad zaprosi¢ artystéw, jezeli oni
sobie tego zyczg, albo jakby obejmujemy takie spotkanie patronatem (...) (W05).

Czasami producenci odstepuja od dochodzenia swoich praw, majac $wiadomos¢, ze
proba ich egzekwowania przynie$¢ im moze — w ostatecznym rozrachunku — wiecej
szkody niz pozytku. Co ciekawe, okazanie zrozumienia dla aktywnosci, ktore w Swietle
obowiazujacego prawa sa nielegalne, skutkowaé¢ moze dla firmy wieloma korzys$ciami
wizerunkowymi. Tak wlasnie uwazali reprezentanci przedsiebiorstw z branzy gier. By
opisywana strategia okazala sie skuteczna (zwiekszenie sprzedazy, zwiekszenie zy-
skéw), koniecznie trzeba mysle¢ o klientach we wspomniany juz wczesniej sposob,
czyli w kategoriach wspolnoty:

(...) ze ze zdziwieniem odkryt, ze dostat od nas dwa razy z Customer Service, dwa
razy dostat kod do NN, znaczy dwa rézne w zasadzie. (...) wiec odpisat, stuchajcie,
ale przystaliscie mi dwa kody, mam teraz dwie gry i na to ktos z Customer Service
odpowiedziat mu, ze jak masz dwa kody, to jeden mozesz da¢ swojemu koledze,
kolezance albo komus w rodzinie i on sie ucieszyt i opisat to na wtasnie tam fo-
rum, na YouTubie czy gdzies (...). Jako pozytywne, jako co$ fajnego, ze jesteSmy
fajni i mili (W13).
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(...) wiec btyskawicznie podjelismy decyzje o tym, ze musimy zdja¢ to zabezpie-
czenie i to byto w zasadzie wbrew woli naszego wydawcy. Zresztg przez to pozniej
sie procesowalismy z dwczesnym wydawca. | to byfa tak, to byta szybka reakcja,
ktora z jednej strony narazata nas na ryzyko a — ze strony wydawcy, b — ze strony
potencjalnych piratéw, bo zdjeliSmy zabezpieczenie, natomiast z drugiej strony
nigdy nie byliSmy fanami zabezpieczen, a dwa to nas tylko tak naprawde utwier-
dzito w przekonaniu, ze, ze to jest bez sensu, ze to jest rzucanie rzeczywiscie ktod
pod nogi (W13).

Warto zaznaczy¢, ze niekiedy rezygnacja z dochodzenia swoich praw przez rézne fir-
my wynika z ich ograniczonych mozliwosci:

Problemem, znaczy ja nie postrzegam tego, jako problem, bo jestem matym wy-
dawnictwem, ktére nie sciga wiasnie za wrzucanie na Chomika wersji cyfrowych
naszych komikséw, bo i tak z tym nie wygram. Natomiast zagrozenie dla duzych
wydawnictw, ale widzimy to wszyscy, jest to, ze nie jeste$ w stanie kontrolowac
wszystkiego po prostu. Tego, co fani robig z twoim w cudzystowie produktem. Nie
jestes w stanie tego kontrolowac i stad te wtasnie gwattowne ruchy wielkich mo-
lochéw popkulturowych, jak Warner Bross, Disney, Marvel, ktérych ja zupetnie
nie rozumiem (W09).

Dla nadawcéw telewizyjnych problemy zwigzane z prawem autorskim i piractwem nie
dotycza bezposrednio ,,zwyklych” uzytkownikéw i kopiowania przez nich tresci. Nie-
zorganizowane aktywnosci nie sag w stanie w znaczacy sposob zaszkodzi¢ dziatalnosci
tych producentéw. Niedogodnosci odnoszace sie do prawa autorskiego sa kojarzone
raczej z lukami w prawie, pozwalajacymi innym podmiotom biznesowym wykorzy-
stywaé treéci i produkty wytwarzane przez stacje telewizyjna. Chodzi tu przede
wszystkim o retransmisje programow (fragmentéw programow) w Internecie. Nieucz-
ciwa konkurencja polega w tym przypadku na czerpaniu zysku z reklam dolaczanych do
materialow, przy produkcji/zakupie ktorych nie ponosito sie zadnych kosztow:

Znaczy piractwo jest generalnie dla nas gigantycznym problemem, natomiast ono
nie tyle sie wigzg z prosumenctwem, chociaz mysle, ze zbyt daleko takim ciggiem
mys$lowym bytoby powigzanie prosumenctwa z piractwem, ale w jakis sposdb

mozna tak powiedzie¢, ze internauci sami chcg (W16).

(...) problemem w przypadku piractwa jest nieuczciwy biznes, ktéry kradnie tresci

i czerpie z tego korzysci finansowe. Czyli to jest zorganizowany system biznesowy,
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ktory szuka luk prawnych i na tej podstawie tworzy modele biznesowe, zeby czer-
pac korzysci z tresci, do ktorych nie majg praw. Czyli my tak postrzegamy pirac-
two, jako nieuczciwy biznes, a nie dziatania fanéw, ktdrzy chetnie jeszcze bardziej

zaangazujg sie w temat i to wykorzystaja (W16).

Dla nas problemem jest to, ze cate nasze formaty, cate seriale na przyktad s kra-
dzione i dystrybuowane poza legalnym obiegiem (W16).

Wedlug czesci informatoréw trafna jest strategia, polegajaca na wspolpracy z fanami
przez wlaczanie ich do walki z nielegalna dystrybucja produktéw. O tego typu podej-
sciu wspominali przedstawiciele duzych i malych firm, zaréwno przynaleznych do
Swiata cyfrowego, jak i analogowego:

| tg strong zarzadza dystrybutor. Natomiast byto rzeczywiscie, ja dostawatam pare
takich informacji, gdzie fani pisali, dziekowali za to, ze taki film powstat, albo po-
magali nam walczy¢ z piractwem i udostepniali rézne linki, ktére oni zauwazyli
w Internecie, wtasnie, dlatego ze uwazaja, ze to jest niszczenie jakby, czy tam psu-
cie tego filmu, i odbioru tego filmu, jezeli ktos pdjdzie do kina i sobie nagra na
komorce caty film (WO05).

(...) tam byt cztowiek, ktéry napisat, ze miat problem bo scrackowat NN i nie dzia-
tajg mu jakies pliki video, cos sie psuto i sie pytat o rade ludzi z forum, jak sobie
z tym poradzié, no i spotkat sie ze zmasowanym atakiem community, ktére mu

mowito, ze naszych gier sie nie piraci, tylko trzeba kupié¢ (W13).

Przepytywani respondenci mieli rézny stosunek do produkcji fanowskich w kontek-
Scie naruszen wihasnosci intelektualnej. Kluczowa zmienng warunkujaca éw stosunek
byla wspomniana wczesniej przynalezno$¢ do $wiata analogowego lub cyfrowego.
.Cyfrowi” informatorzy podkreslali nie tylko czerpanie profitow z dzialan fanow, kto-
rzy zapewniaja darmowa reklame produktu, ale takze konieczno$é zrezygnowania
z czesci przychodu, w celu zainwestowania we wspélprace z konsumentami majaca
przynies¢ korzysci w przyszlosci (inaczej uwazali rozméwcy ,,analogowi”):

No tak, tylko, ze to sg takie, to sg dosy¢é mocno problematyczne rzeczy, dlatego ze
rzeczywiscie dostajemy takie propozycje od fandéw, ze mogg cos zrobi¢, albo pro-
mowac nasz film na swoich stronach, ale bardzo czesto oni nie zdajg sobie sprawy
z tego, ze my mamy strasznie duzo obostrzen, chociazby obostrzen dotyczacych

praw autorskich. | w momencie, kiedy ktos chce uzyé naszego plakatu i go troche
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przerobié¢ na swdéj sposéb, bo uwaza, ze film jest Swietny, i ma tutaj rézne propo-
zycje, no to, to nie jest tak prosto. No, bo jakby wykupilismy prawa, czy dystrybu-
tor kupit prawa do tego plakatu, ale kazda zmiana w nim kosztuje ogromne pie-
nigdze (WO05).

My stosujemy takie podejscie, ze pozwalamy wykorzystywaé duzo elementow
z naszej gry, nie wiem, chociazby muzyke do produkcji fanowskich na uzytek nie-
komercyjny i do produkgcji, ktérych bedziemy mieli jakby petny wglad i prawo nie
przejdzie na kogos innego (W13).

Respondenci ,,cyfrowi” wykazywali pelng $wiadomos$é zyskéw plynacych ze sponta-
nicznych aktywnosci fanéw:

(...) jezeli na przyktad laska napisze na swoim blogu fajng recenzje, ze po prostu
uczciwie powie, ze gra jest Swietna i ona ma jakichs tam swoich, nie wiem czytel-
nikdw, to oni jej uwierzg duzo bardziej i po prostu to potrafi by¢ niesamowicie
wytezone narzedzie marketingowe, czasem nawet przerastajgce jakakolwiek po

prostu recenzje w pisemnej prasie (W15).

Na zakonczenie warto wspomnie¢, ze nasi informatorzy (z r6znych branz), wypowia-
dajac sie o prawie autorskim, poruszali szereg innych kwestii z nim zwigzanych. Mo-
wili zatem (w kontekscie wlasnosci intelektualnej) chociazby o udostepnianiu wielbi-
cielom fragmentéw swoich dziel do tak zwanych ,dalszych produkcji” (tekstow czy
wydarzen zainicjowanych przez milo$nikéw) czy wyznaczaniu akceptowalnych granic
zachowania konsumentow:

No to sg takie bardzo dziatalnos¢, ktérag my bardzo wspieramy, ale jest ona nieste-
ty bardzo skromna ze wzgledu na wtasnie brak funduszy, to sg wszystkie DKF-y,
ktore i tak sg, coraz wiecej jest ich zamykanych, na nieszczescie, ktére wiasnie or-
ganizuja takie spotkania (WO05).

Ale wydaje mi sie, ze no nie mielisSmy nigdy czegos takiego, nie spotkalismy sie ni-
gdy z takimi jasnymi sygnatami, ze na przyktad jest zlot fanéow Kawalerowicza
i puszczajg na tym zlocie co roku, nie wiem, trzy kolejne filmy Jerzego Kawalero-
wicza. Bo to jest super, ja bym na przyktad bardzo z wielkg checig w czyms takim
uczestniczyta. No, ale z drugiej strony tez nie bede sama podsytata ludziom takie-
go pomystu, a moze zrobicie sobie zlot Kawalerowicza bo to wielki rezyser byt
(Wo05).
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Dopoki nie jest to po prostu komiks jeden do jednego przetozony w innej formie
i udostepniany za darmo, ja jak najbardziej chciatbym widzieé¢ tego rodzaju za-
chowania, czyli wtasnie promocje, ludzi, ktérzy sie przebierajg za postacie komik-
sowe, bo takie rzeczy réwniez majg miejsce wtasnie na festiwalach komiksowych.
Ludzi, ktdrzy rysujg swoje wersje danych komikséw i udostepniaja je. Ludzi, ktérzy
w jaki$ sposéb omawiajg, przygotowuja, robig kolaze. To jest Swietne (W10).

Ja mysle, ze w ogdle na rynku komiksowym cos takiego, jak cenzura nie dziata
preznie. Jedyna rzecz, ktorej sobie raczej nie zyczymy, to jest wykorzystywanie pi-
rackich wersji internetowych. Wiec dopdki ma to charakter parodystyczny, prze-
Smiewczy to wszystko okej. Ale jesli to jest wykorzystywanie konkretnego dzieta
w takiej samej formie, w jakiej zostato u nas wydane, to wtedy nie podoba sie
(W10).

Niemniej nigdy nie bytem za swobodng wymiang czegos, na co pracuja ludzie,

takze czy to pomaga w promocji? Na pewno pomaga, ale tylko i wyfacznie

w promocji, ale na pewno nie w realnym dochodzie tak (W14).
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ANALIZA TRESCI | NETNOGRAFIA

Metodologia
Analiza tresci

W wypadku analizy tresci postuzyliSmy sie analiza struktur narracyjnych uzupelniona
o elementy analizy dramaturgicznej. ZalozyliSmy, ze tekst z potencjalem prosumpcyj-
nym powinien posiada¢ nastepujace cechy:

e w warstwie dramaturgicznej by¢ epizodem cyklu lub pozwalaé sie na taki prze-
tworzy¢ (M4, S1). Serialowy charakter moze by¢ mu nadany pierwotnie, gdy
dany tekst byl od poczatku pomyslany jako czes¢ serii albo wtérnie, kiedy po
sukcesie pierwszego tekstu ustrukturyzowanego jako dzielo zamkniete zapada
decyzja o produkcji kolejnych epizodow,

e W warstwie narracyjnej powinien koncentrowac¢ sie raczej na budowaniu
i wzbogacaniu rzeczywistosci przedstawionej (Swiata) niz na rozwijaniu watku
gléwnego bohatera (M4, S1; M4, S3), ktory byl gtbwnym przedmiotem zainte-
resowania tradycyjnego storytellingu (skupienie sie na nim nieodmiennie do-
radza wiele popularnych podrecznikow scenopisarstwa, por. Frensham 1998,
Schitte 2005).

Tekst pro-prosumencki (jakiegokolwiek rodzaju) powinien zatem posiada¢ takie ce-
chy dramaturgiczne i narracyjne, ktére upodabniaja go do serialu telewizyjnego
z otwartym zakonczeniem (open-ended series), zwanego potocznie ,,tasiemcem” (M4,
S1; M4, S2).

Jest on wytworem kultury popularnej najlepiej dopasowanym pod wzgledem nar-
racyjnym do prosumpcjogennej zasady maksymalizacji eksploatacji. Ten typ narracji
najczesciej realizowany jest w formule narrative i w gatunkach drama, adventure
albo soap. Z racji tego, ze seriale tego rodzaju bywaja przedsiewzieciami produkcyj-
nymi rozciggnietymi nawet na dziesieciolecia, w trakcie rozwoju akcji moze dojs¢ do
calkowitej zmiany tematu, bohateréw, a takze do wymiany obsady aktorskiej. Serial
taki posiada na ogét wielu scenarzystow i rezyserow, ktOrzy opracowuja scenariusze
kolejnych odcinkéw, nie znajac punktu dojscia, czyli sposobu rozwigzania i zakoncze-
nia akcji.
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»Tasiemiec” konczy sie wtedy, kiedy widzowie traca nim zainteresowanie i dalsza
jego produkcja znajdzie sie ponizej granicy oplacalnosci, ale kiedy dokladnie to na-
stapi, nie mozna dokladnie przewidzie¢, wiec konstruuje sie go jako opowies¢ otwar-
ta. Wiekszos$¢ tv dramas nigdy nie zyskuje tak duzego powodzenia, aby oplacalo sie
rozpoczaé produkcje drugiego sezonu, zwlaszcza ze sa one najdrozszym rodzajem
programoéw telewizyjnych. Dlatego stacje i studia sa finansowo uzaleznione od tych
nielicznych seriali, ktére ciesza sie zainteresowaniem widzéw przez dluzszy czas.
W tej sytuacji koncentruja sie na opracowywaniu strategii przedluzania ich. Kiedy
przestaja one skutkowa¢, po prostu koncza produkcje, rzadko dbajac o przekonujace
rozwiazanie akcji: w USA zdarza sie nawet raptowne przerwanie emisji w srodku se-
zonu (Stadler, McWilliam 2009: 242); w Europie stabe wyniki ogladalnosci skutkuja
raczej przeniesieniem serialu na inny czas antenowy (Griffiths 2001: 558).

W jezyku polskim tego rodzaju programy telewizyjne okresla sie zbiorczo jako se-
riale, w angielskim natomiast wyroznia sie dwie ich podstawowe odmiany — series
i serial. Series sklada sie z niezaleznych epizoddéw, ktérych story arcs s rozwiazywa-
ne w ich granicach, a widz jest zachecany do powrotu przed ekran, aby oglada¢ analo-
giczne rozwiazania podobnych probleméw przez tych samych bohaterow. Z kolei pod-
stawe serials stanowig niekonczace sie, ponadepizodyczne storylines, a fabularne
konflikty nigdy nie znajduja rozwigzan w poszczeg6lnych odcinkach. Trzeba jednak
pamietaé, ze powyzszy podzial byl uznawany za wyczerpujacy wlasciwie tylko w latach
80. XX wieku, bo uksztaltowanie sie formuly serialu z otwartym zakonczeniem zosta-
to wymuszone przez okreslone uwarunkowania systemu amerykanskiej produkcji te-
lewizyjnej lat wczes$niejszych.

W latach 60. prime time dominowal serial epizodyczny (episodic series), w ktérym
narracje godzinnych lub poélgodzinnych odcinkéw rzadko zazebialy sie, wyrazisci boha-
terowie stanowili gléwny element wiazacy je ze soba, za$ czynnik innowacji wprowa-
dzaly kolejne spotykajace ich przygody (przyklad moze stanowi¢ oryginalny Star Trek,
1966-1969). Nie pojawialy sie w nich gwaltowne zwroty akcji, wskutek czego widzowie
mieli pewno$¢, ze cokolwiek ztego przydarzy sie gtldwnemu bohaterowi, nieszczescie
zostanie odwrécone pod koniec epizodu, a réwnoczesnie wiedzieli, ze bohaterowie nie
»zakoncza” odcinka w tej samej sytuacji, w ktérej go ,,zaczeli”. Natomiast seriale ciagle
(continuous series), ktorych intrygi byly projektowane jako niekonczace sie, funkcjo-
nowaly wtedy w ,,gorszym” daytime. Wydostaly sie z niego najpierw jako nighttime
~-mydlanki” w rodzaju Dallas (1978-1991) i w ten sposéb narodzit sie serial sekwen-
cyjny. W serialu typu epizodycznego narracja nabrala wiec charakteru cyrkularnego,
a w przypadku serialu ciaglego — linearnego. Dla tego ostatniego najwazniejszym po-
lem manipulacji byla zmiana narracyjna, co stymulowalo go do ewolucji w kierunku
uksztaltowanego ostatecznie w latach 80. open-ended series (James 2013).
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W latach 90. nastapita kolejna zmiana. Od czasu Swiatowego sukcesu Z archiwum
X (1993-2002), ktére polaczylo szybka satysfakcje pltynaca z rozwigzania zagadki od-
cinka z umiejetnym podtrzymywaniem napiecia poprzez przeciaganie rozwigzania
nadrzednej tajemnicy serialu, zaczelo sie pojawiaé¢ coraz wiecej seriali-hybryd — flexi-
narratives, laczacych w sobie zalety obu wymienionych formul. Wykorzystanie ele-
mentow charakterystycznych dla series daje im spojnos¢, elegancje konstrukcji i tym
samym jako$¢, zas typowych dla serials — umiejetno$¢ przyciggania i angazowania
masowego widza (Stadler, McWilliam 2009: 173). Zaobserwowano, ze to wlasnie se-
riale hybrydalne najczesciej staja sie kultowe (Stadler, McWilliam 2009: 285).

Serial otwarty moze by¢ bardzo angazujacy emocjonalnie dla widza, ale w miare
ogladania kolejnych odcinkéw moze on nabraé¢ przekonania, ze producenci sami prze-
stali orientowac sie w intrydze i nie majac pojecia, jak ja rozwigza¢, graja na zwloke,
placza sie w faktach i gubig watki. Na tym etapie nieobejrzenie nawet kilku odcinkow
moze sprawié, ze widz straci poczucie ciaglosci opowiesci i porzuci ja. Jego zaintereso-
wanie sa wéwczas w stanie podtrzymac jedynie tworcy zapewniajacy stabilny styl,
stali bohaterowie i odtwarzajacy ich aktorzy, ktérzy jednak przy tak rozciagnietej
w czasie produkcji moga odchodzi¢ z serialu, co zmusza producentéw do zamiany ich
na innych albo do usuniecia powigzanych z nimi watkow, co czasem skutkuje nawet
zmiang tematu.

Takie praktyki rowniez moga irytowa¢ widzow i wywolywaé¢ w nich subiektywne
wrazenie pogarszania sie jakosci opowiesci. Wéwczas publiczno$¢ porzuca nadmier-
nie zmodyfikowane w stosunku do stanu wyjsciowego teksty pomimo wieloletniego
sentymentu, jaki potrafia one zbudowa¢. W momentach odplywu zainteresowania
producenci prébuja wywolywaé¢ renesans zainteresowania serialem nawet za cene
Smiesznosci, stosujac na przyklad ,skoki przez rekina” — raptowne i w ramach wykre-
owanego Swiata przedstawionego niezbyt prawdopodobne zwroty akcji (chociazby
stynna smier¢ w kartonach Hanki Mostowiak z M jak Mitosé).

Najwiekszy problem producentéw z open-ended series wiaze sie jednak z drama-
turgia. W trakcie tworzenia kazdej serialowej opowiesci otwartej nieuchronnie poja-
wiaja sie narastajace trudnosci w podtrzymywaniu napiecia dramaturgicznego.
W tekscie zamknietym czy w ograniczonym serialu (limited series) wzmaga sie napie-
cie, budujac konflikty fabularne i prowadzac je az do klimaktycznego finalu. Nato-
miast w przypadku serialu otwartego napiecie nieustannie faluje bez wyraznego
punktu docelowego skutkujacego ostatecznym rozladowaniem (story arc takiej opo-
wiesci przypomina ,,gory i doliny”). Rytm taki latwo staje sie monotonny, a wéwczas
u widzéw nasila sie poczucie zniechecenia spowodowane faktem, ze w kazdym odcin-
ku sa im od nowa skladane te same obietnice bez pokrycia. Dlatego nieokreslona dtu-
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gos¢ story (tak wlasnie nalezy rozumie¢ jej ,,otwarcie”) stanowi duze wyzwanie dla
storytelleréw.

Jak zauwaza Cameron D. James (2013), problemem nie jest tu tworzenie poszcze-
golnych wysoce emocjonujacych odcinkow, ale utrzymanie widowni przed ekranami
w okresach pomiedzy nimi, czyli regularne oferowanie publicznosci spelnienia
i obietnicy réwnoczes$nie. Z perspektywy scenarzysty oznacza to wyjatkowo trudne
zadanie balansowania pomiedzy tym, co diegetyczne i co niediegetyczne, wewnetrzne
i zewnetrzne, artystyczne i komercyjne, przemystowe i fanowskie (James 2013). Za
wzorzec udanego wspoélczesnego open-ended series uwazani sa Zagubieni (2004-
2010). Stephen King (2005) po emisji pierwszego sezonu tego serialu apelowal, zeby
producenci dokonali jego ,eutanazji”, zanim opowies¢ sie wyczerpie, co jest nieunik-
nione, i by scenarzysci nie ulegali ,,Pierwszej Zasadzie Stacji Telewizyjnych: Nie be-
dziesz zarzynal dojnych kréw”, poniewaz prowadzi ona nieodwolalnie do drastyczne-
go wyniszczania jakosci wielu kultowych popkulturowych produktéw. Istotnie, umie-
jetno$¢ postawienia ostatniej kropki, zanim odejdzie publicznos$¢, jest cenna zaleta
tak réznych jakosciowo opowiesci, jak na przyklad cykl o Harrym Potterze Joanne K.
Rowling czy saga Zmierzch Stephanie Meyer.

Generalnie mozna powiedzie¢, ze narracje telewizyjne rézni od filmowych efeme-
rycznos¢, nieche¢ do ostatecznych rozwigzan, serialowos¢, epizodycznosc i fragmen-
tacja (cala opowies¢ jest rozbijana na odcinki i sezony, a epizody sa dodatkowo roz-
drabniane na partie rozdzielane przerwami na reklamy). Zaréwno praktyka ksztalto-
wania opowiesci jako open-ended, jak i wszelkiego rodzaju zawieszenia zakonczen czy
inne chwyty stuzace przeciaganiu akcji stuza nadrzednemu celowi zatrzymywania
narracji i powracania do niej ,po przerwie”, a powtorzenia i rozwleklo$¢ pomagaja
widzom laczy¢ ze soba ,poszatkowane” segmenty narracyjne (Stadler, McWilliam
2009: 173).

Narracja typu open-ended series doprowadza te tendencje do skrajnosci. W za-
wartym w tym raporcie modelu dzialan prosumpcyjnych przemystow popkultury
zawarlismy wiele przykladéw cech owej narracji (M4, S1; M4, S2; M4, S3). Tutaj
warto je przypomnie¢, a takze uszczegoOlowié, co postuzy scharakteryzowaniu pro-
prosumpcyjnosci poszczegélnych analizowanych tekstow. Wspomniane cechy to:

e chaotyczno$¢ akcji. Wypelniaja ja liczne malo istotne dla fabuly wydarzenia,
a zwiazki przyczynowo-skutkowe miedzy nimi nie musza by¢ jasne dla odbior-
cow, co przechyla ich uwage na korzys¢ szeroko eksponowanego $wiata przed-
stawionego,

e preferencja dla bohateréw zbiorowych nad indywidualnymi. Bohater gléwny
jest nieoczywisty, mniej centralnie lokowany wzgledem $wiata przedstawione-
go, innych bohateréw i akcji, tak aby mozna bylo bardziej dowolnie ,,rozciagac¢”
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opowies¢ (na przyklad wykonuje niedostatecznie umotywowane wolty, trudno
go zabi¢, w jego biografii sa luki i sprzecznosci, jego motywacje, charakter,
a nawet wyglad sie zmieniajg itp.),

e tekst zawiera charakterystyczne wezly dramaturgiczne ksztaltowane przez po-
trzebe utrzymywania wysokiego poziomu emocji u odbiorcow. Najwazniejsze
srodki ich budowania to:

nieustannie nawigzywane oraz podtrzymywane konflikty fabularne oraz
jedynie chwilowe ich wygaszenia,
czeste zwroty akcji,
zapowiedzi/spelnienia,
ponawiania,
cliffhangery,
skoki przez rekina,

e koncentracja na terazniejszosci, z ktorej wynika:
prostota fabularna, ktéra wigze sie z tym, ze narracja jest tu wybitnie
skomplikowana, za$ ,,Swiat” bogaty w detale,
wyrazista chronologia (czasem prowadzaca do paradoksow),
postugiwanie sie stereotypami, antytezami i kontrastami (skutkuje to
nieprawdopodobienstwami psychologicznymi, gdy na przyklad czarny
charakter bez umotywowania staje sie pozytywnym bohaterem),

e rozbudowane watki paralelne i poboczne, wprowadzane niekoniecznie w tra-
dycyjnych funkcjach (sprzecznos¢, uzupelnienie, wprowadzenie, komplikacja),
a czesto probnie lub ,,na wszelki wypadek”,

e przykladanie wiekszej wagi do jednolitego stylu (ktéry wyznacza granice ,,Swia-
ta”), tempa i rytmu niz do fabuly,

e umieszczanie w tekscie easter eggs (réznego rodzaju nawiazania do rzeczywi-
stoSci zamieszczane przez twércow w swoich produkcjach, maja najczesciej ak-
cent humorystyczny),

e odpowiednie dopasowanie narracji do multimedialnego ekosystemu, za pomo-
ca ktérego podtrzymywana i rozwijana jest dana historia (edycje specjalne, do-
datki, sceny niewykorzystane, materialy internetowe, zapowiedzi/zwiastuny,
rozszerzenia w postaci edycji kolekcjonerskich/specjalnych/reedycji itd.). War-
to zaznaczy¢, ze w tym wzgledzie przedstawiona analiza odpowiada na pytanie:
na ile popularne jest wéréd polskich producentéw stosowanie réznych specy-
ficznych dziatan rynkowych (alternatywnych technik sprzedazy; M5, S1)?

Celem analizy jest ustalenie, czy i w jakim zakresie badane teksty realizuja powyzsze
wytyczne, co pozwala wnioskowac o ich potencjale prosumpcyjnym. Warto zaznaczyc,
ze o ile wyzej napisaliSmy o open-ended series w kontekscie serialu telewizyjnego, to
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odnosimy 6w typ (open-ended series) do wszelkich analizowanych przez nas kategorii
tekstow.

Netnografia

Badanie zostalo przeprowadzone z wykorzystaniem metody netnograficznej. Odwotu-
jemy sie do terminu Roberta Kozinetsa, ktéry okreslit tym mianem badania etnogra-
ficzne prowadzone w specyficznych, zaposredniczonych medialnie warunkach.
W dziele Nethnography. Doing Ethnographic Research Online Kozinets napisal:

Ta ksigzka jest przewodnikiem dla badaczy nowego pokolenia. Jej tematem jest
netnografia — specjalna forma etnografii zaadaptowana do unikalnych mediaty-
zowanych komputerowo uwarunkowan dzisiejszych swiatéw spotecznych (Kozi-
nets 2010: 1).

Autor odwolal sie wyraznie do etnografii, zaznaczajac, ze unowocze$niona metoda jest
adaptacja do nowego typu relacji spotecznych. Wykorzystanie metody etnograficznej
w sieci to niezupelnie nowy i nieoderwany od tradycyjnych badan spos6b prowadze-
nia dociekan. Nalezaloby raczej méwi¢ o dostosowaniu sie do wyzwan, jakie przed
badaczami stawiajag media i wej$ciu na kolejny poziom badawczej elastycznosci (cze-
stej przeciez dla badan terenowych).

Nie wszyscy badacze przyjmuja termin Kozinetsa jako najlepszy do opisu dzialan
podejmowanych w srodowisku medialnym. Wedlug Michaela Angrosino: ,,Bez wat-
pienia etnografia moze by¢ prowadzona on-line” (Angrosino 2010: 168). O ile badacz
nie widzi przeszkéd, co do realizowania badan etnograficznych w sieci, w dalszej cze-
Sci swojej ksiazki napisal o etnografii wirtualnej. Rozréznit ten sposdb prowadzenia
badan ze wzgledu na konieczno$¢ rozwazenia nowych wyzwan, miedzy innymi etycz-
nych, zwiazanych choc¢by z podmiotowoscig 0oséb uczestniczacych w zaposredniczonej
medialnie komunikacji:

Z uwagi na fakt, ze badacze zajmujacy sie cyberprzestrzenia majg do czynienia
z formacjami spotecznymi, ktére majg zardwno charakter potencjalny, jak i fak-
tycznie istniejg w czasie rzeczywistym (tzn. sg stale ,w budowie”), potrzebna staje
sie etyczna postawa zarazem ,aktywna” i uczestniczaca, w przeciwienstwie do
— w istocie — reaktywnej etyki wtasciwej wczesniejszym postaciom badan (Angro-
sino 2010: 171).
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Autorzy ksiazki Etnography and Virtual Worlds. A Handbook of Method (Boelstroff
i inni 2012) odniesli sie do tworzenia nowych terminéw dosé chlodno, traktujac ba-
dania w zaposredniczonych przestrzeniach podobnie jak Angrosino. Nie zdecydowali
sie oni jednak na wyréznianie w ten sposéb prowadzonych badan ze wzgledu na po-
tencjalne drobne réznice pomiedzy typowym a medialnym terenem dociekan czy wy-
zwania stawiane przed badaczami. Jak sami jednak przyznali, uzywaja nowo tworzo-
nych terminow, jednak bez specjalnego przywiazania:

Jak wielu akademikéw, okazjonalnie i w wyniku pewnej konwencji, uzywamy po-
jec takich jak etnografia cyfrowa, wirtualna etnografia czy etnografia interneto-
wa. Mimo to, uwazamy ze terminy te wprowadzajg w btad, poniewaz metodolo-
gia etnograficzna w sposdb elegancki i ptynny nadaje sie do zastosowania w wir-
tualnych Swiatach. Postrzegamy siebie jako etnograféw prowadzacych badania
w Swiatach wirtualnych, a nie jako wirtualnych etnograféw. O ile specyficznos¢
tych miejsc rzeczywiscie rodzi zestaw konkretnych problemoéw, paradygmat badan
etnograficznych nie musi przechodzi¢ fundamentalnej zmiany czy znieksztatca¢
sie w swojej podrozy do wirtualnych miejsc, dlatego ze podejscia etnograficzne
zawsze sg modyfikowane w zaleznosci od terenu badan oraz w trakcie trwania
samych dociekan (Boelstroff i inni 2010: 4).

My sami w naszych analizach odwotujemy sie do terminu Kozinetsa nie ze wzgledu na
che¢ zerwania z tradycja badawczg, ale w celu podkreslenia, ze nowe przestrzenie ba-
dawcze wymagaja nieco innego podejscia do badanego terenu. Cho¢ elastycznosé
mozna potraktowac jako ceche etnograficznych dociekan, zastosowane przez nas ter-
minologiczne wyréznienie (netnografia) ma podkresli¢ specyficznos¢ warunkoéw ba-
dawczych powstajacych w oparciu o wykorzystanie technologii medialnych.

Netnograficzne badanie w projekcie ,,Prosumpcjonizm pop-przemystow” polegato
na przeanalizowaniu internetowych materialéw fanéw i producentéw powstalych wo-
kot dziesieciu produktow. Byly to dwie gry komputerowe, dwa filmy, dwa wydawnic-
twa (cykl ksiazkowy i komiks), dwa zespoly muzyczne i dwa seriale. W przypadku
kazdego produktu zajmowaliSmy sie badaniem oficjalnej strony internetowej, forum
internetowego (stworzonego przez fanéw lub zalozonego przez producenta, na przy-
klad przy oficjalnej stronie), ewentualnie watku na forum utworzonego przy popular-
nym serwisie (chociazby Filmweb), serwisu spolecznosciowego (fanpejdz na Faceboo-
ku; oficjalny lub zalozony przez wielbicieli), a takze siegali$my do blogéw producentow
lub prowadzonych przez mitosnikoéw (ewentualnie pojedynczych postéw blogowych na
kilku blogach).
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Poczatkowo przyjeliSmy zasade, ze badamy materialy, jakie powstaly od dwdch
miesiecy przed premiera danego produktu do trzech miesiecy po premierze. W przy-
padku serii wydawniczych i seriali telewizyjnych badanie mialo obejmowac¢ odpo-
wiednio ostatnio wydana publikacje lub ostatni sezon serialu. Jesli chodzi o wydaw-
nictwa (cykle wydawnicze) zamierzaliSmy réwniez bada¢, czy powstanie nowego pro-
duktu rozbudzito w okreslonym okresie czasu dyskusje nad starszymi wydaniami. Jak
sie jednak okazalo, nasze pierwotne zalozenia nie utrzymaly sie, poniewaz momenta-
mi znaczaco wyszliSmy poza podane ramy czasowe. Jest to wynikiem tego, ze na
przyklad watki na forum nie byly podzielone chronologicznie, materialy opublikowa-
ne w serwisie spolecznosciowym pojawialy sie rzadko, lub uznawalismy, ze przejrze-
nie szerszego zakresu materialu bedzie interesujace z perspektywy celéw projektu.

Analizujac badany material, wychwycili$émy informacje szczegélnie istotne dla po-
ruszanej tematyki (model dziatan prosumpcyjnych). Wiasnie dlatego w badanych ma-
terialach pojawialy sie watki wykraczajace poza przyjete ramy czasowe. Tak stalo sie
miedzy innymi w przypadku serialu Ranczo, gdzie istotnym motywem byla akcja fa-
noéw serialu, ktérzy zaczeli wywieraé presje na tworcéw, aby ci stworzyli kolejne sezo-
ny. Sytuacja ta miala miejsce kilka lat temu, ale ze wzgledu na jej wyjatkowo pro-
sumpcyjny charakter postanowilismy przywolaé ja w naszych badaniach.

Warto podkresli¢, ze w podjetej przez nas netnografii nie zdecydowalismy sie na
partycypacyjny charakter dzialan, czyli nie podjeliSmy interakcji z fanami. Stalo sie
tak z kilku powodo6w. Przede wszystkim spora czes¢ badanych wspélnot byla spotecz-
nosciami ,martwymi”, czego doskonatym przykladem sa fora dyskusyjne poswiecone
filmowi Jestes Bogiem. Przed premierg w 2012 roku tetnily one zyciem; po premierze
przestaly praktycznie funkcjonowac¢, zostaly tylko wpisy i nicki, ktérych nikt juz nie
uzywal. Nalezy zaznaczy¢, ze metodologowie rozpatrujacy kwestie netnografii jako
metody badawczej nie rozstrzygaja, czy w takiej sytuacji badania nie majg juz charak-
teru netnograficznego.

W przypadku innych wspdlnot, ktére funkcjonuja i w pelni dzialaja, nasze aktyw-
nosci wcale nie przestaly mie¢ charakteru antropologicznego. W antropologii istnieje
metoda obserwacji uczestniczacej majaca charakter jawny badz ukryty. Dlatego tez,
przyjmujac metode ukrytej obserwacji uczestniczacej, nadal pozostalismy w kregu
badan etnograficznych. Dodatkowo w naszych analizach uczestnicy spolecznoéci in-
ternetowych (fani) nie byli paradoksalnie najwazniejsi; chodzilo nam bowiem o anali-
ze dzialan prosumenckich podejmowanych przez producentéw. Badali$my echa sta-
ran producentéw widoczne w wypowiedziach badanych.
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Gry WiedZmin i WiedZmin 2: Zabdjcy Krolow
Analiza tresci

Sposrod wszystkich tekstow poddawanych analizie w niniejszym badaniu to wlasnie
dwie czesci komputerowej wersji przygod bohatera Andrzeja Sapkowskiego — Geralta
z Rivii — okazaly sie, w warstwie narracyjnej i dramaturgicznej, najbardziej otwartymi
na dzialania prosumenckie oraz spéjnymi w kwestii konstruowania okreslonego $wia-
ta, do ktérego zaproszony zostaje odbiorca. Gry autorstwa polskiej firmy CD Projekt
RED s3a zatem:

e doskonale zorganizowanymi cze$ciami wiekszego serialu po$wieconego postaci
Geralta, w sklad ktoérego — oprécz samych gier — wchodza oczywiscie rowniez
oryginalne powiesci oraz twérczos¢ fanowska (nierzadko inspirowana bardziej
tematyka gier, niz powiesci),

e niezwykle rozbudowanym $wiatem — czego zasluga jest zapewne konwencja
opowiesci fantasy — z zachowaniem dbatosci o szczeglly i powigzania narra-
cyjne oraz zaprezentowanie graczom wizualnie atrakcyjnej rzeczywistosci,

e otoczone bardzo bogata siatka paratekstualnych rozszerzen, dzieki czemu
przyjemno$¢ plynaca z obcowania z nimi zostala znacznie wzbogacona
i urozmaicona.

Znakomitym pomystem tworcow okazal sie wyb6r historii, ktore zostaly zaprezento-
wane w obu czesciach Wiedzmina. Programisci CD Projekt RED nie zdecydowali sie
bowiem na prosta adaptacje tresci obecnych juz w wersjach ksigzkowych sagi, ale po-
stanowili rozszerzy¢ przygody Geralta na zdarzenia majace miejsce po akcji oryginal-
nych materialow.

Warto nadmienié¢ przy tym, iz zdecydowali sie oni dopisa¢ wlasna wersje dal-
szych los6w wiedzmina (z powiesci nie dowiadujemy sie, czy Geralt przezyt wyda-
rzenia okreslanie mianem wojny Krélestw Potnocnych), co nie spotkato sie z przy-
chylnoscia ze strony samego Sapkowskiego (pisarz nie uznal gier za oficjalne kon-
tynuacje swoich historii), ale zapewnilo za to odbiorcom mozliwos¢ powrotu do
ukochanego przez nich Swiata w ramach zupelnie nowej opowiesci. Pierwszy
Wiedzmin rozpoczyna sie rekonstrukcja jednego z opowiadan literackich o Geral-
cie, w ktorym zabojca potwordéw walczy z corka kréla Foltesta zamieniajaca sie no-
cami w straszliwa strzyge. Jest to jednak jedynie wstep wprowadzajacy, szczegol-
nie nowych odbiorcéw WiedZzmina, w Swiat i posta¢ tytulowego bohatera. Po
wprowadzeniu przechodzimy do wlasciwej historii, rozpoczynajacej sie okolo piec
lat po wydarzeniach znanych z powiesci. Pozbawiony pamieci Geralt trafia do Kaer
Morhen, gdzie spotyka swa dawna przyjaciolke, czarodziejke Triss Merigold.
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W tym czasie twierdza wiedzmindéw zostaje zaatakowana przez dwoch magow
(Azara Javeda i Savolla), wykradajacych wiedzminskie mutageny odpowiedzialne
za przemiane rekrutow w prawdziwych lowcéw potwordéw. Za atakiem stoi tajem-
nicza grupa zwana Salamandrg, walka z ktéra okaze sie glbwnym zadaniem gra-
cza/wiedzmina. Geralt trafia zatem kolejno do stolicy krélestwa Temerii — Wyzi-
my, gdzie podejmuje sie walki z potworem zwanym kuroliszkiem, spotyka Zygfry-
da, to jest czlonka Zakonu Plonacej Rozy trudniacego sie walka z potworami, staje
takze naprzeciwko grupy partyzantéw zlozonych z nie-ludzi zwanej Scoia'tael
(Wiewiorki).

Wiasciwa rekonstrukcja fabuly pierwszej czesci gry jest niemozliwa, gdyz twércy
zadbali o to, aby WiedZmin nie posiadat $cisle rozpisanego scenariusza, ktérego bier-
ne zrealizowanie pozostawiono by jedynie dzialalnosci gracza. W zaleznosci od po-
dejmowanych wyboréw fabula podazy¢ moze w r6zne miejsca, zmieniajac tym samym
ton samej historii. Kolejno zatem:

e Kiedy Geralt spotyka Adde moze pdjs¢ z nia do t6zka lub odméwié. W zalezno-
Sci od decyzji gracza wiedzmin moze dowiedzie¢ sie o przynaleznosci kobiety
do Salamandry na dwa odmienne sposoby,

e w trakcie ataku Geralda na siedzibe Salamandry gracz moze wybraé sojusznika
do walki: Zygfryda lub Yaevinna (przywddce Wiewiorek). Wybor ten jest o tyle
istotny, iz kiedy w pdzniejszej czesci gry dochodzi do starcia pomiedzy Zako-
nem Plonacej ROzy a Scoia’'tael gracz moze wybra¢ jedna ze stron konfliktu lub
pozosta¢ neutralny, co znéw znajduje swoje konsekwencje w kolejnych par-
tiach gry,

e gdy w Wyzimie dochodzi do buntu wywolanego dzialalnoscia Wiewidrek, Ge-
ralt ponownie moze zachowa¢ sie na trzy odmienne sposoby (w zaleznosci od
poprzednich decyzji): wspomoc buntownikéw, Zakon lub pozosta¢ neutral-
nym. Gdy przywddca Salamandry, a przy tym réwniez Zakonu Plonacej Rézy,
okazuje sie Jakub de Aldersberg, Geralt ponownie moze zachowac¢ sie na rézne
sposoby: moze wstawi¢ sie za Zakonem przed krélem Foltestem, wspomadc
buntownikéw lub potepié obie strony,

e wybory dokonane wczesniej determinuja réwniez rodzaj sojusznika Geralta
w jego ostatecznej walce z Aldsbergiem. Wiedzminowi moga pomadc kolejno
Zygryd, Yaevinn lub Triss Merigold (w przypadku wczesniejszego zachowania
neutralnosci). W finalowym starciu Geralt poznaje zamiary Mistrza Zakonu,
ktory wykradajac mutageny z Kaer Morhen chciat w ten sposob zapewni¢ ludz-
kosci przetrwanie w czasie nadchodzacego okresu zlodowacenia. Udoskonaleni
przez mutageny wiedzminskie poplecznicy Aldsberga mieli sta¢ sie obroncami
ludnos$ci podczas wedréwki na potudnie.
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Starcie z Aldsbergiem konczy sie zwyciestwem Geralta, ktory przybywa nastepnie na
dwoér Foltesta, aby odebra¢ obiecang nagrode. Koncowy filmik pierwszego Wiedzmina
zamyka nastepujaca scena: wiedzmin opuszczajac komnate kréla wyczuwa obecnosé
tajemniczego napastnika chcacego zabi¢ monarche. Geralt stacza pojedynek z agreso-
rem, po czym odkrywa, iz jego przeciwnik posiadat charakterystyczne, ,wiedzmin-
skie” oczy.

W tym miejscu konczy sie fabula pierwszej gry, bedac jednoczesnie wstepem do jej
kontynuacji zatytulowanej Zabdjcy kroléow.

WiedZzmin 2 rozpoczyna sie niemalze w tym samym punkcie, kiedy zakonczyla sie
poprzednia czes$¢ rozgrywki. Trwa walka z niedobitkami Zakonu Plonacej Rézy, lada
chwila ma pas¢ ostatni zamek jego zwolenniczki, baronowej La Valette. Geralt stara
sie rozwikla¢ zagadke tajemniczego wiedzmina-zabdjcy. Wlasciwa cze$c¢ gry rozpoczy-
na sie od uwiezienia Geralta przez Vernona Rocha — kapitana temerskiej strazy — pod
zarzutem zabdjstwa kroéla Foltesta. Wiedzmin opowiada o prawdziwym krélobojcy,
ktorego nie zdotal powstrzymaé¢ — poteznym, tysym wiedzminie. Geralt otrzymuje od
Rocha zadanie odnalezienia mordercy krola.

Twaorcy gry zapewniaja, ze rozgrywke w drugiej czesci Wiedzmina mozna rozpo-
cza¢ na az cztery sposoby, prowadzace do szesnastu mozliwych zakonczen. Dwie
gléwne $ciezki dajace sie wyrdznié¢ w trakcie gry okresli¢ mozna kolejno jako Sciezke
lorwetha oraz Sciezke Rocha. Réznica warunkowana jest w tym przypadku wyborem,
przed ktérym staje gracz: moze on opowiedzie¢ sie po stronie lorwetha (przywddcy
Scoia’tael) lub kapitana temerskiej strazy.

Opisane wyzej alternatywy znaczaco réznicuja sposéb rozgrywki, zwlaszcza
w momencie, gdy fabula gry dochodzi do spotkania pomiedzy Henseltem — wladca
krolestwa Kaedwen, ksieciem Stennisem oraz dowddczynig buntownikéw Saskia.
W tym momencie opowiedzenie sie gracza po stronie lorwetha lub Rocha determi-
nuje miejsca Geralta w konflikcie, jaki wybucha pomiedzy Henseltem a Stennisem.
W wariancie lorwetha Geralt moze poméc Stennisowi i Saskii, w wariancie Rocha
natomiast staje po stronie kréla Henselta. W obu wypadkach dalsza cze$¢ wyda-
rzen zmierza do spotkania w Loc Muinne, gdzie ma dojs¢ do spotkania krolow
z czarodziejami w sprawie utworzenia nowej Kapituly magéw. W trakcie spotkania
— ponownie w zalezno$ci od przyjetej przez gracza $ciezki — Geralt podejmuje roz-
ne dzialania wzgledem opisywanych wydarzen. Wilasciwe zakonczenie historii ma
miejsce w momencie spotkania Geralta z Letho — znanym z czolowki gry kréloboj-
ca ujawniajacym kulisy zlozonego planu ze swoim udzialem. Okazuje sie, iz wla-
sciwym ,,pracodawca” Letho bylo wrogie Krélestwom Péilnocy Krélestwo Nilfgaar-
du, dazace do wywolania chaosu i obwinienia Lozy Czarodziejek o dzialalnos¢ wy-
wrotowa. Nilfgaard chcial w ten sposéb przygotowaé¢ sie do inwazji, obiecujac

75



w zamian Letho nowa siedzibe dla wiedzminskich adeptéw. Geralt staje przed wy-
borem: walczy¢ z Letho lub pozwoli¢ mu odejs¢.

Podobnie jak w przypadku pierwszej czesci dokladna rekonstrukcja wydarzen zna-
nych z gry jest niemozliwa, gdyz — wlasciwie poza wspélnym punktem wyjscia oraz
finalem — gracz bierze udzial w kilku alternatywnych rozgrywkach, odmiennie przed-
stawiajacych gléwne wydarzenia. Réznorodnos¢ historii wsparta jest tutaj przez okre-
Slone wybory fabularne:

e amnezje Geralta, caly czas towarzyszaca graczowi, co pozwala — szczegdélnie
mito$nikom literackiej sagi — szukaé¢ wyrazonych nie wprost nawigzan do
wczesniejszych wydarzen,

e przywolywanie szeregu postaci z literackiego pierwowzoru (Triss Merigold, Ja-
skier, Zoltan Chivay, Fillipa Eilhart), ktore ponownie otwieraja dodatkowe ob-
szary interpretacji dla odbiorcow sagi,

e bogaty zestaw easter eggs gwarantujacych dodatkowa przyjemnos¢ i satysfak-
cje plynaca z rozgrywki.

Easter eggs obecne sa zarbwno w pierwszej jak i drugiej czesci gry. Aby zobrazo-
wac, z jakim zjawiskiem mamy do czynienia, wymienimy przykladowe z pierwszej
odstony:

- Sefiry, kamienie niezbedne do otworzenia wiezy na bagnach, to odniesienie
do judaistycznej kabaty, gdzie sefiry symbolizujg 10 aspektow Boga.

- szefem lokalnej mafii w Wyzimie jest Mutton (po polsku baranina). Ewident-
ne odniesienie do pewnego polskiego mafiozy.

- w rozmowie z jednym z naszych przeciwnikdw w walce na piesci mowi on ze
byt nazywany "wielkg nadziejg biatych". Tak méwito sie o Andrzeju Gotocie.

- w czasie wedrowki po Swiecie gry wiele postaci narzeka na czasy w ktdrych
zyja, i pyta "Gdzie jest prawo i sprawiedliwos¢?". Odnosi sie to do znanej pol-
skiej partii Prawo i Sprawiedliwosé.

- niektdre z postaci, po rozztoszczeniu odpowiadajg Geraltowi "Spieprzaj dzia-
du". Jest to kwestia ktérg wypowiedziat niegdy$ prezydent Polski, notabene
prezes i zatozyciel Prawa i Sprawiedliwosci, Lech Kaczyniski. Stowa te zrobity
w Polsce swego rodzaju furore.

- na jednym z plakatéw niedaleko domu Shani widnieje napis reklamujacy
warsztat jubilerski Schuttenbacha z hastem: "dla nas kazdy pierscien jest tym
Jedynym". Aluzja do Wtadcy Pierscieni.

- drwale z obozu na Bagnach od czasu do czasu spiewajg piosenke, ktora jest
polskim przektadem "Lumberjack Song" Monty Pythona.
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- w karczmie "Nowy Narakort" w Wyzimie Handlowej spotykamy rycerza Pa-
tryka z Weize. Aluzja do znanego aktora, Patricka Swayze.

- Nazwisko detektywa Raymonda Maarloeve to zbitka nazwisk - Raymond
Chandler byt pisarzem, ktoéry stworzyt postaé Philipa Marlowe'a.

- Dagon, jeden z bossow w grze, w rzeczywistosci byt jednym z bogdéw sume-
ryjskich. Pojawiat sie tez w opowiadaniach H.P. Lovecrafta "Dagon" oraz
"Widmo z Innsmouth".

- Magister to odniesienie do innego zabijaki, pojawiajgcego sie na krotko
w sadze wiedzminskiej - Profesora.

- Nazwisko Marco Knopf, autora ksigzek ktére mozna kupi¢ w grze, to odnie-
sienie do lidera brytyjskiej kapeli rockowej Dire Straits Marka Knopflera.

- Baranina w rozmowie z Geraltem pyta go: "Czy wyglagdam jak ku...a". Gdy
bohater odpowie "Nie", Baranina pyta: "To czemu prébujesz mnie wydymac?"
Aluzja do stynnej sceny z filmu Pulp Fiction.

- Karczma "Mi$ Kudtacz" moze by¢ aluzjg do Kubusia Puchatka.

- Zadanie "W petnym stoncu" duzo czerpie z "Balladyny" Juliusza Stowackiego.
Wiersz, ktéry Jaskier recytuje podczas jednego z mozliwych zakonczen zadania
to jest to pierwsza i trzecia zwrotka wiersza "Upior" Adama Mickiewicza.

- w Akcie | dostajemy zadanie obronienia przed barghestami Vesny Hood i od-
prowadzenia jej do domu babci. Aluzja do basni o Czerwonym Kapturku.

- Zadanie "Piekna i bestia" to oczywista aluzja do basni o tym samym tytule.
Ponadto gdy prosimy Hierofanta w gaju druidéw o pomoc, opowie nam on hi-
storie o koszuli z lisci blekotu, ktére odczarowaty mezczyzne zaczarowanego
w tabedzia. To aluzja do basni Andersena "Dzikie tabedzie".

- Zadanie "Wyzimski tacznik" to aluzja do filmu "Francuski tgcznik" z Genem
Hackmanem i Royem Schneiderem.

- W prologu Eskel opowiada historie gnoma Alfreda Nabla i jego wynalazku.
Aluzja do wynalazcy dynamitu, Alfreda Nobla.

- Misja "WSszyscy ludzie Foltesta" jest aluzjg do flmu "Wszyscy ludzie prezyden-
ta".

- W Il akcie nieopodal bramy na cmentarz w Wyzimie Klasztornej znajduje sie
plakat "zachecajacy" do przystgpienia do szeregéw wojsk temerskich... z dopi-
skiem od mieszkancow.

- Czasem druidzi pytajg Geralta, czy jest kolejnym durniem, ktéry chce kupic
magiczny napdj zwiekszajacy site. Aluzja do stynnej komiksowo/filmowej sagi
"Asterix i Obelix".
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- W Il akcie rzeznik mieszkajgcy w Wyzimie Handlowe] koriczac dyskusje o Ve-
leradzie uzywa kwestii "Velerad musi odejs$¢". Jest to nawigzanie do stynnego
sloganu politycznego "Balcerowicz musi odejs¢".

(http://wiedzmin.wikia.com/wiki/Easter Eggs w grze komputerowej Wied5%A

min).

Zaprezentowane wyzej wnioski dotyczace konstrukcji fabularnej obu czesci kompute-
rowego WiedZmina kaza stwierdzi¢, ze sa to teksty o bardzo wysokim stopniu
transmedialnej i Swiatotworczej organizacji, kierujace uwage odbiorcy na powiazania
nie tylko w obrebie marki Wiedzmin (powiesci, komiksy, gry), ale i w obszarze calej
globalnej popkultury.

Afektywne podejscie do konstruowania transmedialnego charakteru (M4, S2) oby-
dwu czesci gry Wiedzmin wystepuje najsilniej w ramach nastepujacych strategii: se-
rializacji zaprezentowanej historii, stosowaniu szeregu chwytéw fabularnych i watkéw
o otwartym charakterze, maksymalizacji transparentnosci i interaktywnosci obu
tekstow, wreszcie konstruowaniu bardzo rozbudowanych kampanii marketingowych
produktu.

Wiedzmin i WiedZzmin 2 nie sa samodzielnymi (a i nie do konca samowystarczal-
nymi) opowiesciami umieszczonymi w fikcyjnym uniwersum. Poprzez okres$lony
punkt wyjscia dla interpretacji powiesci dokonanej przez CD Projekt RED (amnezja
gléwnego bohatera) gracze niezaznajomieni w wydarzeniami znanymi z twoérczosci
Sapkowskiego moga czu¢ sie pewniej, korzystajac po raz pierwszy z wiedzminskiego
produktu. Byloby jednak nieprawda twierdzi¢, iz wydarzenia wcze$niejsze nie maja
wplywu na to, czego doswiadcza gracz. Obie gry kontynuuja zdarzenia ksiazkowe, do-
pisujac kolejny rozdziat do historii znanych juz postaci (jak Triss Merigold, Jaskier
czy Zoltan Chivay).

Jesli wspomnie¢ dodatkowo, ze fabula spinajaca obie czesci komputerowego
Wiedzmina koncentruje sie na kolejnym podejsciu Cesarstwa Nilfgaardu do inwazji
na Krélestwa Polnocy, to tym latwiej przyja¢, iz wlasciwe zrozumienie wszystkich wy-
darzen wymaga znajomosci literackich pierwowzoréw. Niezwykle otwarta i wieloele-
mentowa struktura przedstawionego Swiata zacheca zreszta do jego eksplorowania
w wielu kierunkach i za pomoca wielu tekstéw: jak juz zostalo wspomniane, na bazie
gry szybko zaczely pojawia¢ sie opowiadania fanowskie, tacznie z zapowiedzia realiza-
cji filmu, wykorzystujacego motywy z gier.

Przy okazji premiery Zabdjcow kroélow ukazal sie z kolei oryginalny komiks, zawie-
rajacy nieznane dotad przygody Geralta. WiedZmina nalezy uzna¢ zatem za jeden
z najbogatszych, a przy tym i najlepiej rozwinietych, uniwersow w polskiej popkultu-
rze, do czego znaczaco przyczynili sie tworcy komputerowej adaptaciji.
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Atrakcyjnos¢ komputerowej rozgrywki opartej na prozie Sapkowskiego ma swoje
zrodla w stosowaniu przez autorow scenariuszy do gier szeregu zabiegdéw, majacych
uatrakcyjni¢, a przy tym i maksymalnie ,,otworzy¢” rozrywke na indywidualne po-
szukiwania graczy (M4, S2). Do najbardziej znaczacych mechanizmow zachecaja-
cych graczy do siegniecia chociazby po same gry naleza zakonczenia, ktore znaj-
dziemy w obu odcinkach. Pierwszy Wiedzmin ma i$cie dramatyczng scene kulmina-
cyjna: na krola Foltesta zostaje przeprowadzony skrytobojczy atak. Geralt, dowiadu-
jac sie, ze napastnik ma co$ wspdlnego z wiedzminskimi mutagenami, pozostawia
gracza w oczekiwaniu na kolejny ,,odcinek” komputerowego serialu. Odbiorca zosta-
je pozostawiony z obietnica wyjasnienia pochodzenia i charakteru wydarzen zamy-
kajacych pierwszego Wiedzmina. Zabdjcy krélow oferuja przy tym jeszcze bardziej
rozbudowany cliffhanger, przez zaproponowanie o wiele bardziej rozbudowanej
historii.

Do szczegOlnie interesujacych otwartych watkow czesci drugiej, ktoére najpewniej
znajda swoja kontynuacje w grze Wiedzmin 3: Dziki Gon naleza:

e dalsze stosunki pomiedzy krélami pélnocnymi a Loza Czarodziejéw,

e Kkolejne proby Cesarstwa Nilfgaardu przejecia wladzy nad Péinoca,

e kontynuacja powstanczego ruchu zrzeszajacego nie-ludzi,

e o0sobista wyprawa Geralta w celu odkrycia tajemnic wlasnej przeszlosci.
Warto nadmieni¢, ze w finale Zabdjcow kroléw Geralt, podczas rozmowy z Letho,
wspomina o Dzikim Gonie — grupie upioréw, prawdopodobnie elfow z innego $wiata,
dokonujacych porwan wsréd mieszkancow Poinocy. Poszukiwanie Dzikiego Gonu
— jak zapewnia krotki, dostepny obecnie opis WiedZzmina 3 — ma by¢ jednym z glow-
nych zadan Geralta w nowym odcinku jego przygoéd.

Poza otwartymi i nie do konca wyjasnionymi watkami w obu tytulach, autorzy sce-
nariuszy zrecznie postuguja sie rowniez dramatycznymi zwrotami akcji. W czesci
pierwszej ujawniaja, ze przywodca Zakonu Plonacej Rézy jest w rzeczywistosci poszu-
Kiwany przez wiedzmina dowddca grupy Salamandra. W kontynuacji wyjawiaja kon-
cowy plan Letho i stojacych za nim mocodawcow krélobdjcy. Sposéb dawkowania
napiecia i informacji w grach sprawia, ze gracz angazuje sie w odkrywanie kolejnych
poziomoOw poszczegllnych intryg tym bardziej, ze sposob ich zorganizowania (jak to
zostalo juz wspomniane) zostal znacznie urozmaicony.

Nalezac do medium gier komputerowych, oba tytuly wiedzminskie sprzyjaja
prezentowaniu wyjsciowej historii w spos6b maksymalnie urozmaicony i ,zinte-
raktywizowany” (M4, S2). Trzeba przyznac, iz twoércy komputerowego Wiedzmina
postawili poprzeczke bardzo wysoko, jezeli chodzi o stopienn urozmaicenia roz-
grywki i otwarto$¢ na decyzje gracza. W przypadku pierwszej czesci uzytkownik
otrzymuje do wyboru trzy Sciezki narracyjne, ktérymi moze podazaé¢ (odpowiednio
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powigzane z postacia Zygfryda, Yaevinna lub Triss Merigold). Nie sg to jednak je-
dynie wybory dokonywane w ramach okreslania towarzysza dla gléwnego bohate-
ra, ale rbwniez wazne z perspektywy jego motywacji i wyboréw majacych wplyw na
calo$¢ toczacej sie rozgrywki oraz wyglad fikcyjnego Swiata. Zabojcy kroéléow ida
w tym wzgledzie jeszcze dalej, oferujac, jak zapewniaja producenci, az szesnascie
sposobdow zamkniecia (czy tez raczej chwilowego domkniecia) fabuly. Wielos¢ cie-
zek prowadzenia rozgrywki oraz zwielokrotnione opcje zakonczenia (w przypadku
czesci drugiej) $wiadcza o niezwykle wysokiej Swiadomosci tworcow Wiedzmina
w kwestii otwierania tekstu gry na indywidualne dzialanie gracza.

W $lad za rozbudowanym systemem interaktywizacji idzie réwnie imponujacy po-
ziom transparentnosci obu tytutdw (M4, S2). Przy okazji premiery pierwszej czesci
gry producenci udostepnili szereg zwiastundw i krotkich wywiaddw z osobami odpo-
wiedzialnymi za produkcje. Tworcy chetnie wypowiadali sie na temat swojego pro-
duktu, odkrywajac wszelkie jego tajniki. Na szczeg6lna uwage zastuzyl tu material
poswiecony filmom przygotowanym na potrzeby gry przez Tomasza Baginskiego
(http://www.youtube.com/watch?v=v111UGOyCbU).

W przypadku Wiedzmina 2 wlasciwie kazdy aspekt produkcji zostal gruntownie

przedstawiony przez tworcow — od realizacji wstawek filmowych (http://www.you
tube.com/watch?v=X7T04J1frrg), przez wywiady na temat dubbingu (http://www.
youtube.com/watch?v=be3XxRmSPpqY) po analize wydan gry na poszczegdlnych no-
snikach (http://www.youtube.com/watch?v=zzQbVrRNIvg). Poziomy transparent-
nosci serii WiedZzmin i otwarcia sie na ukazywanie konsumentom wszystkich mozli-

wych tajnikdéw produkcji nalezy oceni¢ jako wzorcowe (bowiem niezwykle bogate
w kwestii proponowanych materiatéw).

Oczywiscie proponowanie tego rodzaju licznych tekstéw dokumentalnych mialo na
celu nie tylko informowa¢ o produkcie, ale przede wszystkim zwiekszaé zaintereso-
wanie nim samym, bedac jednoczesnie jednym z elementéw rozbudowanej kampanii
promocyjnej. Jak podaly media, kampania marketingowa drugiej czesci WiedZzmina
pochlonela okoto sze$¢ milionéw ztotych (http://www.wirtualnemedia.pl/artykul/6-
mln-zl-na-kampanie-reklamowa-gry-wiedzmin-2).

Na osobng uwage zastuguja tu profesjonalne zwiastuny do obu odcinkéw gry. Czes$¢

z nich przygotowana zostala przez wykorzystanie oficjalnego wstepu (intro) z po-
szczegOlnych tytuldw, czes¢ natomiast opracowano przez zaprezentowanie potencjal-
nym graczom dalszych fragmentow historii, elementéw gameplay’a oraz (w przypad-
ku ,,dwojki™) napiséw informujacych o niezwyklym sukcesie i jakosci pierwszego
Wiedzmina. Do nietypowych, aczkolwiek bardzo interesujacych, materialéw promu-
jacych gry zaliczy¢ nalezy z pewnoscia (M5, S1): specjalne reedycje ksiazek Sapkow-
skiego z okladkami przedstawiajacymi postacie z gry, specjalny dwuczesciowy ko-
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miks wydany przez wydawnictwo Egmont, komiks interaktywny prezentujacy kolej-
na oryginalna historie nawiazujaca do gier (http://comicba.se/2012/04/21/komiks-
wiedzmin-cyfrowy-i-interaktywny/), a nawet rozbierana sesje jednej z bohaterek
gry — Triss Merigold — w miesieczniku Playboy (http://a-t-o-m.pl/gra/odwazna-
kampania-reklamowa-wiedzmina-2-w-rosji-18/).

CD Projekt RED zadbalo o szeroki wachlarz produktéw i gadzetéw (M4, S2), ktére
sa dodawane do specjalnych edycji gry, rozdawane w konkursach lub sprzedawane
jako odrebne produkty. Wsrod nich wymieni¢ mozna: naszyjniki wiedzminskie, figur-
ki, puzzle, koszulki, papierowe modele postaci do sklejania itp.

Na zakonczenie nalezy zauwazy¢, ze Wiedzmin i Wiedzmin 2 ukazaly sie w wielu
edycjach specjalnych (a ,, dwéjka” przygotowana zostala na kilka platform: PC, MAC,
XBOX itd.) znacznie podnoszacych prestiz kolejnych wydan i wnoszacych urozmaice-
nie do pierwotnej rozrywki komputerowej (M5, S1). Poszczegblne czesci WiedZzmina
dostepne byly w r6znych wersjach specjalnych, na przyklad:

Platynowa Kolekcja Wiedzmin Edycja Rozszerzona to najnowsza, finalna wersja
jednej z najlepszych gier RPG ostatnich lat. WiedZmin, ktérego premiera odby-
ta sie w Pazdzierniku 2007 roku, zdobyt do tej pory okoto 100 nagrod branzo-
wych i sprzedat sie w imponujacej liczbie ponad 1 000 000 egzemplarzy na ca-
tym Swiecie. Sama gra zostata wzbogacona o szereg poprawek, zaréwno tech-
nicznych jak i graficznych, dzieki ktérym rozgrywka stata sie jeszcze przyjem-
niejsza i bardziej ptynna.

WiedZmin reprezentuje najwyzszy poziom prowadzenia fabuty w grach RPG,
zacierajac granice pomiedzy dobrem i ztem w rzeczywistosci, w ktdrej panuje
moralna dwuznacznos¢. W magicznym i bogatym swiecie, gracz wciela sie
w role legendarnego zabdjcy potwordéw, Geralta z Rivii, aby wzig¢ udziat we
wciagajacej i epickiej historii, gdzie kazda jego decyzja ma bezposredni wptyw
na to, co sie wydarzy.

W WiedZminie potozono nacisk nie tylko na fabute i rozwdj postaci, ale réw-
niez na walke, dzieki czemu mozna w nim zobaczy¢ najbardziej dynamiczne
starcia w historii gier RPG.

Wiedzmin Edycja Rozszerzona w Platynowej Kolekcji zawiera:

Unikalne pudetko, wyrdzniajace sie wsréd innych gier z serii Platynowa
Kolekcja, przygotowane specjalnie dla gry przez studio CD Projekt RED.
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Najnowszg wersje (1.5) gry WiedZmin Edycja Rozszerzona, pozbawiong
ucigzliwych zabezpieczen DRM i umozliwiajgca rozgrywke bez ptyty
w nosniku — co ucieszy posiadaczy komputeréw przenosnych!
Drukowany poradnik i instrukcja.

Dodatkowa ptyte bonusowg DVD zawierajaca:

Pliki wideo z materiatami filmowymi, wywiady z twércami, materiaty
archiwalne oraz teledysk ,,Sword of the Witcher” grupy Vader.

Muzyka inspirowana gra - 15 utworéw w formacie mp3.

Petna Sciezka dzwiekowa z gry - 29 utwordéw w formacie mp3.
Opowiadanie ,WiedZmin” Andrzeja Sapkowskiego.

Mapa Swiata gry, Artbook i Bestiariusz.

Fanowskie materiaty dodatkowe: arty, avarty, tapety oraz dodatkowe
filmy i muzyke.

Nowe przygody zawarte w tym wydaniu:
Upiory w Cichej Wélce — Karczma w Cichej Woélce stoi otworem. Nie
dajcie sie jednak zwie$¢ nazwie miejscowosci — w tej bardzo dobrze
przyjetej przygodzie przyjdzie Wam zmierzyc sie z nietatwym zadaniem.
Nieliniowa fabuta, swietne cut-sceny pomagajgce wczuc sie w klimat,
a co najwazniejsze, catos¢ okraszona jest przednim dowcipem.
Podstepy — Pilne wezwanie do Lan Exeter zastato Biatego Wilka w stoli-
cy Kaedwen, Ard Carraigh. Sprawa musiata by¢ powazna, skoro na pi-
Smie widniat wtasnoreczny podpis Esterada Thyssena, wtadcy Koviru.
WiedZmin wyruszyt w droge i po przekroczeniu tancucha Kestre trafit
do matej wioski Podstepy nad rzeka Brad...
Szlag by trafit te bagna — Odkad Geralt przybywa na bagna, nie moze
oprzec¢ sie wrazeniu, ze cos tu jest nie tak... Halucynacje, Utopce i zagi-
niona zona chtopa — nie wszystko jest tym, czym sie wydaje. Zeby dtu-
zej nie uczestniczy¢ w tej maskaradzie, Biaty Wilk musi szybko odkry¢,
kto za tym wszystkim stoi.
Wesele — W zyciu kazdego mezczyzny nastepuje kiedys przetom. Budzi
sie pewnego dnia i stwierdza, ze wtasnie nadszedt jego czas. Czas, by
sie ustatkowac, wzigc $lub i osigsc gdzies na state, bezpowrotnie porzu-
cajgc dotychczasowe zycie. Dla Geralta z Rivii takze taki dzien nadszedt.
Dziend, w ktorym posrdd przyjaciot miat ztozy¢ sluby ukochanej kobie-
cie. Nie wystapity zadne problemy, poza jednym matym drobiazgiem...
Wiedzminkotaj — Geralt z Rivii, udajacy sie na zimowanie w Kaer Mor-

hen, zatrzymuje sie w Wyzimie. Zamierza zarobi¢ kilka orendw, zanim
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spadnie pierwszy $nieg, szlaki stang sie nieprzejezdne, a potwory po-

chowaja sie w swoich norach. Nie wie jeszcze, ze pozornie banalne zle-

cenie sprawi, ze to jemu przyjdzie zadecydowac, czy w tym roku nadej-

da Swieta. | czy jeszcze kiedykolwiek spadnie $nieg...
(http://www.empik.com/wiedzmin-edycja-rozszerzona-pc-cd-
projekt,prod12110151, multimedia-p).

GAMEBOOK to zupetnie nowatorski projekt. Wydanie to zawiera publikacje
ksigzkowga oraz petng wersje gry. W serii GAMEBOOK znajdziesz tylko najlep-
sze, cieszace sie najwiekszym powodzeniem hity!

Wociel sie w Geralta, legendarnego wiedZzmina, mimo woli wciggnietego w in-
trygi sit walczacych o wtadze nad swiatem. Podejmuj decyzje i przewiduj ich
konsekwencje w grze, w ktorej jak nigdy dotad zostaniesz wciggniety w niesa-
mowitg opowiesc.

CECHY GRY: - Peten zaskakujgcych zwrotéw akcji scenariusz, ktéry prowadzi do
jednego z trzech odrebnych zakoriczen. Nieliniowa fabuta zapewnia ponad 90
godzin niewiarygodnie wciggajacej zabawy.

- Nowatorski system toczenia walk: 6 réznych styléw, ponad 120 ciosow
wspartych magig, wiasnorecznie tworzone eliksiry oraz modyfikowalne uzbro-
jenie i ekwipunek.

Edycja rozszerzona zawiera miedzy innymi:

- 2 oficjalne przygody oraz 5 nowych, stworzonych przez fanéw, gwarantujgce
wiele godzin dodatkowej rozgrywki. Poznaj zupetnie nowych bohateréw swia-
ta wykreowanego przez Andrzeja Sapkowskiego.

- Najnowszg wersje gry pozbawiong uciazliwych zabezpieczern (DRM), umozli-
wiajacg rozgrywke bez umieszczania ptyty DVD w czytniku
(http://www.empik.com/nowy-gamebook-wiedzmin-
pc,p1080055339,multimedia-p).

Zawartosc Edycji Premium:
DVD z grg WiedZmin 2: Zabdjcy Krélow.
Materiaty filmowe zwigzane z grg — zwiastuny, dzienniki deweloperskie,
nagrania z rozgrywki, wywiady i film o powstawaniu gry.
Ptyta CD z muzykg uzytg w grze.
Mapa Swiata gry.
Przewodnik po grze, przeznaczony zarowno dla poczgtkujgcych, jak
i zaawansowanych graczy.
Spis podstawowych zasad rozgrywki, sterowanie u ustawienia.

Specjalna wersja przedmiotow, ktére znajdujg sie réwniez w grze.
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Dwie figurki papierowe — Geralt oraz losowa postac z gry (dla kolekcjo-

nerow).

Dodatkowa zawartos¢ do pobrania z sieci..
Edycja Specjalna uzupetniona bedzie unikalnymi gadzetami utrzymanymi
w stylistyce gry:

notesem w skéropodobnej oprawie zawierajgcym zapiski Jaskra,

drewnianym rysikiem,

grawerowanym brelokiem
(http://www.empik.com/wiedzmin-2-zabojcy-krolow-wersja-2-0-pc-cd-
projekt-red,p1045715360,multimedia-p).

Netnografia

Firma CD Projekt RED, producent Wiedzmina, w duzym stopniu zacheca fanéw do
tworzenia oddolnych produkcji i promuje ich wytwory na swoich stronach lub spe-
cjalnie do tego celu stworzonych miejscach w sieci (M1, S1). W wiekszosci produkcje
wielbicieli maja charakter multimedialny. Na stronach WWW, portalach spoteczno-
Sciowych i forach czesto pojawiaja sie konkursy na stworzenie teledysku lub fanow-
skiego trailera do gry. Jako przyklad postuzy¢ moze konkurs zorganizowany na fo-
rum Warownia starego morza (http://www.witchersite.pl/) przy wspolpracy z CD
Projekt RED:

Konkurencja Pierwsza: Teledysk

Przyktad tego, co oczekujemy jest podany na samym poczatku newsa — zrobie-
nie teledysku pod dowolng piosenke, soundtrack, czy cokolwiek innego z linig
melodyczng. Ale jest jedno zastrzezenie. Praca ma mieé¢ co$ wspdlnego
z WiedZzminem. Radzimy uzy¢ kawatkdw z cut-scenek, gameplayow, trailerow,
etc. Nie jest to jednak Scista zasada. Sam teledysk moze mie¢ charakter humo-
rystyczny lub powazny Nagrody: miejsce pierwsze — presspack i figurka Geralta
(http://www.witchersite.pl/component/content/article/345-konkurs-co-dwie-

kategorie-to-nie-jedna.html).

Przywolany konkurs spotkat sie ze stosunkowo duzym zainteresowaniem. W watku
znalez¢ mozna ponad szeSédziesiat postéw. Niektore z nich dotycza samego konkursu
lub maja forme pytan i prosb o pomoc, dotyczaca stworzenia filmu (na przyklad ja-
kiego programu uzy¢ do montazu lub gdzie znalez¢ materialy).

Warto zaznaczy¢, ze CD Projekt RED okolo roku po premierze Wiedzmina 2 stwo-
rzyla réwniez rozbudowany edytor REDkit umozliwiajacy fanom tworzenie wlasnych
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moddw (amatorskie modyfikacje gry, w jakis§ spos6b zmieniajace rozgrywke; M2, S2).
Dodatkowo na specjalnej stronie, z ktorej wielbiciele mogli pobra¢ edytor, zamiesz-
czano czes¢ fanowskich modow. Byly one oceniane przez mitosnikéw, a najlepsze spe-
cjalnie wyrdzniane (mozna powiedzie¢, ze producenci promuja i upowszechniaja tek-
sty fanowskie w postaci modéw). Oto jak producenci zapowiadali (na gléwnej stronie
gry) swoj edytor:

Chwila, na ktérg wszyscy czekali wreszcie nadeszta! Z dumg ogtaszamy, ze
REDkit wtasnie wszedt w faze otwartej bety, a co sie z tym wigze, mogg sie nim
cieszy¢ wszyscy posiadacze gry Wiedzmin 2: Zabdjcy Kréolow w wersji na kom-
putery PC. Dostepny zupetnie za darmo na edytor, bazuje na narzedziach uzy-
wanych do produkcji wielokrotnie nagradzanej gry stworzonej przez CD Pro-
jekt RED, Wiedzmin 2: Zabdjcy Krélow. Edytor pozwoli wszystkim czekajgcym
na WiedZmina 3, wrdci¢ do poprzedniej czesci serii i stworzy¢ swoje wtasne
qguesty lub po prostu zagraé w nowe przygody juz wykreowane przez moderéw
(http://en.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/35046-news-redkit-

wkracza-w-faze-otwartej-bety/).

Wychodzac naprzeciw potrzebom wielbicieli, producenci gry chetnie udostepniaja
screeny, tapety, fragmenty filmoéw i pozwalaja mitosnikom tworzy¢ wlasne produkcje
filmowe czy przewodniki (M1, S1). Za przyklad takiego dzialania postuzy¢ moze kon-
kurs aktywizujacy fanéw, w ktérym zadaniem bylo dopisanie dialogéw (komiksowych
dymkow) do udostepnionych screendw z gry (wygrywal najzabawniejszy dialog). Poza
tym CD Projekt RED udostepnit wielbicielom do bezplatnego pobrania muzyke z trai-
leréw gry. Powstala rowniez specjalna strona udostepniajaca materialy z Wiedzmina
2 (plakaty, muzyke itp.).

Dodatkowo tworcy gry rozestali wybranym fanom tysiac darmowych egzemplarzy
»dwojki” z prosba o recenzje (M3, S2). Najlepsze z nich wziely udzial w konkursie,
w ktorym zwyciezcy mogli liczy¢ na nagrody oraz publikacje swojej pracy w branzo-
wych portalach:

Jakis czas temu wystalismy 1000 egzemplarzy gry WiedZzmin 2 na konsole Xbox
360 do graczy, ktérzy postanowili zrecenzowa¢ naszg produkcje. Jezeli otrzy-
maliscie gre i stworzyliscie jej recenzje udostepnijcie link do niej na naszym
profilu na facebooku, w komentarzach ponizej lub napiszcie na eview@
thewitcher.com.

A teraz czas na wielkg niespodzianke! Adam Biessener z serwisu Game Infor-

mer wybierze najlepsze recenzje. Prace zwyciezcow beda opublikowane na

85



www.gameinformer.com, a ich autorzy dostang upominki od CD projekt RED.
Takze jesli prowadzi¢ bloga, kanat wideo lub dowolne miejsce gdzie mozecie
pokaza¢ swojg recenzje podzielcie sie z nami adresem. Nagrody juz na Was
czekaja!
(http://pl.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/30154-news-zrecenzuj-

nasza-gre-%E2%80%93-konkurs-z-serwisem-game-informer/).

Na forum producentow (http://pl.thewitcher.com/forum/; M2, S1) czesto mozna
natknac¢ sie na materialy tworzone przez fandw na bazie tresci gry. Potwierdza to
teze, ze producenci na pierwszym miejscu stawiaja dobre relacje z wielbicielami,
a nie kwestie praw autorskich (M5, S2). W watku forum zatytulowanym Dzialal-
no$¢ fanowska zamieszczone sa materialy i projekty tworzone przez mito$nikow:
Smieszne filmiki, rysunki, tapety, odnos$niki do blogéw czy kanaléw na YouTube,
projekty gier planszowych oraz gier RPG rozgrywanych za pomoca forum. Na ofi-
cjalnym wiedzminskim fanpejdzu (https://www.facebook.com/thewitcher; M2,
S1) znajduje sie zakladka FanArt, gdzie zamieszczane sa zdjecia cosplay (kostiumy
majace upodobni¢ wielbicieli do bohateréw), rysunki i ilustracje, a nawet projekty
i zdjecia tatuazy inspirowanych Wiedzminem (we wszystkich wyzej wymienionych
przypadkach producent nie narzuca konkretnych rozwigzan, przymykajac oko na
wykorzystanie oficjalnych tresci w produkcjach fanowskich).

Przy tym wszystkim fani, dzielagc sie swoimi tekstami, zachecaja innych do korzy-
stania z nich:

Witam chciatbym przedstawi¢ smieszny zbiér scenek z odrinem. Filmik nie jest
jakis pro ani dtugi ale posmia¢ zawsze sie mozna
(http://en.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/35318-smieszny-filmik-z-
odrinem/).

Korzystajac z okazji rzuce cos od siebie, nie jest to oczywiscie ta sama pdtka co
trailer wyzej wymieniony, ale jestem z niego catkiem — wytgczajac zakonczenie
— zadowolony

(http://pl.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/28240-news-fanowski-trailer/).

Rozpoczatem prace nad kompletnie nowym fan trailerem WiedZmin 2: Edycja
Rozszerzona. Postuze sie muzyka, ktorej gwarantuje, ze nigdy wczesniej nie
styszeliscie. Pochodzi z kompletnie nowego, hybrydowego albumu. Postanowi-
tem tez uzy¢ moich wtasnych napiséw, renderowanych w Adobe After Effects
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(http://en.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/28240-news-fanowski-

trailer/page st 20).

Sposréd licznych form wspolpracy z fanami rozwijanych przez CD Projekt RED
nasza uwage szczegOlnie zwrocita niekonwencjonalna forma promocji Wiedzmina
2. Firma oglosita konkurs zatytulowany Twoja twarz w naszej grze. Zadaniem
uczestnikoéw bylo przygotowanie jak najlepszego przebrania (cosplay) zwiazanego
ze $wiatem Wiedzmina. W konkursie mogly wzigé rowniez udzial osoby, ktére na-
byly gre na platformie Steam (system cyfrowej dystrybucji gier stworzony przez
Valve Corporation). Zdjecia kreacji byly oceniane przez producentéw, a nagroda
bylo wykorzystanie twarzy zwyciezcy w jednej z przyszlych gier studia CD Projekt
RED:

Jak zapewne pamietacie, we wrzes$niu odbyt sie konkurs zatytutowany Twoja
twarz w naszej grze. Gtdwng nagrodg byto pojawienie sie w jednej z przysztych
produkcji CD Projekt RED, a do konkursu mozna byto przystgpi¢ na dwa sposo-
by; przebierajgc sie za ulubiong posta¢ z naszych dotychczasowych gier lub
kupujac we wrzesniu Wiedzmina 2 na platformie Steam. Do zgtoszenia naleza-
to tez dotaczy¢ krétkie wyjasnienie, ktére przekonatoby nas do wybrania wta-
$nie tej, a nie innej pracy. Korzystajac z okazji, chcieliby$my jeszcze raz podzie-
kowac wszystkim, ktorzy wzieli udziat w konkursie Twoja twarz w naszej grze.
Zaréwno liczba jak i wysoki poziom nadestanych zgtoszen przerosty nasze
oczekiwania.

Tyle tytutem wstepu. Teraz nadszedt czas na danie gtéwne, czyli przedstawie-
nie zwyciezcow konkursu Twoja twarz w naszej grze:

Alexander jako Geralt
(http://pl.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/32926-news-

przedstawiamy-zwyciezcow-konkursu-twoja-twarz-w-naszej-grze/).

Inna ciekawa inicjatywa zachecajaca fanow do dzialania byl projekt Screenshot
Thursday polegajacy na tym, ze wielbiciele przygotowywali screenshoty (zatrzymane
w trakcie rozgrywki fragmenty gry przedstawione w postaci plikoéw graficznych) z gry,
zamieszczali je na wiedzminowym fanpejdzu na Facebooku, a najciekawsze z nich
byly nagradzane wiedzminskimi amuletami.

CD Projekt RED organizuje rézne konferencje, spotkania (na przyklad z przedsta-
wicielami firmy), wystepuje na targach i konwentach poswieconych grom (M3, Si;
M3, S2). Imprezy tego typu sg zazwyczaj otwarte dla fandw. Jezeli jest inaczej, firma
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stara sie im zapewni¢ przynajmniej kilka wejsciowek. Informacje o imprezach poja-
wiaja sie wczesniej na Facebooku i oficjalnym forum:

Zapraszamy wszystkich do ogladania naszej letniej konferencji, ktéra odbedzie
sie juz 30 maja o godzinie 19:00. Przygotowalismy na ten dzien co$ bardzo
specjalnego, wiec badzcie z nami — naprawde warto! Przedstawimy takze gars¢
istotnych informacji na temat naszych produktéw oraz platformy cyfrowej dys-
trybucji, GOG.com.

Konferencja bedzie transmitowana na zywo na naszej stronie, jak rowniez na
wiedzminskim fanpage’u na Facebooku
(http://en.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/31032-news-letnia-

konferencja-cd-projekt-red-juz-30-maja-0-1900/).

Przypominamy: Nocna Premiera gry Wiedzmin 2: Zabdjcy Krélow Edycja Roz-
szerzona (X360, PC) odbedzie sie w poniedziatek, 16 kwietnia o godz. 20:00
w warszawskim Empik Megastore Junior przy ulicy Marszatkowskiej 116/122.
W miedzyczasie, chcac umili¢ wszystkim oczekiwanie, wymyslilismy mate,
weekendowe zadanie. Wpisujcie w komentarzach swoje pytania dotyczace
WiedZmina 2, a my wybierzemy najciekawsze, na ktére twdrcy gry odpowiedzg
podczas wieczornej imprezy.

Gotowi? No to zaczynamy:)
(http://en.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/28944-news-nocna-

premiera-edycji-rozszerzonej-w-warszawie-co-chcielibyscie-wiedziec/).

Z okazji 6smej rocznicy istnienia oficjalnego forum zorganizowano specjalny zjazd dla
fandw w siedzibie firmy:

Nieco ponad osiem lat temu, czyli 1 wrzes$nia 2004 roku, miato miejsce jedno
z najbardziej znaczacych wydarzen w historii Internetu, Polski oraz catej ludz-
kosci. Innymi stowy, wystartowato oficjalne forum gry komputerowej "Wiedz-
min".

Od tego czasu wydaliSmy juz nie jeden, a dwa tytuty o przygodach Geralta i to
nie na jednej platformie, ale az trzech! Samo forum przeszto kilka gruntow-
nych remontdw, a ogromna spotecznos¢ ztozona z zarejestrowanych uzytkow-
nikdow napisata blisko milion postéw. Liczbami dtugo mozna by jeszcze zonglo-
wac, wiec powiedzmy sobie krotko — jest co Swietowac.

Dlatego tez, poczawszy od dzisiaj, na_specjalnej podstronie bedziemy w loso-

wych porach dnia i nocy ogtaszac nicki uzytkownikéw, ktdrzy szczegdlnie przy-
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stuzyli sie rozwojowi spotecznosci na przestrzeni ostatnich lat i ktérych ser-
decznie zapraszamy do wspdlnej zabawy w siedzibie CD Projekt RED w War-
szawie. Doborowe towarzystwo i mndéstwo atrakcji — gwarantowane! Bardzo
chcielibysmy zaprosi¢ Was wszystkich, lecz niestety jest to niemozliwe.

Jesli Twoj nick pojawit sie na stronie, prosimy o wystanie Kethowi prywatnej
wiadomosci w celu potwierdzenia obecnosci — event odbedzie sie 24 listo-
pada (sobota).

Nawet jesli Twoja ksywka nie pojawi sie wsréd zaproszonych — nie martw sie
i sledZz nasze forum — jeszcze nie wszystko stracone!

Dziekujemy za te osiem lat razem i zyczymy sobie i Wam: pozostancie z nami
przynajmniej nastepne tyle!

Marcin Momot (MM360), Community Manager
(http://en.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/32924-news-8-lat-
wiedzminskiej-spolecznosci/).

Oficjalna strong produktu jest The Witcher (http://pl.thewitcher.com; M2, S1). Ser-
wis jest dwujezyczny i atrakcyjny wizualnie. W przewazajacej mierze sklada sie z mate-
rialdbw audiowizualnych (trailer najnowszej gry, screeny i rozne grafiki). Na stronie

znajduja sie zakladki: O grze, News, Media, Forum. Dodatkowo zamieszczony jest new-
sletter oraz odnosniki do portali spolecznosciowych (Facebook, Twitter, YouTube).

CD Projekt RED stworzyt regularnie aktualizowany fanpejdz na Facebooku (by-
la juz o nim mowa; http://www.facebook.com/thewitcher) i kanal na YouTube

(http://www.youtube.com/user/WitcherGame), gdzie zamieszczane s3 trailery, scre-
encasty, wywiady z tworcami. Co interesujace, na wspomnianym juz oficjalnym fo-
rum gry zdarza sie sytuacja powierzania aktywnym forumowiczom roli moderatora,
co pozwala im w wiekszym stopniu wplywaé na przebieg dyskusji i pojawiajace sie
watki i tematy. Zazwyczaj wplyw 6w przybiera forme pouczen, uwag, a nawet zamy-
kania okreslonych dyskus;ji:

Serdecznie dziekuje za mite powitanie, trolluje tu jako moderator od 3 lat,
aTy? '@‘”

Zamykam watki, ktore chwilowo stanowityby nabijalnie spamu. W obu przy-
padkach zastrzegtam, ze to jest na teraz. Jesli masz jeszcze jakie$ uwagi, to za-
praszam na PW

(http://pl.thewitcher.com/forum).

Primo - tematy ze spoilerami prosze umieszcza¢ w dziale "fabuta", zeby nie

psu¢ innym uzytkownikom przyjemnosci z grania.
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Secundo - tytut powinien mowi¢ wiecej o zawartosci, zaraz go zmienie 'i::}
Tertio - do narzekan na btedy fabularne mamy juz watek, o tutaj:
http://pl.thewitcher...i-niescislosci/

Tak wiec zamykam @

(http://pl.thewitcher.com/forum).

Nie jest do konca jasne czy producenci aktywnie monitoruja opisywane forum,
niemniej jednak czesto zabieraja glos i wlaczaja sie do dyskusji z fanami, na przy-
klad proponuja wlasne tematy (M2, S2). Warto podkresli¢, ze CD Projekt RED ra-
czej nie cenzoruje tekstow i komentarzy fanowskich. Zdarzaja sie krytyczne uwagi
w stosunku do producentéw gry, ktdre nie sg usuwane. Mozna powiedzie¢, ze cen-
zura ma charakter ,miekki”, to jest przybiera forme ogélnego moderowania wat-
kami na forum:

Mysle, ze moderatorzy powinni zbanowaé wszystkie konta Reddéw za to, ze po-
zostajg nieaktywne
(http://fotteria.pl/s/nTciR4XKyL).

Co racja to racja... Czasami redzi po prostu nas olewajg
(http://fotteria.pl/s/FUib24hLB4).

Jaka rados¢ mnie ogarneta, gdy ustyszatem, ze Platige Image na czele z Tom-
kiem Baginskim znéw bedzie wspotpracowad przy robieniu Wiedzmina; cho¢
teraz jedynie na xboxa. Pomyslatem, nareszcie przydaty sie nasze prosby, groz-
by i lamenty . Oto bedziemy mogli delektowac sie wysokiej jakosci filmikami
takimi jakie widzieliSmy w W1 i ROTWW. Obejrzatem trailer W2 na Xboxa. No
i szczena mi opadta, ale nie z wrazenia. To co zobaczytem to nie mogto by¢ Pla-
tige Image, to nie mégt byé Baginski, to cos gumowate nie mogto by¢ wiedz-
minem. To jakas pomytka. Cholera, pomyslatem, a reklamy Biedronki, a Ani-
mowana Historia Polski, a pozatowania godny filmik reklamujgcy naszg prezy-
dencje w UE, przeciez to tez Platige Image, to tez Baginski. Wzigtem kilka gteb-
szych... oddechdéw. Pozytywodw, szukaj pozytywow, pieprzonych minuséw do-
datnich albo pluséow ujemnych, wszystko jedno. Muzyka, tak, muzyka jest su-
per, momenty gdzie pojawiajg sie napisy na tle ptomieni i latajacych odtam-
koéw skat, super

(http://pl.thewitcher.com/forum/).
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Interwencje producenta pojawiaja sie dopiero w sytuacjach powaznie zagrazajacych
dobremu imieniu firmy i wizerunkowi produktu. Na forum znalezliSmy watek, gdzie
grupa fanéw przeprasza CD Projekt RED i kolegéw za obrazoburczy profil zalozony
na Facebooku. Pierwsza reakcja producentow byla do$¢ stanowcza, méwilo sie bo-
wiem 0 wyciagnieciu powaznych konsekwencji wobec niesfornych wielbicieli, ale
ostatecznie sytuacja zostala rozwigzana bez uszczerbku dla nich:

Chciatbym zaprezentowac tu krdtka historie ze smutnym, ale pouczajagcym
moratem.

Kilka dni temu wraz z grupka starych forumowych wyjadaczy skrzyknelismy sie
w grupe na Facebooku. Jako ze od dobrych paru lat bezskutecznie (i, jak sie
okazato, stusznie) prébowalismy powotac na forum jakis temat, w ktérym pa-
nowataby wolna amerykanka, to grupa na Facebooku wydata nam sie ideal-
nym miejscem do tego - brak moderatoréw, luzna forma, wszystko pisane
w konwencji (bez zadnego wyczucia dobrego smaku, ale zawsze) zartu.
Okazato sie, ze wszelkie odmowy powstania takiego tematu na forum byty na-
prawde zasadne, otéz brak hamulcéw spowodowat, ze wzajemnie nakrecali-
Smy sie na zasadzie "kto nastepny powie co$ bardziej obrazoburczego". Poza
tym forma chamstwa wobec samych siebie nie stuzyta jakiemukolwiek po-
wstrzymaniu sie. Niestety...

Szybko zaczeto sie obrazanie oséb znanych z forum, gtéwnie Ketha, Flasha
i Kozieka. Niektdrzy z nas robili to w mniejszym, inni w wiekszym stopniu, co
jednak ma drugorzedne znaczenie. Do tego doszty jeszcze potem obrazliwe
obrazki pod adresem wspomnianych osob.

Obrazanie obrazaniem, ale co gorsza grupa nasza byfa otwarta dla kazdego
i kazdy mogt sie zapozna¢ z tym co tam wypisywalismy. Co jednak naprawde
byto w tym najgorsze to to, ze w nazwie grupy pojawifa sie nazwa thewi-
tcher.com czyli, jakby nie patrze¢, to co tam zamieszczalismy, przez osobe po-
stronng skojarzone zostato zapewne z gra, o ironio, dzieki ktorej sie poznali-
smy, dzieki ktorej spedzilismy na forum po kilka lat z naszego zycia i ktorej je-
stesmy fanami i nigdy swiadomie nie chcieliby$my narazi¢ na szwank.

Idiotyzm powiecie? Tak, bijemy sie w piers i chcielibysmy

BARDZO SERDECZNIE | SZCZERZE PRZEPROSIC:

- Firme CD Projekt RED za narazenie jej dobrego imienia na szwank, nad czym
my sami, jako fani gry, ubolewalibysmy. Zachowalismy sie nieodpowiedzialnie i

chcemy powiedzie¢, ze zachowanie takie nigdy w przysztosci sie nie powtorzy.
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- Ketha, Flasha i Kozieka za stowng obraze w ich kierunku oraz obrazki w nich
godzace. Jest nam naprawde przykro, zwazywszy, ze Wy w tej sytuacji zacho-
waliscie sie od nas duzo dojrzalej. Takze po raz kolejny bijemy sie w piers.
Podpisani:

Agloval, Arwil, Firnomir, Socchi, Wiooczykij
(http://pl.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/20502-przeprosiny/).

Oto odpowiedz CD Projekt RED:

Doceniam przeprosiny, jak i pewnie wszyscy inni wyzej wymienieni, ale mimo

to bez konsekwencji sie raczej nie obejdzie - szczegdty sg jeszcze omawiane.

Wiem tez, ze Alek chciatby sie odnies¢ do tej sytuacji, wiec pewnie niedtugo
cos tu naskrobie.

Juz wszystko wyjasnione z osobami zainteresowanymi. Osobiscie moge miec
tylko nadzieje, ze cos takiego sie wiecej nie powtdrzy
(http://pl.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/20502-przeprosiny/).

Mimo ze nie jest jasne, czy producenci aktywnie obserwuja forum, to jednak staraja
sie poznac opinie fandéw na temat gry w ogoéle i jej poszczegélnych elementéw. Na fo-
rum pojawiaja sie pytania skierowane do wielbicieli, dotyczace mechaniki gry, posta-
ci, w tym schematow ich rozwoju (M2, S2).

Dzi$ chcielibysmy zada¢ kolejne pytanie, tym razem chcac pozna¢ Wasz typ je-
$li chodzi o ulubionego, meskiego bohatera w Edycji Rozszerzonej gry Wiedz-
min 2: Zabdjcy Krélow. Nie zapomnijcie uzasadnié¢ swojego wyboru w komen-
tarzach oraz odda¢ gtosu w sondzie na naszym fanpage’u

(http://pl.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/30571-news-mezczyzni-w-

wiedzminie-2/).

Jaka jest Wasza ulubiona sciezka rozwoju talentow Geralta w Edycji Rozszerzo-
nej gry Wiedzmin 2: Zabdjcy Krolow? Preferujecie szermierke, alchemie, magie
czy tez moze kombinacje kilku drzewek? Nie zapomnijcie uzasadni¢ swojego
wyboru w komentarzach ponizej. Jezeli czujecie taka potrzebe, mozecie réw-
niez wrzucac screeny ze swoimi sciezkami rozwoju talentéw! Réwniez trady-
cyjnie, na_naszym facebooku uruchomilismy sonde, w ktérej mozecie oddawac

gtosy na Wasze typy

92



(http://en.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/30842-news-ulubiona-

sciezka-rozwoju-talentow-w-wiedzminie-2/).

Warto zaznaczy¢, ze CD Projekt RED w rdzny sposob zachecal w Internecie do kupna
opisanych juz wydan specjalnych i edycji rozszerzonych gry:

Mamy dobre wiadomosci dla wszystkich, ktérzy wcigz zastanawiajg sie nad
kupnem Edycji Rozszerzonej gry WiedZmin 2: Zabodjcy Krélédw. Gaikai, serwis
umozliwiajgcy gre w wersje demonstracyjne najnowszych tytutdéw za posred-
nictwem przegladarki internetowej, wtasnie dodat do swojej oferty darmowe
demo Zabdjcéw Kroldw.

Niewazne czy jeste$ zapalonym graczem konsolowym, czy zagorzatym PCtow-
cem, wszystko czego potrzebujesz aby wyprobowaé wersje demonstracyjng na
swoim komputerze, laptopie lub tablecie to szybki Internet oraz_darmowy plu-
gin Javy. Czas zabawy w demie jest ograniczony do 30 minut ale za to mozecie
wyprébowac rézne tryby rozgrywki jak tutorial, arena czy tez sprébowac swo-
ich sit zaczynajgc nowg przygode
(http://pl.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/30729-news-demo-edycji-

rozszerzonej-na-gaikai-juz-dostepne/).

WiedZmin 2 w zestawie z padem lub konsolg

Jezeli jeszcze rozwazasz zakup Xboxa 360 lub wymiane pada na nowy to teraz
jest doskonaty moment. Od 17 kwietnia w sieci sklepow Media Expert oraz
w sklepie gram.pl mozna znalez¢ oficjalne zestawy, przygotowane wspdlnie
przez CD Projekt i polski oddziat firmy Microsoft
(http://en.thewitcher.com/forum/index.php?/topic/29576-news-wiedzmin-2-

w-zestawie-z-padem-lub-konsola/).
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Dead Island

Analiza tresci

Dead Island to préba wpisania polskiego produktu w ogoélnoswiatowa fale zaintere-
sowania tematyka zombie, ktéra w ciggu ostatnich lat zdazyla ,zarazi¢” niemal
wszystkie najwazniejsze media: film, telewizje, powiesci, komiks i gry komputerowe.
Warto jednak zaznaczy¢, ze polski produkt stara sie wprowadzi¢ pewne oryginalne
watki do wyjatkowo juz zwietrzalej formuly tego swoistego podgatunku. Jednoczesnie
gra oferuje odbiorcy calkiem interesujacy zestaw réznych paratekstualnych przediu-
zen rozwijajacych wyjsciowa historie lub tez pomagajacych konsumentowi w gleb-
szym zaangazowaniu sie w historie. Dead Island nalezy zatem uznac¢:

e za fragment wiekszego serialu, jakim jest podgatunek zombie survivor rzadza-
cy sie okreslonym zestawem regut i motywéw (do ktoérych powraca réwniez
Dead Island),

e za serial skupiony wokét konkretnej marki produktu (biorac pod uwage fakt, iz
gra doczekala sie sequela Dead Island: Riptide),

e zagre, w wypadku ktorej przyjemnos¢ rozgrywki bierze sie w najwiekszej mie-
rze z obcowania z okreslonym $wiatem oraz krwawym stylem przedstawiaja-
cym go. Bohaterowie, jakkolwiek istotni dla rozwijania ,fabuly”, stanowia tu
wtorny czynnik budujacy zainteresowanie,

e zagre, ktorej tworcy zadbali o kilka interesujacych rozszerzen produktu, doda-
jacych do komputerowej rozrywki kilka dodatkowych pozioméw transmedial-
nej przyjemnosci.

Rzecz dzieje sie na rajskiej wysepce Banoi. To tutaj spotyka sie czworka gtéwnych bo-
hateréw gry — Sam B. (przebrzmiala gwiazda rapu), Xian Mei (pracowniczka hotelu
Royal Palm Resort), Logan (byla gwiazda futbolu amerykanskiego, ktéra na luksuso-
wej wysepce chce zapomnie¢ o spowodowanym przez siebie tragicznym wypadku)
i Purna (pracowniczka ochrony dla VIP-6w). Czwdrka bohateréw przybywa na Banoi
w przededniu katastrofy, ktéra spotyka piekng wyspe, zamieniajac wszystkich jej
mieszkancow w krwiozercze zombie. Celem gracza jest oczywiscie takie pokierowanie
grupka bohaterow, aby méc wydostac¢ sie z koszmarnego kurortu. Niezwykle prosta
i przewidywalna fabula nie stanowi specjalnie atrakcyjnego elementu. Jak napisal
recenzent serwisu Polygamia.pl:

Dead Island nie jest grg, po ktérg powinniscie siegngc, jesli liczycie na interesuja-

cq historie. Fabute ztozono na ottarzu rozgrywki, a jej jeszcze dymigce resztki zo-

staty wielokrotnie zbezczeszczone przez najgorsze narracyjne zabiegi, jakie widzia-
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tem od dawna. Rozbijanie immersji poprzez wyskakiwanie z perspektywy pierw-
szej osoby i pokazywanie bohaterow z punktu widzenia niewidzialnego reportera.
Rozmowy, w ktdrych na propozycje wykonania zadania z gtéwnego watku mozna
odpowiedzie¢ ,,nie” tylko po to, aby zorientowad, sie, ze nie da sie pdjs¢ dalej bez
ich zaliczenia i jednak nacis$niecia ,tak”. Pojawianie sie catej czwérki bohateréw
nie wiadomo skad, mimo ze przez caty czas jest sie w pojedynke. Tworzenie prze-
rywnikowych scenek o postaciach, ktore nikogo nic nie obchodzg. Itd., itd... Jakby
ktos robit wszystko, aby nie pozwoli¢ na zanurzenie sie w Swiecie gry. Zapomnijcie
0 wzruszajgcej historii rodziny z promujgcego gre zwiastuna. W DI nie ma $ladu
po tej wrazliwosci, nastroju, dramacie. Zamiast tego sg wkurzajgce przeskoki ak-
cji, nieistotni bohaterowie i festiwal oczywistosci.”. To jednakze nie rozbudowana
fabuta, ale raczej mozliwos¢ eksploracji przedstawionego w niej — bgdz co badz
— oryginalnego $wiata (zagtada zombie spadajgca na luksusowy osrodek wczaso-
wy) okazuje sie najwiekszg zaletg produktu: ,Gra Techlandu nie jest tak obszerna
jak chocby Just Cause, ale znalazto sie w niej znacznie wiecej zakamarkow niz
w Batman: Arkham Asylum. Swiat jest tadny, szczegétowy, autentyczny i podczas
rozgrywki gracz pozna go na wylot. W kazdym z obszaréw znajdujg sie liczne po-
stacie, ktore majg jakies zadanie do wykonania. Wiekszos¢ z nich ogranicza sie
niestety do prostego ,,pdjdz tam i przynies$ cos”, ale, z drugiej strony, jesli ktos ka-
ze zdoby¢ baterie, to nie obchodzi go, skad gracz je wydobedzie, co pozwala na
wykonywanie misji po swojemu. Jest tutaj sporo biegania wte i wewte, ale auto-
rzy zlitowali sie i udostepnili kilka miejsc, w ktorych mozna natychmiast przesko-
czy¢ do innego rejonu Swiata gry.

(http://polygamia.pl/Polygamia/1,97394,10232216,Dead Island __ recenzja.html).

Przeniesienie nacisku z zawilosci fabularnych na rzecz rozbudowania Swiata, gdzie
moze poruszac sie gracz, Swiadczy o wyjatkowo pro-eksploracyjnym charakterze gry.
Oczywiscie mamy tu do czynienia z kolejnymi etapami rozwijania wyjsciowej historii,
ale i tak podstawowa przyjemnos¢ pochodzi z podtrzymywania nieustannego suspen-
su w zwigzku z przechadzaniem sie kolejnymi fragmentami wyspy i walka z falg nie-
umarlych. Gracz zyskuje w tym zakresie mozliwos¢ dokladnego odkrywania trzech
duzych lokalizacji: kurortu, miasta i dzungli. Otwartos¢ oferowanego $wiata (nosza-
cego znamiona typowego komputerowego sandboxa) stanowi zreszta jedng z podstaw
promocji tytulu. Producenci informuja potencjalnego gracza o mozliwosci indywidu-
alnego przemierzania Banoi wedlug wlasnego uznania.

Warto w tym momencie zaznaczy¢, iz otwarto$¢ Swiatotwoércza Dead Island idzie
w parze z otwartoscia samej marki na wiele kanaléw medialnych: gra ukazala sie na
nosnikach PC, PS3 oraz XBOX 360. Nieoficjalnie wspomina sie réwniez o mozliwosci
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ekranizacji tytulu. Ukazala sie rowniez adaptacja literacka scenariusza gry autorstwa
Pawla Selingera, Harisa Orkina i Michala Madeja, ktérej podjal sie Mark Morris.
Wywolywanie afektywnego przywiazania (M4, S2) w przypadku Dead Island podzie-
lic mozna na dwie gléwne kategorie: wykorzystanie przez tworcow otwartego zakon-
czenia gry oraz przemyslang kampanie promujaca tytul.

Dead Island konczy sie w sposéb pozostawiajacy mnostwo przestrzeni do kontynu-
acji. Czwoérka ocalalych bohateréw ucieka z wyspy po starciu z wojskowym — Ryderem
Whitem — ktéry okazal sie glbwnym antagonista. W tym samym momencie watki dal-
szych loséw bohateréw podejmuje kontynuacja tytulu Dead Island: Riptide. Watki
przedstawione w oryginalnym produkcie znajduja dodatkowe rozwiniecie w ramach
dodatku DLC dostepnego na XBOX Live Marketplace o nazwie Dead Island: Ryder
White. To tutaj gracz moze pozna¢ kulisy wydarzen na Banoi oraz lepiej zrozumieé
losy samego White’a:

Nie bede przestrzegat przed spoilerami, bo — aby nie byto pdzniej niepotrzebnych
ktétni — nie znajdziecie ich w niniejszym tekscie; pojawi sie jedynie streszczenie
tego, co mozna zobaczy¢ w intrze, ktére samo w sobie takze spoileréw nie zawie-
ra. Ci ktérzy ukonczyli Dead Island powinni zrozumie¢ co postaram sie przekazac
miedzy wierszami. Przyznam szczerze, ze po ujrzeniu napiséw koricowych w Dead
Island odczuwatem pewien niedosyt. Podejrzewam, ze nie bytem osamotniony,
bo producentom nie do korica udato sie wyjasni¢ wszystkich zawitosci fabularnych
— gracze po prostu nie mogli by¢ w petni usatysfakcjonowani zakoriczeniem. Akcja
fabularnego dodatku do Dead Island o nazwie Ryder White rozpoczyna sie od
przestuchania tytutowego bohatera, znanego z podstawowej wersji gry. Owczesny
antagonista, a obecnie protagonista, jest wypytywany przez swoich przetozonych.
Jak sie okazuje, wojskowy jest niezwykle oddany stuzbie i wykona wszystkie pole-
cenia. Jednym z nich jest zabicie wiasnej zony — bohater, zanim odpowiedziat , Tak
jest!”, na moment sie zawahat, co wzbudzito watpliwosci przetozonych, ale osta-
tecznie zostat on zestany na Banoi. Przebywa na nim réwniez jego ukochana, kté-
ra zostata zakazona tajemniczym wirusem i powoli przeobraza sie w zombie. Ry-
der White, zanim sprébuje wydostac sie z wyspy, musi znalez¢ szczepionke, ktéra
zatrzyma rozwadj choroby i uratowac kobiete
(http://www.gram.pl/artykul/2012/02/06/dead-island-ryder-white-

recenzja.shtml).

Bardzo interesujacym — z punktu widzenia rozszerzania wiedzy o Swiecie Dead Island
i samego Swiata — jest specjalny blog przygotowany na potrzeby gry — Banoi blog
(http://gameplay.pl/deadisland?TAG=1832-Dead-Island) — ktorego autor, Jakub
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Cwiek, postanowil opublikowa¢ (zostal zatrudniony przez producentéw) kilka wpiséw
dokumentujacych pobyt na nieszczesnej wyspie. Nalezy przyznaé, ze kolejne przygo-
towane przez autora posty doskonale przyczyniaja sie do wczucia w nastrgj gry, po-
glebiajac tym samym wrazenie immersji:

No dobra, WOW! Musze wam przyzna¢, Royal Palms Resort, ze jak juz dajecie po-
koj to nie ma wiochy! Apartament w ktérym przyjdzie mi mieszkaé¢ wyglada tak,
ze jak umre, postawcie mojg urne na regale, na lewo od plazmy! Jest moc, mowie
Wam!

tézko tak wielkie, ze zmiesciliby sie w nim Stonesi catym sktadem, do tego z setkg
grouppies, wanna wielka jak olimpijski basen, a gdyby obsia¢ taras, to z plonéw
mozna by zy¢ z rok z nadktadk3. No dobra, troche przesadzam, ale i tak pokdj robi
wrazenie. Spodziewatem sie standardu, tdzko, telewizor i tazienka, gdzie jak sie-
dzisz na tronie, to trzymasz nogi w brodziku prysznica, bo ciasno. A tu prosze, ta-
ka niespodzianka. Albo dyrekcji musi bardzo zaleze¢ na tym blogu, albo naprawde
pomylili mnie z Jaggerem. Zaraz musze sprawdzi¢ czy z moimi ustami i fryzurg
wszystko w porzadku...

(http://gameplay.pl/news.asp?ID=61854).

Gléwnym powodem komercyjnego sukcesu Dead Island mogl jednak okazac sie nie
tyle atrakcyjny, otwarty $wiat samej gry, ale bardzo dobrze zaplanowana i przeprowa-
dzona strategia promocyjna (M5, S1). Jej podstawowym elementem byl znakomicie
przygotowany trailer tytulu. Zwiastun ma niezwykle intrygujaca forme, bowiem ob-
serwujemy ,,puszczone” od tylu zdarzenia dotyczace pewnej malej dziewczynki zaata-
kowanej przez zombie. Ten przejmujacy i przygotowany niezwykle profesjonalnie tra-
iler nie prezentuje historii z samej gry, ale stanowi kolejny poziom budowania okre-
Slonej atmosfery i charakteru produktu (bardziej niz rozwijania opowiesci). O niezwy-
klej jakosci materialu $wiadczy¢ moze przyznanie mu w 2011 roku nagrody podczas
odbywajacego sie w Cannes Festiwalu Kreatywnosci w kategorii Film Internetowy.

Pierwsza cze$¢ gry Dead Island doczekala sie specjalnej edycji kolekcjonerskiej
(M5, S1) o nazwie Survival Kit, w sklad ktorej weszly miedzy innymi nastepujace
elementy:

e graDead Island w wersji Gore Edition:

DLC "Krwawa taznia" - na graczy w 4 réznych arenach czekaé¢ bedg wyzwania
w trybie single player i multiplayer. DLC "Krwawe taznie" to czysta walka o prze-
trwanie, w ktorej zombie nacierajg na graczy, fala za falg. Przebywajgc na arenach

gracze mogg zdobywac¢ punkty doswiadczenia oraz przedmioty i przenosic¢ je do

97



trybu kampanii. Dzieki liderboardom, bedg mogli rowniez poréwnywac swoje
wyniki.

Plan broni "Brain Wave Bomb". Umozliwi on stworzenie wyjgtkowych bomb, kto-
re sg skuteczne na duzych skupiskach zombie. Chwile po odpaleniu bomby, wysy-
fa ona specjalny impuls, chwile po tym w najblizszej okolicy zombie dostownie
"tracg gtowy".

Ekskluzywny plan broni "Ripper" - to schemat, ktéry umozliwia stworzenia wyjat-
kowo skutecznej broni w walce na bliskg odlegtosé. Potgczenie kija baseballowego
z pita tarczowg, to wyjatkowo Smiercionosne zestawienie

(http://www.deadislandgame.pl/di/newsy.html).

e stylizowane opakowanie Gore Edition,
e instrukcja do gry Dead Island,

e soundtrack,

e smycz Dead Island,

e zawieszka na drzwi Dead Island,

e Swietliki ratunkowe Dead Island,

e apteczka survivalowa Dead Island,

e gwizdek ratunkowy,

e kompas,

e termometr,

e ogniskujace szkto powiekszajace,

e wielofunkcyjny scyzoryk,

e lornetka,

e latarka,

e Dbidon Dead Island,

e torba nasurvival gadzety Dead Island,
e plakat dwustronny Dead Island,

e koszulka polo Dead Island.

Netnografia
Na polskim forum poswieconym grze w serwisie Filmweb gracze czasami narzekaja
na duzo bledow i niesprawne patche (programy majace naprawic¢ bledy wystepujace

w grze):

Ramsey_Fighter
17 lis 2012 9:13
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Morze mi kto$ wyttumaczy¢ takie zdarzenie:
Bytem w miescie, (32%) kiedy skonczytem gra¢. Gdy znowu Wigczytem bytem
w Dzungli (32%).

Gram drygi raz z rzedu Samem B (40 poziom).(gra piracka)

be_janee
21lis 2012 23:14
Nie tylko u ciebie jest ten problem, co$ z save'em czasem nawala.

w odpowiedzi na post: Ramsey_Fighter

Theloakim

24 1is 2012 19:22

Przedwczoraj kolega dotgczyt do mnie, no i dobilismy do 8 rozdziatu i nabitem 30
Ivl, 50% postepu Dzisiaj wtgczam i patrze. 5 rozdziatm 27 Ivl, 36%. Jakby kto$ miat
rozwigzanie to bym sie cieszyt
(http://www.filmweb.pl/videogame/Dead+Island-2011-
611195/discussion/Paranormal,2058899#).

Inni gracze twierdza, ze nie ma probleméw, pomimo powszechnej dos¢ opinii na ten
temat:

Spinel

17 wrz 2011 14:45

Czytajac tu komentarze o tej grze dowiedziatem sie, ze gra jest nie dopracowana
,2e sg problemy z patchem i ze stemaem. Osobiscie nie posiadam tej gry, ale mam
zamiar ja kupi¢ lecz nie na PC tylko na Ps3. Nie wydaje mi sie, ze na konsole
playstation 3 wystgpity by problemy ze patchem i ze stemam poniewaz takie gry
powinny by¢ tylko na konsole tak jak np. seria Resident Evil. Nie jest ot zadna
prowokacja tylko po prostu uwazam, ze tego typu gry gdzie wystepuje splint
screen i wiele trybéw dostosowanych do konsol nie powinny wychodzi¢ na kom-
py. Wiekszos¢ tu problemdéw ze stemaem , czy pathem itp. wystgpity na PC jesz-
cze nie widziatem jakby ktos sie uzalat nad tg gre majac jg na playstation 3. Oczy-
wiscie moze by wystgpity by jakies niedociggniecia w grafice, ale problemy ze ste-
am itp watpie zeby wystgpity na konsolach. Tak jak wczesniej juz pisatem takie gry
sg przeznaczone na konsole, ale to tylko moje zdanie i ja tak uwazam

(http://www.filmweb.pl/user/Spinel/posts?page=29).
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Okazuije sie, ze bledy w grze, chociaz zniechecaja do grania, moga tez powodowac chec
ich usuniecia przez samych fanéw. Ci, w przypadku pierwszego wydania Dead Island,
skrzykneli sie na forum Steam i rozpoczeli dlugie dyskusje nad efektami swojej pracy.
Jednym z kluczowych postow byl pierwszy wpis na ten temat, zachecajacy do tworzenia
modyfikacji oraz zawierajacy ,,wiedze w pigulce” na temat dzialan zwigzanych z mody-
fikacjami (http://forums.steampowered.com/forums/showthreas.php?t=2106453).
Co ciekawe, gracze sami widzieli potencjalny negatywny skutek swoich dzialan, pole-
gajacy na mozliwym zaprzestaniu tworzenia latek i zmian przez producentéw moga-
cych opieraé¢ sie na fanowskiej, darmowej pracy osob chcacych poprawi¢ wadliwy
produkt.

Gra od poczatku byla postrzegana jako wypuszczona na rynek z wieloma bledami.
Serwisy internetowe publikowaly nawet informacje na temat najlepszych modéw do
Dead Island. Na forum Steam istnieja na przyklad watki majace zbiera¢ informacje
o wszelkich bledach, a material ten podzielony jest na grupy (chociazby sprawy po-
wazne, sprawy zwigzane z rozrywka, problemy po instalacji okreslonej wersji patcha
itp.). Wielbiciele opisuja tam wlasne problemy oraz informuja, jakie trudnosci napo-
tkali przy prébach ich rozwigzania.

W dyskusjach na forum Steam, dotyczacych modow, bardzo wazna kwestig jest to,
czy wprowadzane modyfikacje nie beda powodowac¢ tak zwanego VAC ban, to znaczy,
czy korzystajacy z okreslonych modyfikacji uzytkownicy nie zostanga wyrzuceni z ser-
weréw dla gier dzialajacych w trybie wielu graczy. W niektérych postach pojawiaja sie
nawet ostrzezenia, jesli dany mod powoduje takie usuniecie.

Na oficjalnym fanpejdzu gry (https://www.facebook.com/deadislandpl) mozna
zauwazy¢ duza aktywnos¢ producentéw. Na przyklad organizowane sga konkursy
(M2, S2). Nasza uwage przykuly: konkurs dotyczacy przerdbek kadrow z gry (zob.
llustracja 1.), konkurs zwigzany z fanowska tworczoscia (M1, S1) na najlepsza pre-
zentacje dotyczaca gry czy konkursy, w przypadku ktérych wygra¢ mozna byto edy-
cje kolekcjonerska, szklanki, kody na dodatki do gry, wejsciowki do kina na film
0 zombie. Facebook stuzy takze jako platforma informowania o beta testach (za-
proszenia producentéw do testowania ich produktu skierowane do mito$nikow;
M3, S2), mozliwosci nabycia figurek odnoszacych sie do Dead Island czy sklepie
internetowym z gadzetami.
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llustracja 1. Konkurs dotyczacy przerébek kadréw z gry

Lubig to! Dodaj komentarz
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Zrédto: https://www.facebook.com/deadislandpl

Producenci postawili takze na spotkania z fanami (M3, S1). Chociazby takie, jak to
odbywajace sie w ramach targéw zwigzanych z grami komputerowymi, gdzie ekipa
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twércow pojawila sie przebrana za zombie. Ciekawa egzemplifikacja nawiazywania
kontaktu z wielbicielami jest propozycja wspélnego wyjscia do muzeum (zob. llustra-
cjaZ2.).

llustracja 2. Dead Island — propozycja producentéw wspdlnego wyjscia z fanami do muzeum
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Naplsz komentarz

rodto: https://www.facebook.com/deadislandpl
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Dead Island jest przykladem tego, ze kiedy zawodza producenci, publikujac niedo-
pracowany produkt, wspdlne zaangazowanie konsumentow rodzi che¢ naprawy tek-
stu oraz produkcje materialow usuwajacych bledy czy modyfikujacych rozgrywke.
Oczywiscie mozna sie zastanawiac, na ile sprzedaz w pewnej mierze wadliwego i nie-
pelnego produktu byla celowa oraz miala zacheci¢ mitosnikow do tworzenia dodat-
kéw i jednoczesnego promowania gry fanowskimi kanalami. Taki sposob aktywizo-
wania srodowisk fanowskich wydaje sie jednak malo prawdopodobny. Ani na oficjal-
nej polskiej stronie gry, ani na fanpejdzu nie ma informacji, ktére mialyby zachecac
do tworzenia modyfikacji lub wspdlpracy z producentami przy ich wytwarzaniu. Nie
ma takze rankingow nieoficjalnych modow, producenci nie donosza o pojawieniu sie
latek, nie organizuja konkurséw, ani nie informuja o uwzglednianiu fanowskich ma-
terialdw w oficjalnych wydaniach. Moze to by¢ zwigzane ze specyfika rynku, bowiem
gracze sami interesuja sie dodatkami do gry, moze tez by¢ préba ominiecia potencjal-
nie szkodliwego tematu zwigzanego z bledami w produkcie.
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Sniper. Ghost Warrior
Analiza tresci

Z poddanych analizie gier komputerowych Sniper. Ghost Warrior okazal sie mie¢
najmniejszy potencjal pro-prosumpcyjny. Nie oznacza to, ze nie realizuje on pewnych
wyznacznikéw transmedialnej opowiesci, jednakze trudno jest méwi¢ w jego przy-
padku o potencjale $wiatotwérczosci (M4, S1):

e Sniper. Ghost Warrior jest tekstem stanowiacym element swoistego serialu
zwigzanego z owa marka (posiada kontynuacje w postaci gry Sniper. Ghost
Warrior 2), jednakze oba teksty nie buduja spdjnego, rozwijajacego sie uni-
wersum,

e nie jest nastawiony na kreowanie Swiata, a raczej dostarczanie uzytkownikowi
przyjemnosci plynacej z okreslonego trybu rozgrywki,

e posiada pewne rozszerzenia paratekstualne, ale nie maja one zasadniczego
znaczenia w zwiekszaniu potencjalu $wiatotwdérczego marki.

W Sniper. Ghost Warrior fabule $§ledzimy oczami trzech postaci: snajpera, obser-
watora oraz czlonka jednego z oddzialéw szturmowych. Realizujac zadania kazda
z postaci, gracz decyduje sie na odmienne sposoby prowadzenia rozgrywki
w zwigzku z charakterystyka kazdego z bohateréw. Fabula koncentruje sie na wy-
darzeniach majacych miejsce w fikcyjnym kraju na terenie Ameryki Lacinskiej,
gdzie wladze przejmuje wojskowa junta. W celu wsparcia lokalnej ludnosci wysla-
ny zostaje specjalny oddzial zolnierzy, ktérych zadanie polega na obaleniu rezimu.
To w zasadzie wyczerpuje zawilosci tematyczne gry. Realizowanie kolejnych, mniej
lub bardziej skrytobojczych, misji ma doprowadzi¢ do wykonania gtéwnego zada-
nia. Jak zostalo zaznaczone juz wczesniej, rozrywka w grze Sniper nie opiera sie na
oferowaniu graczowi przesadnie rozwinietego Swiata przedstawionego, ale raczej
zaproponowaniu atrakcyjnego sposobu rozgryweki.

Na uwage zasluguje wymiar czysto wizualny gry, ktéry — ponownie — nie pociaga za
soba znaczacych konsekwencji scenariuszowych. O tym, ze fabula zostala tu potrak-
towana w sposob pretekstowy najlepiej swiadczy fakt, iz gra jest wlasciwie pozbawio-
na zakonczenia. Jak pisze autor artykulu Najgorsze zakonczenia gier na portalu ga-
meplay.pl:

Sama gra, pomimo wielu irytujgcych btedéw jest catkiem przyzwoita i dos¢ przy-
jemna w odbiorze, ale jej zakoriczenie budzi szyderczy smiech, okraszony ogrom-
nym zniesmaczeniem. Dlaczego? Ano dlatego, ze po wykonaniu ostatniej misji

i wyeliminowaniu ostatniego przeciwnika, zamiast koncowej cutscenki, naszym
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oczom ukazuje sie czarne tto z "soczystym" napisem KONIEC. O tak, epic end jak
sie patrzy...
(http://gameplay.pl/news.asp?ID=66137).

O pewnym, niewykorzystanym potencjale pro-prosumenckim Sniper. Ghost War-
rior $wiadczy przygotowanie dla tytulu do$¢ bogatej kampanii promocyjnej (M4,
S2) obejmujacej: materialy typu First Look (rodzaj dodatkowej rozgrywki,
http://www.gamespot.com/sniper-ghost-warrior/previews/sniper-ghost-warrior-first-
look-6253994/), swoista kampanie na serwisie Twitter (https://twitter.com/Sniper
TheGame), materialy typu preview (rodzaj zapowiedzi) (http://video.foxnews.
com/v/4135526/sniper-ghost-warrior-exclusive-preview) czy liczne zwiastuny
(http://www.youtube.com/watch?v=gYCgLVCK_PE).
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Wilq

Analiza tresSci

Sposréd analizowanych przez nas rodzajow popkulturowych tekstow komiks jest
niezwykle pro-transmedialnym $rodkiem przekazu, bowiem uzna¢ go mozna za
rodzaj ,wehikutu” dla pozostalych tresci/form medialnych (M4, S1).

W tym znaczeniu analiza Wilga pozwolila wskaza¢ na szereg cech tego tytulu,
ktore sprzyjaja okresleniu go mianem pro-prosumpcyjnego w warstwie narracyjnej
ze wzgledu na kilka gtéwnych aspektow:

e Wilg to majacy juz swoja tradycje na rodzimym rynku komiksowym serial,
ktérego poszczegdlne watki sa kontynuowane w ramach kolejnych historii,

e poza operowaniem wyrazistymi bohaterami, twércy serii — bracia Minkiewi-
czowie — konstruuja bardzo spojny Swiat dla swoich postaci, bazujac na re-
alnej lokalizacji (Opole) i ukazujac jego przerysowane, ,,autorskie” oblicze,

e Wilqg jako komiks oferuje swojemu odbiorcy kilka ciekawych paratekstual-
nych narosli, nie wstrzymujac sie jednoczesnie przed sparodiowaniem tej
mody w dzisiejszej popkulturze.

Wilq to opowie$¢ o superbohaterze miasta Opola, ktory — gdy nie jest zajety walka
z najbardziej przebieglymi superprzestepcami — zajmuje sie w ,,prawdziwym” zyciu
~kopiowaniem tekstow z Worda do Corela”. Fabula nie jest tutaj istotna; kazdy ze-
szyt z przygodami Wilga jest zbiorem pojedynczych, mniej lub bardziej powiaza-
nych ze sobg historii, ktdre spinaja w calos¢ gltéwni bohaterowie ,,dramatu” — Wilq
oraz jego przyjaciele: Alc-Man, Entombet, Mikolaj i Staby Wielblad (kolezanka
Wilga z liceum podkochujaca sie w gtldwnym bohaterze) oraz wrogowie (dr Wyspa,
SS-Sisters, Penisoreka Poduszka Elektryczna, Trojpalczasta Dlon z Ciasta, Mor-
derczy Bluszcz). Nie oznacza to, iz nie wystepuja tu powigzania pomiedzy histo-
riami — pojedynki z poszczeg6lnymi totrami rozciaggaja sie na kilka epizodow, jed-
nakze zwiazki pomiedzy kolejnymi opowie$ciami nalezy uznaé za raczej swobodne.

Jedna z najwiekszych atrakcji komiksu w kwestii jego potencjalu Swiatotwor-
czego jest z pewnoscia plastyczna wizja komiksu, ktéra nadaje rowniez charakter
miejscu wydarzen. Opole w komiksie Minkiewiczéw to , miasto superbohateréw”,
gdzie grasuja najniebezpieczniejsi przestepcy w galaktyce. Ten przeSmiewczy styl
stanowi jednak gldwna wartos¢ komiksu — poprzez odwolanie sie do szeregu real-
nie istniejacych lokalizacji miasta i przedstawieniu ich w specyficznie przerysowa-
nej manierze, historia zyskuje nie tylko na atrakcyjnosci humorystycznej, ale
i okazuje sie tym bardziej wciggajaca dla czytelnika. Komiksowe Opole staje sie
tutaj fantastycznym mikrokosmosem, ktory zaludniaja przedziwni bohaterowie,
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a ktory moze dzieki temu by¢ bez konica zamieszkiwany przez kolejne postacie. Jak
komentuja tworcy:

To jest taki wymyslony Swiat — nie chodzi tylko o to, ze jest Opole i ze s3 My-
stfowice, ale o powigzanie tego Swiata z jakim$ stylem graficznym i stylem hu-
moru. Czy to sg koszulki, czy reklamy w tym klimacie, czy takie dodatki, jakie
sie robi do DVD — wszystko tgczy absurd i sposéb rysowania
(http://www.2plus3d.pl/artykuly/wilg-superprodukt-braci-minkiewiczow).

Dodatkowym atutem tekstu jest jezyk, ktorym postuguja sie bohaterowie. Oprécz
wielokrotnych nawiazan do réznych elementéw lokalnej i globalnej popkultury,
bohaterowie maja swoj charakterystyczny sposob wypowiadania sie, dzieki czemu
moga po raz kolejny tym latwiej przenikna¢ do Swiadomosci, a nawet zachowania
czytelnika: Wilg konstruuje zdania czesto uzywajac na koncu sformutowan typu
~brzuch-sruch”, ,akcja-dupacja” itd., Entombed odpowiada najczesciej uzywajac
zwrotu: ,,Dziwnym nie jest”, AlcMan znany jest w komiksowym uniwersum z tego,
ze nieustannie opowiada ,suchary”, wytarte frazesy i stare powiedzonka itd. Warto
przywola¢ w tym miejscu zdanie samych autoréw na temat specyficznego jezyka
komiksu:

Bartek: Powiedzonka czasami ,wytapujemy” od znajomych, czasami wymysla-
my. Miatem na studiach kolegdw, ktérym mozna byto kras¢ powiedzonka gar-
$ciami. U mnie w pracy jest teraz ekipa, ktéra zada, zebym im dziekowat
w kazdym numerze, bo twierdzg, ze bez tego, co im podbieram, w ogdle nie
bytoby tego komiksu. Niektdre teksty pochodzg z Opola: Tomek ma jeszcze
kontakt z kolegami stamtad i czasem co$ przywiezie. Caty czas trzeba miec
uszy na posterunku. Bo co jaki$ czas cos ,wpadnie”, nieraz nawet w tramwaju.

(http://www.2plus3d.pl/artykuly/wilg-superprodukt-braci-minkiewiczow).

Wypowiedzi typu ,.cierpliwos¢ to pierwszy stopien do piekla” czy ,idzie burza, bo
mi sie wydluza” rzeczywiscie brzmia jak uslyszane ,na miescie”. Najzabawniejsze,
ze ta inspiracja jest obustronna: malo znane, zaslyszane gdzie§ $mieszne powie-
dzonka, po przetworzeniu na potrzeby komiksu, wracaja do prawdziwego zycia
w wielkim stylu, podniesione do rangi tekstow kultowych.

Tomek: Czasem stysze, jak powtarzajg je osoby, ktéore nie znaja komiksu
(http://www.2plus3d.pl/artykuly/wilg-superprodukt-braci-minkiewiczow).
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Wspomniany wczesniej ,,transmedialny” charakter komiksu Minkiewiczéw objawia
sie najpelniej w szeregu nawigzan i cytatow, ktérymi wypelnione sa kolejne przy-
gody Wilqga, a ktérych odkrywanie nadaje wlasciwa przyjemnos¢ lekturze komiksu.
Ponizej przedstawiony zostanie zestaw kilku najbardziej charakterystycznych:
e Wilgnrl:
- okladka komiksu nawiazuje do pierwszego numeru amerykanskiego
komiksu Action comics przedstawiajacego pierwsza historie z udzia-
lem Supermana,
pierwszy kadr przedstawiajacy Wilga zawiera sformulowanie: ,Oto
Wilg — superbohater. Wilq jest prawdziwym superbohaterem, nie ta-
kim zlamasem jak ta ciota Spawn” (nawigzanie do amerykanskiego
bohatera),
przychylny dzialalnosci Wilga komisarz opolskiej policji nazywa sie
Gondor (aluzja do komisarza Gordona z serii przygdd o Batmanie),
znak Wilga to zélw wpisany w owal (kolejna aluzja do Batmana)
— z6lw Macius jest pupilem Wilga,
Wilg i jego znajomi lubig zagraé ,,po pracy” w gre Quake,
w pierwszym zeszycie serii Wilg przyznaje, ze wytarte frazesy wygla-
szane przez AlcMana dzialaja na niego jak ,ten zielony rubin” na Su-
permana,
bohaterowie najchetniej wybieraja sie na zakupy do marketu Makro,
e Wilgnr3:
w komiksie pod tytutem Wilq vs. T.D.Z.C. AlcMan pokazuje Wilgowi
walizke, gdzie znajduje sie co$ cennego. Bohaterowie nie zdradzaja
jednak, co w niej jest (nawiazanie do podobnego motywu w filmie
Pulp Fiction),
e Wilgnr7:
Entombed wyswietla na niebie symbol przedstawiajacy ,Hana Solo
na polarnym kangurze z Imperium?”,
e Wilgnr 8:
tytul jednego z komikséw — Sceny z zycia superbohaterskiego — sta-
nowi nawiazanie do filmu Sceny z zZycia matzenskiego Ingmara
Bergmana.
W przypadku komiksu Wilg mamy raczej do czynienia z przeSmiewcza forma tech-
nik budujacych afektywne przywiazanie. Oferowane w ramach kolejnych odcinkéw
komiksu ,parateksty” (M4, S2) w rownej mierze uzna¢ mozna za podtrzymywanie
emocjonalnego przywiazania czytelnika do tytulu (poprzez zachowanie przesmiew-

108



czej/obrazoburczej formy pozostalej czesci komiksu), jak i sparodiowanie tej for-
my medialnej tworczosci.

Wilq oferuje pewnego rodzaju materialy ,transparentne” (M4, S2), majace ukazac
kulisy powstawania komiksu, jednakze czyni to w sposob przesmiewczy. Poszczegblne
odcinki zawieraja na koncowych stronach ,,wywiady” z bohaterami komiksu, ktére nie
posiadaja zasadniczej wlasciwosci dokumentalnej (zob. llustracja 3.).

llustracja 3. Wilg — ,wywiady” z bohaterami
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~Interaktywizacja” Wilga odbywa sie takze na spos6b przeSmiewczy wobec podob-
nych strategii w innych mediach. Poszczeg6lne odcinki komiksu, oprécz wspo-
mnianych wywiadow, zawieraja rowniez ,bonusy” (special features) w postaci
krotkich karykatur komiksowych autorstwa Minkiewiczow. Na uwage zastuguje tu
zwlaszcza czternasty numer serii, gdzie tego rodzaju dodatkéw znalazlo sie najwie-
cej. Mamy tu zatem wspomniane special features w postaci kadréw opatrzonych
nazwa deleted scenes (zob. llustracja 4.), sa takze obecne parodie innych ,, dodat-
kéw” charakterystycznych gléwnie dla filméw na DVD (zob. llustracja 5.).

llustracja 4. Wilg — deleted scenes
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llustracja 5. Wilq — parodia dodatkéw charakterystycznych dla filméw na DVD
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Komiksowego Wilga otacza calkiem bogaty, jak na warunki polskiego komiksu, ze-
staw dodatkow i bonuséw (M5, S1), wsrdd ktérych znajduja sie:

e koszulki z bohaterami komiksu (http://www.wilq.pl/koszulki.html),

e wydania zbiorcze komiksu — Wilq — 1234 Album oraz Wilq — 5678 Album

— zawierajace dodatkowe historie, grafiki i ciekawostki o komiksie,
e kalendarze z Wilgiem.
Dodatkowo na oficjalnej stronie komiksu — wilq.pl (http://wilg.pl) — odbiorcy moga

zaopatrzy¢ sie w wiele multimedialnych materialéw (opisane beda nizej) oraz doku-
ment Jak rysowaé komiks braci Minkiewiczéw.

Netnografia

Producenci Wilga przywiazuja wage do stymulowania amatorskich produkcji nieko-
niecznie zwigzanych z tworzonym przez nich komiksem (M1, S1). Na gléwnej stronie
Wilga (M2, S1) zamieszczono wspomniany wyzej kurs tworzenia zeszytow rysunko-
wych sktadajacy sie z trzynastu czesci, majacych forme krotkich filmikéw wyjasniaja-
cych podstawowe techniki rysowania.

Tworcy udostepniaja takze bezplatnie rézne materialy zwigzane z Wilgiem (M1,
S1). W zakladce Downloady (http://www.wilg.pl/downloady.html; M2, S1) fani po-
bra¢ moga: tapety, wygaszacze ekranu, emotikony, loga, ikony. Zamieszczone s3 tu

rowniez skany komiksu, ale raczej ma to charakter zartu, gdyz producenci informuja:
»Rysunki sa tak mate, ze nic sie nie da przeczyta¢, ani zobaczy¢, ale prawdziwy wielbi-
ciel musi je mie¢” (http://www.wilqg.pl/sciagnij_skany.html). Warto zaznaczy¢, ze

omawiany tekst ma réwniez swdj oficjalny fanpejdz na Facebooku (http://www.
facebook.com/WILQSUPERBOHATER). Trudno jednak na nim — podobnie jak na
stronie WWW — szuka¢ ilustracji stworzonych przez milo$nikéw oraz informac;ji

o wykorzystaniu przez autoréw komiksu fanowskich materialéw w oficjalnych tek-
stach (M2, S2).

Mimo to, trzeba podkresli¢, ze producenci uczestnicza w zlotach fanowskich czy
targach oraz organizuja spotkania autorskie (M3, S1). By¢ moze podczas tych wyda-
rzen dochodzi do dyskusji na temat watkow fabularnych, choé nie znalezlismy infor-
macji, ktore jednoznacznie potwierdzalby taka sytuacje.

Wspomniany juz wczesniej profil Wilga na Facebooku (https://www.facebook.
com/WILQSUPERBOHATER) powstal 2 czerwca 2010 roku i jest regularnie aktuali-
zowany do chwili obecnej. Autorzy dyskutuja tam z fanami, przy czym uwagi wielbi-

cieli, nawet te majace charakter krytyczny, nie sa usuwane (M2, S2). Po reklamie Ho-
op Cola, w ktoérej wzial udzial Wilqg, pojawilo sie kilka krytycznych komentarzy pod
adresem calej serii. Poza tym, czesto pojawiaja sie komentarze jawnie wulgarne, co
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jednak wydaje sie nie przeszkadza¢ producentom komiksu. Prawdopodobnie wynika
to ze specyficznego poczucia humoru charakterystycznego dla calego cyklu oraz pew-
nych intertekstualnych odniesien do innych tekstow popkulturowych:

Chuj jak grzyb. Grzyb jak chuj
(http://www.facebook.com/WILQSUPERBOHATER).

Petno ludzi w autobusie, wiec z pewng dozg spontanicznosci przytocze znanego
tu wszystkim klasyka - jebie jak w arce Noego. Przypomne takze o regularnym
stosowaniu stynnego rytuatu "nala¢-wody-do-miednicy". Skérka, paszki, zaka-
marki i takie tam...

(http://www.facebook.com/WILQSUPERBOHATER).

Albumy coraz stabsze i coraz rzadziej, zamiast nich reedycja staroci, a na koniec
reklama. Wilq zdecht
(http://www.facebook.com/WILQSUPERBOHATER).

Nie chciatbym by¢ ztym prorokiem, ale od coli we tbie sie pierdoli ;)
(http://www.facebook.com/WILQSUPERBOHATER).

Na Facebooku od czasu do czasu organizowane sa konkursy. Co ciekawe, niekoniecz-
nie zwigzane sa one z trescig samego komiksu, ale niewatpliwie nawiazuja do jego
stylistyki i konwencji. Przykladem moze by¢ konkurs promujacy kalendarze
z Wilgiem na urzadzenia przenosne, w ktérym nagrode stanowita inna aplikacja:

Tylko dla dorostych. Kalendarz Wilga na androida, iphona, ipada i konkurs.
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.wilgk.globlife.pl

https://itunes.apple.com/us/app/kalendarz-wilg-
2013/id615898837?1=pl&Is=1&mt=8

Kto sie skusi, zakupi i wrzuci nam tu zdjecie swojego urzadzenia mobilnego

z Wilgowym kalendarzem na wyswietlaczu, ten bedzie miat szanse wygra¢ kod na
drugg, tym razem darmowg aplikacje ajfonowa (bedzie na prezent dla ubogiej ro-
dziny z prowincji). Kody mamy dwa. Zabawa konczy sie dzis do 24ej. Im gtupsze
zdjecie tym lepiej

(http://www.facebook.com/WILQSUPERBOHATER).
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Evergreen Swiateczny. Przy okazji - wrzucimy dzis kilka kodéw do App Store. Kto
pierwszy go wklepie, ten dostanie Kalendarz Wilga za darmo. BadzZcie czujni
(http://www.facebook.com/WILQSUPERBOHATER).

Wilq ,wyszed}” takze poza swoja strone WWW i Facebook, bowiem Tomasz Min-
kiewicz, jeden z autoréw komiksu, zalozyt kanal na YouTube (M2, S1). Znajduja sie
tam jednak tylko dwa filmy (http://www.youtube.com/user/tminkiewicz). Na

YouTube znalez¢ mozna réwniez kanal Wilg, gdzie zamieszczone sa zaledwie trzy
odcinki wspomnianego kursu tworzenia komiksow (http://www.youtube.com/
user/wilgfilmy).

Wywolywanie emocjonalnego podejscia (M4, S1; M4, S2) w przypadku opisywanej
serii koncentruje sie gldwnie na proponowaniu gadzetéw czy opisdw zawartosci no-
wych komiksow (opisy te pojawiaja sie przed publikacja kolejnych czesci). Na oficjal-
nej stronie produktu znajduje sie zakladka Koszulki odsylajaca do sklepu, gdzie naby¢
mozna gadzety zwigzane z seria. Oprocz koszulek fan moze kupié: bluzy, fartuchy ku-
chenne, torby, znaczki, kubki, a nawet bokserki meskie. Nadruki na ubraniach maja

forme scenek z komiksu, przestawiaja samego Wilga lub ironiczne obrazki zwigzane
z tekstem. Producenci komiksu informuja, ze mozliwe jest przygotowanie specjalnych
nadrukdéw na zyczenie wielbicieli.
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Jezycjada
Analiza treSci

Jezycjada to cykl powiesci dla dziewczat autorstwa polskiej pisarki i graficzki Matgo-
rzaty Musierowicz (ur. 1945), obecny na rynku wydawniczym od trzydziestu szesciu
lat. Dotychczas ukazalo sie dziewietnascie toméw cyklu; wszystkie zostaly zilustrowa-
ne przez autorke. Przedstawiaja one losy wielopokoleniowej rodziny Borejkow,
mieszkajacej w stuletniej secesyjnej kamienicy, istniejacej naprawde w poznanskiej
dzielnicy Jezyce przy ulicy Roosevelta 5.

Podstawa Swiatotworczosci (M4, S1) sagi poczawszy od pierwszych jej toméw jest
osadzenie akcji w autentycznych lokacjach. Sa wéréd nich zaréwno miejsca kluczowe
dla Poznania, takie jak Rynek Jezycki, szpital im. Raszei, Most Teatralny, Dworzec
Gléwny czy Rondo Kaponiera, jak i punkty pozbawione wiekszego znaczenia dla zycia
miasta — na przyklad maly, ale wskutek umieszczenia go w sadze kultowy, zaklad fo-
tograficzny Foto-Angelo, przed ktérego witryna doszto do kilku dramatycznych prze-
tlomoéw w biografiach bohateréw. Zabieg ten kreuje wyjatkowo bogaty, szczegétowy
i precyzyjny Swiatotwdrczy wymiar cyklu, dostarczajac perypetiom fikcyjnej familii
wiarygodnosci i autentyzmu, a czytelnikom — wrazenia niemal intymnego kontaktu
z codziennym wymiarem jej (rodziny) zycia.

Wspomniany zabieg stanowi takze rodzaj easter egg dla tych czytelnikéw, ktérzy
znaja Poznan. Odbiorcy moga chociazby zastanawiaé sie (a nawet eksperymentalnie
sprawdzac), czy rzeczywiscie jest mozliwe, aby jedna z bohaterek, dzwigajaca na bar-
kach piaty krzyzyk, obiegla w ciggu poél godziny w trzaskajacym mrozie i zadymce
$nieznej cale centrum miasta, poczynajac od dworca przez park kolo Opery i kosci6t
Dominikanéw az po ulice Roosevelta (Gabriela Borejko w McDust). W starszych to-
mach sagi figuruje wiele miejsc juz nieistniejacych lub takich, ktére zdazylty zmienié
swoja nazwe albo przeznaczenie, na przyklad sklep Mody Polskiej na ulicy Armii
Czerwonej, obecnie Swiety Marcin, czy tajemnicza wytwérnia kolder na Roosevelta.
Dzieki tej strategii Jezycjada stala sie bezprecedensowa pop-literacka topograficzna
kronika zycia miasta, uwzgledniajaca historyczne przemiany Poznania w ciggu ostat-
nich czterech dekad (por. Czachowska, Szczerba 2004).

Poza precyzyjna i realistyczna topografia dla Swiatotwdrczego charakteru sagi duze
znaczenie maja takze regionalne ciekawostki (potrawy, elementy gwary wielkopol-
skiej), wydarzenia historyczne (Poznanski Czerwiec), a nawet rzeczywiscie istniejace
postaci (chociazby Marian Stala, por. Szczesna 1999: 6).

Kazdy tom sagi poswiecony jest jednej osobie, na og6tl kolejnej dorastajacej czton-
Kini klanu, oraz okreslonemu wydarzeniu w jej zyciu, najczesciej bezposrednio zwig-
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zanemu z odnalezieniem i identyfikacja jej przysztego meza. Uczuciowe wybory boha-
terek bywaja niekiedy podwazane w kolejnych tomach (na przyklad postaé¢ zdradziec-
kiego amanta Gabrieli Borejko, Janusza Pyziaka, ,,oddelegowana” p0zniej przez au-
torke do roli antagonisty), lecz generalnie w sadze dominuje model dozgonnej, szcze-
Sliwej mitosci uwienczonej Slubem i spora gromadka potomstwa. Wzorcem takiej pa-
ry s nestorzy rodu — Mila i Ignacy Borejko, rodzice czterech cérek, ktorych losy staly
sie fabularnym i chronologicznym punktem wyjécia opowiesci, dominujac kluczowe
tomy tak zwanej Starej Jezycjady (wsréd czytelnikdw trwa spor, od ktérego tomu
zaczyna sie Neojezycjada; cezura jest zazwyczaj lokowana w chronologicznej bliskosci
przelomu ustrojowego). Z perspektywy calosci cyklu mamy w nim do czynienia z ty-
powym dla narracji open-ended bohaterem zbiorowym, jednak kazdy tom posiada
inna gldbwna bohaterke, a centralny krag akcji sagi wyznacza ,kobieta-kalafior”
— ,dzielna” byla chlopczyca Gabriela Borejko, pojawiajaca sie niemal w kazdym to-
mie, chocby tylko jako bohaterka trzecioplanowa.

Wskutek praktyki wydawania za maz przynajmniej jednej cztonkini rodu w kazdym
tomie i szybkiego obdarzania jej kilkorgiem dzieci, a takze wyraznej niecheci Musie-
rowicz do usmiercania i innych form definitywnego pozbywania sie bohateréw, drze-
wo genealogiczne Borejkdw po blisko czterdziestu latach rozkrzewilo sie niezmiernie.
Spowodowalo to problemy w budowaniu wyrazistych fizycznych i psychologicznych
charakterystyk kolejnych bohaterek (wchodzace w gre rodzaje postury, kolory wto-
séw, oczu i typy charakterologiczne sa juz na wyczerpaniu), a takze stworzylo powaz-
ny klopot zwigzany z topografia Swiata przedstawionego. Oto niechetni oddalaniu sie
od rodziny, a intensywnie mnozacy sie Borejkowie, z biegiem czasu przestali sie mie-
sci¢ w geograficznym centrum Swiata sagi, czyli ,,wyjsciowym” mieszkaniu przy Roo-
sevelta (jego szczegOlowy plan autorka udostepnila czytelniczkom na swym blogu
w ramach prosumentystycznego ujawniania behind-the-scenes; M4, S2; zob. llustra-
cja 6.). Z tego wzgledu Musierowicz na nie do konca zrozumialych dla czytelnika za-
sadach zaczela zasiedla¢ Borejkami kolejne mieszkania w tejze kamienicy.
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llustracja 6. Odnosnik do planu mieszkania Borejkow na fanowskiej stronie na Facebooku

Jekycjada Matgorzaty Musierowicz - Osob, kiore 1
- lubia: 6.187

e Lubig to!

kwint

A tutaj, prosze, plan mieszkania Borejkow. Czy faktycznie tak wyglada? () Sama pani M.
czasem zapomina sie | zminenia uktad mieszkania (22

Mieszkanie Borejkdw

muslerowicz.blox.p

sblektywle, czyll fotografie

thiw, ktdre opisata w
Malgorzata
raz I Cytatami,

2ebwy fatwie vie bylo odnalezd

Lubie to! - Dodaj komentarz - Udostepnij
5 Darla Sznyrowska, Maria Weronika Kmoch, Kafka Pokdonska | 35 innych osdb lubia to.
Jeiycjada Matgorzaty Musierowicz Lubig to! (=)
- -
= 16 kwdetnia 2011 o 01:34 - Lubie tol

Dasia Zieja Az chciatoby sie wpasc do Borejkdw na herbatke:)
16 kwietnia 2011 o 10:55 - Lubie tol - &5 1

Aleksandra Anna Gacka koniecznie 2 murzynkiem, =)
16 kwietnia 2011 o 11:25 - Lublg tol

W Marta Skierkowska | posiedzieé w kuchni albo zielonym pokaju, ehhhhh (23
a 16 kwietnia 2011 o 11:33 - Lubig tol

m Kasia Lewandowska albo z ldg w kuchni rozpracowad gotowanego kurczaka nabytego za serduszka
X )
16 kwdernia 2011 0 13:45 - Lublg tol -e5 1

Dasia Tieja A kto mlaszcze dostanie w paszeze:))
16 kwietnia 2011 o 14:40 - Luble to!

Anna Bouthillier Blelawska Swietne plany | zdjecia. Prosze jeszcze o zdjecie balkonu Borejkow (jesli
istnieje 1)
16 kwietnia 2011 o 17:55 « Lubleg tol
.A-. Anna Bauman tak || wladnie tak sobie wyobrazalam mieszkanie Borejkow (2
i - 16 kwietnia 2011 o 20:19 - Lubie tol
M Anna Krzanik lle: to razy pilo si¢ herbate u Borejkow, przy sthynnym stole w ich magiczne] kuchni. A
_'f. -’ chieb z dzemem, aleZ 1o byl rarytas.
25 kwiemnia 2011 o 21:31 » Lubig tol

Sonia Loga Uwielblam Jedycjade!Sy to moje ulublone ksigzki
27 kwietnis 2011 o 12:48 - Luble tol -&5 2

Zrédto: https://www.facebook.com/pages/Je%C5%BCycjada-Ma%C5%82gorzaty-

Musierowicz/83272337442?fref=ts

Casus ,,gumowego” mieszkania ilustruje zasade, ze nadmiernie rygorystyczna wier-
nos$¢ raz wprowadzonym detalom Swiata opowiesci typu open-ended moze mscié sie
na producentach. Podobnie rzecz ma sie z realistyczna chronologia. Za wyjatkiem
gléwnych bohateréw, majacych zwykle od pietnastu do osiemnastu lat, wiek postaci
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zaludniajacych Jezycjade nie zawsze jest precyzyjnie okreslony. Mimo to czytelnik
moze odnosi¢ wrazenie, ze jej bohaterowie starzeja sie w réznym tempie: niektérzy
sposrdd nich robig wrazenie zatrzymanych na wiele lat w jednym wieku (Ida Borej-
ko), inni — dorastajacych o wiele za szybko (Ignacy Grzegorz Stryba). Tym bardziej
moze razic¢ fakt, ze ci sposréd nich, ktorzy juz za czaséw gierkowskich sprawiali wra-
zenie niemlodych (Ignacy Borejko), po czterdziestu latach nie tylko nie zdolali
umrze¢, ale nawet zademonstrowac¢ objawOw pogorszenia sie psychicznej i fizycznej
sprawnosci. Wobec niemal nadprzyrodzonej plodnosci, dlugowiecznosci i sprawnosci
Borejkow coraz trudniej wyobrazi¢ sobie jakiekolwiek rozwigzanie akcji sagi. Mozna
przewidywac, ze po prostu urwie sie ona na ktéryms tomie, co jest charakterystyczna
cechg open-ended series.

W Jezycjadzie wystepuje klasyczna narracja trzecioosobowa. Akcja pojedynczego
tomu (z wyjatkiem Kalamburki, wprowadzajacej retrospekcje z przedakcji sagi) nigdy
nie obejmuje okresu dluzszego niz pare tygodni, co ulatwia uporzadkowanie w jego
(tomu) ramach fabuly, akcji i narracji wedle regul sztuki klasycznego storytellingu
dotyczacych dziel zamknietych. Poszczegblne tomy wykazuja konsekwentna spojnosé
na poziomie dramaturgicznego story arc, ktory Raymond Frensham (1998: 178) zary-
sowuje nastepujaco: problem/motyw — potrzeba/cel/intencja — dzialanie — kryzys —
rezultat/kulminacja/zmiana. Taki schemat tomow pozwala okresli¢ kazdy jako odrebne
dzielo zamkniete, posiadajace indywidualny watek gléwny i zmierzajace do klasycznie
ulokowanego klimaksu i rozwiazania akcji. Dzieki temu kolejne czesci cyklu mozna
czytat w dowolnej kolejnosci, co upodabnia Jezycjade do serialu epizodycznego.
Z tego powodu, pomimo obszerno$ci sagi i utrzymywania przez nig nadrzednej struk-
tury open-ended, jej dramaturgie nalezy okresli¢ jako hybrydalng, korzystajaca za-
réwno z wzorca series, jak i serial.

Jezycjada nie doczekala sie jak dotad konsekwentnej translacji na inne media,
chyba ze jako taka potraktowac fakt ilustrowania kolejnych powiesci przez sama Mu-
sierowicz, co sugeruje, ze zalezy jej na utrwaleniu w wyobrazni czytelnikow autorskiej
wizji dotyczacej okreslonego wygladu bohateréw. Co prawda na podstawie Idy sierp-
niowej i Kwiatu kalafiora powstal petlnometrazowy film ESD (1986, rez. Anna Soko-
lowska), a na podstawie Ktamczuchy film o tym samym tytule (1981, rez. Anna Soko-
lowska), ale byly one niezbyt udane, ponadto powstaly przed uksztaltowaniem sie
~Kultowego” charakteru sagi i jako takie nigdy nie cieszyly sie szczegdlnym powodze-
niem. Warto odnotowac¢, ze niektére tomy staly sie lekturami szkolnymi, co niewat-
pliwie wplyneto (i do dzi§ wplywa) pozytywnie na ich popularnosé.

Kolejne pozycje cyklu to:

e Szosta klepka (1977),
e Klamczucha (1979),
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e Kuwiat kalafiora (1981),

e Ida sierpniowa (1981),

e Opium w rosole (1986),

e Brulion Bebe B. (1990),

e Noelka (1992),

e Pulpecja (1993),

e Dziecko piqtku (1993),

e Nutria i Nerwus (1994),

e (Corka Robrojka (1996),

e Imieniny (1998),

e TygrysiRéza (1999),

e Kalamburka (2002),

e Jezyk Trolli (2004),

e Zaba (2005),

e Czarna polewka (2006),

e Sprezyna (2008),

e McDusia (2012).

Jezycjada jest najbardziej rozbudowana i najdluzej wydawana polska literacka saga
(czyli obszernym utworem epickim opowiadajacym o dziejach jednej rodziny) prze-
znaczona dla mlodziezy. Warto zwrdéci¢é uwage na fakt, ze przetrwala ona zmiane
ustroju, a co za tym idzie, obowiazujacych wzorcéw systemu produkcyjnego kultury
popularnej, a takze praktycznie calego kulturowego kontekstu. W przypadku cyklu
powiesci, ktérych akcja dzieje sie wspoélczesnie i ktérych autorka przyklada duza wage
do realistycznie oddanych detali zycia codziennego, stanowi¢ to musi zmiane iscie
rewolucyjna. Po pieciu pierwszych tomach zaczela nastepowa¢ radykalna, cho¢ stop-
niowa, przemiana ekonomicznych i prawnych zasad przemystu, zycia spolecznego,
a takze wielu elementéw kultury — niektérych norm, wartosci i dyrektyw, obyczajéw,
realidw, a nawet jezyka. Szczeg6lna uwage nalezy zwréci¢ na upadek systemu cenzor-
skiego, ktory byl istotnym czynnikiem ksztaltujacym PRL-owski system produkc;ji.
Opium w rosole, ktére jest w gruncie rzeczy powiescia o stanie wojennym, mialo tak
duze klopoty z przejsciem przez jego akceptacje, ze ukazalo sie dopiero w roku 1986,
chot¢ jego akcja rozgrywa sie w 1983. Natomiast w 2002 Musierowicz mogla wyda¢
Kalamburke cofajac sie do przedakcji Jezycjady i opowiadajac ,,otwartym tekstem”
historie nestorki rodu, uwiklana w pogmatwana historie PRL.

Upadek socjalistycznego pop-przemystu, w ktérym zasada wolnoéci stowa obowia-
zywala tylko nominalnie, poskutkowal tez tym, ze pisarka z tomu na tom coraz chet-
niej artykuluje w sadze swoje prywatne poglady obyczajowo-polityczne, nabierajace
wyraznych cech konserwatyzmu, czym wywoluje spory i krytyke, ale tez podtrzymuje
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zainteresowanie opowiescia. Przemiana ustrojowa, ktéra zaskoczyla opisywany cykl
w $rodku rozwoju, w ujeciu Piotra Siudy (2012a: 7-10) oznaczalaby de facto zmiane
panstwa. Tym bardziej dziwi fakt, ze Jezycjada zdolala zachowac¢ ciaglo$¢ wydawnicza
i fabularng, cho¢ nie do konca stylistyczng (w Neojezycjadzie postepuje stopniowa
utrata ironicznego poczucia humoru, a takze klarownosci zdan, ktore staja sie coraz
dluzsze i zatracaja rytm). Stato sie to mozliwe dzieki pionierskiemu rozwinieciu prak-
tyk prosumenckich na skale nieznang ani w popkulturze czaséw PRL, ani tez mlode-
go, ,wilczego” i antyintelektualnego kapitalizmu lat 90.

Na poparcie tej tezy mozna przytaczac liczne przyklady fabulotwoérczej wspoétpracy
Musierowicz z fanami (M3, S2; M4, Sl1), na czele z zabiegiem wprowadzenia ciezko
chorego czytelnika Marka Paltysa do Swiata Jezycjady jako meza jednej z bohaterek.
Pierwowzor zmart wkrotce po premierze Noelki, w ktérej doszlo do ,jego” Slubu
z ulubiona bohaterka, lecz posta¢ ta zyje w sadze do dzi§, stanowiac niespotykany
w polskiej literaturze ,pomnik” twércy dla fana (por. Szczesna 1999: 6). Mimo to cykl
zawdziecza swoje przetrwanie przede wszystkim umiejetnemu wykorzystaniu zasad
narracji i dramaturgii, w elastyczny sposéb laczacemu zalety modeli series i serial, czy
tez méwiac bardziej precyzyjnie episodic i open-ended series, w jeden skutecznie pro-
sumpcjogenny flexi-narrative konglomerat.

Jednym z charakterystycznych wyrdznikow serialowej narracji otwartej jest chao-
tycznosc akcji (M4, S2). Wskutek konstrukcji poszczegdlnych ksiazek jako dziel za-
mknietych akcja Jezycjady moze wydawacé sie nieuporzadkowana przede wszystkim
w tym sensie, ze wypelniaja ja liczne drobne, codzienne, malo istotne dla fabuly wy-
darzenia. Musierowicz jednak nasyca je dodatkowymi znaczeniami, umiejetnie wyko-
rzystujac technike kropli wody do ukazywania za ich posrednictwem polityczno-
kulturowego kontekstu wydarzen, a zatem do budowy Swiata:

— Pulpa, czy wyjadatas cukier pudrowy?

— Nnniee — wyparta sie Pulpa. —Ja go tylko... eee... sypatam na parapet, dla ptasz-
kow.

— Lubig? — spytata ironicznie Gabrysia.

— A — nie. Wszystko wypluty.

— Trzeba im byto powiedzie¢, ze cukier jest na talony — mrukneta Gabriela, wkta-
dajac ptaszcz

(Kwiat kalafiora: 83).

»-Rozdrabnianie” akcji ma réwniez duze znaczenie dla formowania niepowtarzalnego

jezyka, stylu i rytmu cyklu, ktore charakteryzuje przede wszystkim specyficzny splot
sentymentalizmu, absurdu i ironii:
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— Panie, co pan tu ma, w tym kartonie?!

— A co mam mie¢, kurczaki.

— Ale dlaczego one tak skrzeczg?

— Pan tez by skrzeczat, jakby pana zamkli w kartonie
(Kwiat kalafiora: 83),

siegajacej chwilami poziomu celnej satyry spolecznej:

— Co by pan zrobit, gdyby sie pan dowiedziat, ze pana sgsiad to homo sapiens?
— W morde bym dat. Z drogi, mata, bo sie spiesze

(Imieniny: 8).

W miare chronologicznego rozwoju sagi wrazenie chaotycznosci akcji nasila sie, wy-
nikajac coraz czesciej z jej (sagi) ekstremalnej rozleglosci i dlugosci w oczywisty spo-
s6b pociagajacych za soba trudna do opanowania proliferacje watkdéw. Musierowicz
stara sie ja okielzna¢, publikujac teksty o charakterze behind-the-scenes (M4, S2),
takie jak na przyklad wspomniany plan mieszkania Borejkéw. Pomagaja one w zo-
rientowaniu sie w rozbudowanym $wiecie sagi réwniez nowym czytelnikom, ktorych
juz trzecie pokolenie siega po Jezycjade. Publikacja behind-the-scenes stanowi nie-
watpliwie zabieg pro-prosumpcyjny.

Jezeli w przypadku danego tekstu typu open-ended mozna mowic¢ o konsekwentnie
prowadzonym bohaterze gléwnym, co nie jest czeste, to w poréwnaniu do opowiesci
zamknietych jego konstrukcja jest rozmyta, nieoczywista i pelna sprzecznosci, a cha-
rakter rysuje sie zarazem jako uproszczony i niespojny. Wynika to z faktu, ze jest on
mniej centralnie lokowany wzgledem $wiata przedstawionego, innych bohaterow
i akcji, anizeli to zalecaja podreczniki klasycznego storytellingu (M4, S2). Kolejni do-
rastajacy bohaterowie Musierowicz z tomu na tom staja sie coraz mniej wyrazisci,
podczas gdy charakterologiczna ewolucja postaci wprowadzonych w Starej Jezycja-
dzie albo nie nastepuje wcale (na przyklad Ignacy Borejko), albo tez okazuje sie tak
radykalna, ze razi psychologicznym nieprawdopodobiennstwem (chociazby towarzy-
ska, halasliwa i radosna ,Genowefa Sztompke” wyrastajaca na introwertyczng, nad-
wrazliwa i depresyjna Aurelie Jedwabinska).

Emocjonalnie niezglebiona, milczaca, niechetnie wchodzaca w interakcje z innymi
McDusia, bohaterka ostatniego tomu, bardzo rozni sie od bedacej w tym samym wieku,
lecz znacznie bardziej wyrazistej osobowosciowo, wrazliwej Cesi z tomu pierwszego. Bo-
gactwo przezy¢ i przemyslen Cesi opisywane na kartkach Szdstej klepki stuzyto przygo-
towaniu przemiany wewnetrznej, ktora postac ta przechodzi w klimaksie powiesci. Cesia-
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»Cielecina” najpierw przestaje by¢ egoistka, a nastepnie odzyskuje te ceche, z tym, ze na
tak zwanym zdrowym poziomie egoizmu. Po drodze uczy sie granic odpowiedzialnosci za
innych i — oczywiscie — zdobywa przysztego meza dzieki opanowaniu umiejetnosci od-
rézniania wartosciowych, choé¢ nieefektownych mezczyzn, od uczuciowo i intelektualnie
niewiele wartych, mimo ze atrakcyjnych.

Analogiczna do powyzszej ewolucja gtéwnej bohaterki, stanowigca fabularna i dydak-
tyczna podstawe kazdego tomu Jezycjady, nie znajduje ilustratywnego odzwierciedlenia
w zmianie zachowania McDusi i z tego wzgledu jest dla czytelnika nie tylko nieprawdo-
podobna ale i niedostatecznie okreslona. Na przykladzie poréwnania konstrukcji gtéw-
nych bohaterek pierwszego i ostatniego tomu sagi widac¢ nieuchronne konsekwencje
nadmiernej proliferacji bohateréw typowej dla open-ended series. Proliferacja owa ma
ostatecznie jednoznacznie negatywny wplyw na jakos¢ opowiesci.

Tekst sagi zawiera liczne wezly dramaturgiczne, ksztaltowane przez potrzebe utrzy-
mywania wysokiego poziomu emocji u odbiorcow (M4, S2). Konflikty fabularne sa przez
Musierowicz umiejetnie nawigzywane i rozwigzywane. Autorka Jezycjady nie ma pro-
bleméw z kreowaniem przekonujacych, a zarazem zréznicowanych antagonistow. W sa-
dze funkcjonuje ich bogate spektrum, poczynajac od wewnetrznych wad bohaterek,
z ktérymi tocza one zwycieska walke, przez wady zycia spolecznego, takie jak znieczulica,
antyintelektualizm czy biurokratyzacja edukacji, az po licznych bohateréw drugo- i trze-
cioplanowych (na przyklad pani Szczepanska, bracia Lisieccy czy fizyk Pierdg).

Poniewaz jednak pojedyncze tomy Jezycjady sa skonstruowane jako zamkniete epi-
zody, zwroty akcji w sadze nie maja zbyt radykalnego charakteru. Zaden z nich nie zastu-
zyt jak dotad na okreslenie go mianem ,,skoku przez rekina”, a wspomniana juz nieche¢
Musierowicz do ,,robienia krzywdy” stworzonym przez nig postaciom sprawia, ze whasci-
wie zaden watek sagi nie zostal jak dotad zamkniety w spos6b nieodwracalny. Podtrzy-
mywaniu napiecia stuza zrecznie wprowadzane cliffhangery i umiejetne przeplatanie
watkow, zaznaczajace sie szczegblnie w dramaturgicznie trafnym podziale tekstéw tomu
na rozdzialy i podrozdzialy, odpowiadajace sekwencjom i scenom.

Poslugiwanie sie przez autorke stereotypami, antytezami i kontrastami (M4, S2) bylo
wyrazniej widoczne w Starej Jezycjadzie, w ktorej bohaterowie drugo- i trzecioplanowi
permanentnie tworzyli tak wyraziste, ze wrecz karykaturalne antytezy dla watkow glow-
nych bohaterek (chociazby chuda, ruda i piegowata Ida kontra opalona, zlotowlosa i ele-
gancka Paulina, wymuskana Matylda i obdarta Kreska, ,prozaiczna” i ,,rozowa” ,,Cieleci-
na” o ,.bialych klaczkach” zamiast rzes i jej starsza siostra Julia — piekna i leniwa artystka
~podobna do Hiszpanki”). Przyjecie tej strategii znacznie ulatwialo budowanie antagoni-
zméw i konfliktéw fabularnych, wplywajac réwniez stymulujaco na poziom komizmu
powiesci, przejawiajacego sie nie tylko na poziomie dialogéw, ale rowniez opisow.
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Musierowicz z upodobaniem wzbogacala tez $wiat Jezycjady watkami paralelnymi
(na przyklad Mamert i Tosia oraz para ich dzieci, Tomcio i Romcia, stanowigca pod pew-
nym wzgledami ,,miniaturki” rodzicéw, a pod innymi — ich przeciwienstwa, co owocowa-
lo licznymi sytuacjami komicznymi, czy tez ekstrawertyczna ,,Genowefa”-Aurelia i jej
matka ,,Ewcia Sopel” — poczatkowo postaci antytetyczne, pozostajace w konflikcie gene-
rowanym przez kontrast temperamentow, lecz w klimaksie odnajdujace ni¢ porozumie-
nia i rodzinna blisko$¢). Rozbudowane watki paralelne i poboczne wystepuja w Jezycja-
dzie nie tylko w tradycyjnych funkcjach (sprzecznos¢, uzupelnienie, wprowadzenie,
komplikacja), ale czesto rozwijaja sie w watki gléwne kolejnych epizodéw: nie tylko kaz-
de dziecko z rodziny Borejkow, lecz rdwniez z kregu ich przyjaciél i znajomych, ma szan-
se sta¢ sie gtbwnym bohaterem kolejnego tomu. Taka strategia wiaze sie ze zwiekszona
podatnoscia tych tekstéw na retake™i (w tym rowniez fanfikcjonalne, czyli tworzone
przez fanow).

Narracja open-ended series koncentruje sie na terazniejszosci, z czym wiaze sie pro-
stota fabularna tych tekstéw (M4, S2). Jak juz wspomnielismy, w kazdym tomie Jezycja-
dy jest ona oparta na tym samym schemacie: kolejna cérka rodziny dorasta i znajduje
swojego ksiecia. Wrazenie bogactwa tresci wynika tu z pro-prosumenckiego inwestowa-
nia w $wiat oraz styl narracji (M4, S1), ktéry wyznacza granice tegoz $wiata, dyktujac
tempo i rytm opowiesci. Rytm ten wraz z kolejnym tomami staje sie nieco monotonny,
poniewaz, jak zauwazyliSmy, Musierowicz nie lubi serwowa¢ swoim czytelnikom nazbyt
raptownych zwrotow akcji.

Najwazniejszym komponentem stylu sagi, szczegblnie w Starej Jezycjadzie, jest duza
dawka humoru o szerokim spektrum srodkéw wyrazu, poczynajac od absurdu:

— Tata lubi wypi¢, nie?

— Lubi — przyznata dziewczynka. — Bardzo duzo pije...
— A widzi ojciec! (...) Ja znam zycie.

— Herbaty. A najwiecej to kawy (...). Ale mdj tatus nie jest pijusem. Jest tym... no,
zapomniatam,

— Narkomanem! {(...)

— Nie. Na ,I”.

—Inwalida? (...)

— Nie, no zaraz... — wytezata sie Genowefa —|I... i... i...
— Inspektorem! — rzucit Stawek na chybit-trafit.

— Nie...

— Inkasentem!

— Nieee... podobnie, ale nie tak...

— Kasjerem!
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— Nie... takie dtugie stowo... (...) O, juz wiem! (...) Inte... lektualistg
(Opium w rosole: 15-16),

poprzez groteske:

Wolnym, petnym rozwagi krokiem nadciggnat obronica prawa, porzadku, rozsad-
ku, spokoju oraz tadu spofecznego.

— Obywatelu — zwrdcit sie do Bernarda gtosem petnym mocy urzedowej. — Prosze
sie rozejsé.

— Aaaa! — ryknat Bernard z uciecha. — Tu$ mi, ptaszku! — i posypat z géry nieco
kwiecia i ztotych papierkéw. — Cip-cip! Obalcie mury!

— Obywatelu, opusccie wiate!

— Tej wiaty opuscié sie nie da! — zawyt Bernard w tube (...).

— Obywatelu, przestanicie wznosi¢ okrzyki.

— Kochany, chciatbym, lecz nie moge. Freude! Freude!

— Obywatelu, pan pozwoli ze mna.

— Serdenko, pozwolitbym chetnie, ale jestem na wiacie.

— Wiec zejdzcie!

— Co$ mi nie pozwala — oznajmit Bernard ku zywej uciesze zgromadzonych.
— Freude! Freude! Obalcie mury!

Zza rogu Stowackiego wyjechata powoli niebieska nysa

(Brulion Bebe B: 110),

az do ironii:

— Kazdy dzi$ zaktada domofon (...). Mozna by sie zrzucié, co pan moéwi? Moze by
byto ciut bezpieczniej. Teraz petno elementu luzem lata, cztowiek nie zna dnia ani
godziny.

— Jak pan zatozy domofon, tez pan nie bedzie znat (...).

— Czego?

— Dnia ani godziny — wyjasnit ponuro Metody (...). — Zdrowych i wesotych

(Noelka: 29).

Styl ten charakteryzuje réwniez umiejetnos¢ splatania nierzadko dos¢ wyrafinowa-
nych odwotlan intertekstualnych (M4, S2) z mowa codzienna:

Poruszyt sie i zabolato go w dole kregostupa. Bardzo mocno.
Uchylit usta.
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— Gutta cavat lapidem non vi, sed saepe cadendo — wyrzekt stabo.

—Horacy (...). Ignasiu, jestes beznadziejny.

— 0 c6z ci chodzi, Milu? (...) Po prostu spadtem z drabiny, jesli dobrze pamietam
(Noelka: 88).

W ostatnich tomach komponent komiczny ulega jednak stopniowej atrofii, a intertek-
stualizm staje sie draznigca manierg, szczegolnie w wykonaniu Ignacego Borejko, kto-
ry co prawda od zawsze posiadal w zanadrzu lacinskie cytaty i przystowia na kazda
okazje, lecz w Neojezycjadzie wtraca je w niemal kazde zdanie.

Reasumujac, mozna orzec, ze unikalna, hybrydalna narracyjnie formuta cyklu, kto-
ra zapewnila mu cztery dekady nieprzerwanego powodzenia u czytelnikdw, obecnie
powoli sie wyczerpuje. Jezycjada stopniowo traci swoj unikalny, Swiatotworczy, silnie
angazujacy czytelnika emocjonalnie styl, oparty na zrecznym polaczeniu sentymenta-
lizmu ze zréznicowanym typologicznie humorem (polaczenie to wyznaczalo rytm nar-
racji i otwieralo jej zakonczenia, zapewniajac regularna fluktuacje dramaturgicznych
»gor i dolin”). Watki cyklu rozrosly sie nadmiernie, wskutek czego ogromnie skompli-
kowala sie nie tylko chronologia, ale i psychologia bohateréw. Prosta fabula stala sie
irytujaco powtarzalna, identyczna struktura epizodéw zaczyna nudzi¢, a dydaktyzm
jest tym mniej przekonujacy, im bardziej natretny. Przyklad ewolucji tej sagi pokazu-
je, ze jedna z najwiekszych trudnosci budowania pro-prosumenckich opowiesci seria-
lowych jest wyczucie najwlasciwszego momentu, aby je zakonczy¢, zanim ostatecznie
opuszcza je czytelnicy.

Netnografia

Gléwna sieciowa przestrzenia spotykania sie fanow Jezycjady jest forum (zalozone
przez fanéw; http://www.renifer.nstrefa.pl/jezycjada/forum/), w przypadku ktérego

trudno moéwi¢ o wspomaganiu fanowskich produkcji przez autorke czy wydawce (M1,
S1). Konkursy oglaszane na forum sa prawdopodobnie organizowane przez samych
wielbicieli. W momencie prowadzenia badan odnosniki do watkéw konkursowych juz
sie nie otwieraly; otrzymywaliSmy komunikat, ze strony nie istnieja. Nie wiadomo
zatem do konca, jakiego rodzaju byly to konkursy. Poza tym trudno mowic o ewentu-
alnym wykorzystywaniu materialéw konkursowych przez twércow (M1, S2; M1, S3).
Podobnie rzecz wyglada w przypadku publikacji fanowskich opowiadan zwiaza-
nych ze $wiatem Jezycjady (M1, S1). Pojawiaja sie one na forum rzadko — w trak-
cie badan natrafiono wlasciwie na jeden watek zwigzany z tym tematem
(http://www.renifer.nstrefa.pl/jezycjada/forum/viewtopic.php?t=1895&sid=f6e8c7f
c18947af06e761ebff74d3517). Fani nie sa inspirowani do tworzenia wlasnych produk-
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cji, rozbudowywania $§wiata przedstawionego w ulubionych ksigzkach, a mimo to zda-
rza im sie podejmowac takie dzialania, bowiem oprocz fanfikcji zakladaja watki na
forum, gdzie rozmawiaja chociazby o miejscach, w jakich lokowaliby przygody ksiaz-
kowych bohateréw (na przyklad dom Borejkéw jako dom wilasnej babci).

Na forum milo$nicy przedstawiaja réznorodne postulaty, chociazby swoje typy
zwigzane z obsada filmowa Jezycjady (patrz: http://www.renifer.nstrefa.pl/jezy
cjada/forum/viewtopic.php?t=152 czy tez http://www.renifer.nstrefa.pl/jezycjada/

forum/viewtopic.php?t=1231). Publikuja réwniez prosby do ,,Pani Malgosi” zwigza-

ne na przyklad z konkretnymi postaciami (http://www.renifer.nstrefa.pl/jezycjada/
forum/viewtopic.php?t=1183). Zauwazylismy jednak brak odzewu ze strony autorki,

nie publikuje sie tez jej ewentualnych odpowiedzi z innych miejsc internetowych.

Na oficjalnej stronie Malgorzaty Musierowicz znalez¢ mozna ilustracje, w tym do
okladek kolejnych czesci serii. Grafiki owe nie sa jednak umieszczone z intencja do
wykorzystywania przez fanéw (M1, S1). Funkcjonujaca za to na stronie ksiega gosci
jest miejscem spotkania nie tylko wielbicieli, ale i autorki z mito$nikami (zob. Ilu-
stracja 7.). Musierowicz rozmawia z nimi na najrozniejsze tematy, dziekuje za mite
slowa, wyjasnia, dlaczego nowa ksiazka ,pisze sie” tak dlugo i jeszcze nie zostala
opublikowana.

llustracja 7. Ksiega gosci na oficjalnej stronie Matgorzaty Musierowicz

Wiorek, 10. Serpais 2013 1530
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Zrédto: http://musierowicz.com.pl/kontakt.html

W przypadku Jezycjady daje sie zauwazy¢ brak oficjalnego fanpejdza na Facebooku
(M2, S1), funkcjonuje jednak strona zalozona przez fanéw. Co ciekawe, na serwisie
tym do$¢ czesto zamieszcza sie odnosniki do strony wydawcy. W opisywanym serwi-
sie spoleczno$ciowym informacje i komentarze dotycza gltéwnie ksigzek Musierowicz.
Pojawiaja sie takze wiadomosci o organizowanych (na przyklad przez wydawce) kon-
kursach (zob. llustracja 8.).
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llustracja 8. Konkurs ogtaszany na fanowskim fanpejdzu (Facebook) Jezycjady

Jekycjada Matgorzaty Musierowicz - Osab, ktdare to
=MW lubig: 6.187

100 12:3¢

marca 30 . g Lubie to!

Konkurs wydawnictwa Akapit Press! Recenzja ulubionej ksigzki! Termin nadsytania prac: 30
kwietnia 2010.

Wydawnictwo dla dzieci | mlodziezy Akapit
Press. - Ksiggarnia Internetowa
www.akapit-press.com.pl

Mapiszcie recenzje wasze] ulubione] ksigzki, wydanej
przez Akapit PressiNajlepsze prace nagrodzimy

Lubig to! - Dodaj komentarz - Udostepni]

Y Katarzyna Leinlak, Martyna Pawul | Anka Lesniak lubia to.

Zrédto: https://www.facebook.com/pages/Je%C5%BCycjada-Ma%C5%82gorzaty-

Musierowicz/83272337442?fref=ts

Publikowane sa tez odnosniki do zdje¢, pokazujacych, jak w rzeczywistosci wygladaja
miejsca opisywane przez autorke (linki do serwisu Flickr) oraz do tak zwanej jezycja-
dowej mapy (zob. llustracja 9.).

llustracja 9. Jezycjadowa mapa

R B B L L E EELELELLELELELELEE]

Zrédto: https://maps.google.com/maps/ms?ie=UTF8&hl=pl&msa=0&I1=52.411778,16.916027&spn=0.004948,
0.014688&7=17&o0m=1&msid=117849875533356328678.0004384d92578d162ed6c
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W momencie, kiedy fani martwili sie, ze jeszcze nie ma kolejnej ksiazki, administrator
facebookowego profilu podestal informacje od autorki:

Ze strony pani M. ,Wasze pytanie, powtarzajgce sie stale, brzmi: ,kiedy bedzie
McDusia”? Nie chce Was zanudzaé, ale odpowied? jest ta sama: kiedy juz ja
uznam za gotowa. Piszecie, ze jest Wam smutno i straszno, ze czasy ponure (...).
Rozumiem Was, i to jak jeszcze! Nie zapominajcie jednak, ze autorzy ksigzek dla
dzieci i mtodziezy zyja w tych samych czasach i warunkach(...). Stad zwtoka
w produkgji ksigzek pogodnych”.
(https://www.facebook.com/permalink.php?story fbid=167449303302244&id=8
3272337442).

W toku analizy zauwazylismy, ze chociaz Musierowicz jest pozytywnie nastawiona do
interakcji z fanami i chetnie dyskutuje z nimi w ksiedze gosci na swojej stronie (potra-
fi takze przekazac¢ informacje administratorom fanpejdza), to jednak nie motywuje
wielbicieli do samodzielnych dzialan. Wiekszo$¢ ich aktywnosci zwigzanych z ,,uzu-
pelnianiem” publikacji ksigzkowych jest wynikiem wspélnych poszukiwan lub samo-
dzielnej inicjatywy.
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Cykl Zaby i anioty Katarzyny Grocholi
Analiza tresci

Katarzyna Grochola (ur. 1957), polska pisarka i dziennikarka, jest autorka sztuk tea-
tralnych i telewizyjnych, opowiadan oraz — jak do tej pory — jedenastu poczytnych
powiesci popularnych zaliczanych do gatunku romansu. Slawe zapewnita jej powie-
éciowa tetralogia Zaby i anioly, ktéra opowiada o perypetiach Judyty Kozlowskiej
— porzuconej przez meza trzydziestokilkulatki z nastoletnig corka Tosig, poczatkowo
zalamanej, a potem odnajdujacej prawdziwa mito$¢ w osobie Adama i zaczynajacej
wraz z nim nowe, szczeSliwsze zycie. Na tetralogie sktadaja sie nastepujace tytuly:

e Nigdy w zyciu! (2001),

e Serce na temblaku (2002),

e Ja wam pokaze! (2004),

e A nie méwitam! (2006).
Rozwiniecie literackiego cyklu stanowia dwa pelnometrazowe filmy fabularne, ktérych
scenariusze Grochola wspéltworzyla wraz z do$wiadczonymi scenarzystami — kolejno
llong Lepkowska i Cezarym Harasimowiczem: Nigdy w zyciu! (2004, rez. Ryszard Za-
torski) i Ja wam pokaze! (2006, rez. Denis Deli¢). Oprocz wyzej wymienionych wyko-
rzystaliSmy w badaniu autobiografie Grocholi Zielone drzwi (2010). Autorka opisuje
w niej miedzy innymi, jak powstawala jej druga powies¢ — Nigdy w zyciu!, czyli pierw-
szy tom cyklu o Judycie zatytulowanego pézniej Zaby i anioty. Powieéé ta nieoczeki-
wanie stala sie bestsellerem i katapultowala autorke ku stawie najpopularniejszej pol-
skiej pisarki popularnej. WykorzystaliSmy réwniez teksty zamieszczone na stronie
pisarki http://www.grochola.pl/ oraz na podstronie jej aktualnego wydawcy — Wy-
dawnictwa Literackiego: http://grochola.wydawnictwoliterackie.pl/.

Warto zwréci¢ uwage, ze od czasu sukcesu cyklu o Judycie Grochola zaczela po-

jawiac sie czesto w telewizjach $niadaniowych i udziela¢ niezliczonych wywiadéw;
zatanczyla nawet z gwiazdami w dziewiatej edycji popularnego programu TVN, sta-
jac sie multimedialng celebrytka. Wydawnictwo Literackie traktuje ten fakt jako
wazny czynnik promocji jej pisarstwa, zamieszczajac na swojej podstronie takie
newsy jak: ,Katarzyna Grochola zostala Ambasadorem podopiecznych Warszaw-
skiego Towarzystwa Opieki nad Zwierzetami!”, ,Katarzyna Grochola poplakala sie
na Slubie corki!” czy ,,Sienkiewicz w spodnicy, pisarka ku pokrzepieniu serc — Kata-
rzyna Grochola byla gosciem Joanny Racewicz w Kobiecym punkcie widzenia. Zo-
bacz relacje”. Niedawny (maj 2013) $lub znanej gléwnie jako ,corka Grocholi”
dziennikarki i pisarki Doroty Szelagowskiej, w ktorej niejedna czytelniczka chciala-
by zapewne widzie¢ pierwowzér Tosi, corki Judyty, z Adamem Sztabg, kompozyto-
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rem i jurorem muzycznych talent shows, stat sie wydarzeniem towarzyskim opisa-
nym przez wszystkie plotkarskie magazyny i portale internetowe (patrz na przyklad:
http://www.pudelek.pl/artykul/53678/sztaba_chce_wydac pol_miliona_na_wesele/).

Pierwszy tom cyklu Zaby i anioly zostal napisany bez zamyslu serialowosci (M4,

S1) jako zamknieta calos¢ fabularno-narracyjna wedle klasycznego proppowskiego
wzorca narracyjnego, prowadzacego bohaterke od utraty mezczyzny i w konsekwencji
majatku, stabilizacji zyciowej tudziez osobistego szczescia az do odzyskania przez nia
wyzej wymienionych dzieki pozyskaniu nowego mezczyzny.

Napisatam Przegryz¢ dzdzownice, ktdéra zostata wydana i miata Swietne recenzje,
w zwigzku z tym nikt tego nie zauwazyt.

Oprocz Ani Magdziarz, ktéra zaproponowata mi wspotprace najpierw z GRACIA,
potem z MARII CLAIRE, potem z PANIA.

Pisatam artykuty np. Seks z hydraulikiem. Oraz wywiady ze znanymi ludzmi. Oraz
opowiadania. Czasem pod pseudonimem Anna Borsuk lub Anna Wiewior (...).
Pewnego dnia komputer mi wyczyscit twardy dysk.. Stracitam nieodwotalnie
wszystko, co tam byto — catg baze danych, potrzebnych mi do odpowiadania na
listy.

Mogtam sobie napisac zupetnie co$ nowego.

Wiec napisatam ksigzke Nigdy w zyciu”
(http://www.grochola.pl/zyciorys-1.html).

Przy podpisywaniu umowy, takiej, jakiej debiutant wtasciwie mogt sie spodzie-
wac, probowatam co$ utargowac.

— Czy powyzej dziesieciu tysiecy egzemplarzy moge miec¢ dziesie¢ groszy wiecej
od ksigzki?

Spojrzeli na mnie z wielkim zdumieniem.

— Dziesie¢ tysiecy? Czy pani nie wie, ze teraz bestsellerem jest ksigzka, ktora
sprzeda sie w pieciu tysigcach? Jakiego naktadu sie pani spodziewa? (...)

— Mysle, ze sprzeda sie w stu tysigcach co najmniej — powiedziatam, a oni spoj-
rzeli na mnie, chyba jednak jak na idiotke. | zgodzili sie na te dziesie¢ groszy
wiecej powyzej dziesieciu tysiecy (...).

A potem okazato sie, ze Nigdy w zyciu! jest bestsellerem

(Zielone drzwi: 151).

Zakwalifikowanie gatunkowe Zab i anioléw jako romansu nie budzi zastrzezen, ale

warto zwréci¢ uwage, ze cykl rownie dobrze pozwala sie przypisa¢ do nurtu pop-
psychologicznej literatury konsolacyjnej w wariancie narrative (,,pisarka ku pokrze-

130



pieniu serc”). Nalezy przy tym zwrdci¢ uwage, ze utrzymany jest w nietypowej jak na
romans stylistyce humorystycznej gawedy. Zgodnie ze stlownikowa definicja tego ga-
tunku wywodzi sie on z wyglaszanych w okolicznosciach towarzyskich opowiadan
ustnych, dlatego dziedziczy takie ich cechy, jak swobodny styl, luzna kompozycja,
bezposrednie zwracanie sie do czytelnikdw czy liczne dygresje. W tego rodzaju narra-
cji akcentowane sa indywidualne cechy mowy osoby opowiadajacej, zwykle skonkre-
tyzowanej jako wiarygodny $wiadek opisywanych wydarzen, odwolujacy sie do innych
wiarygodnych $wiadectw i relacji. Takim wlasnie narratorem jest w Zabach i aniotach
Judyta, a jej styl jest tozsamy z autorskim ,stylem Grocholi”, ktérego blade zaledwie
odbicie mozna odnalez¢ w ekranizacjach jej powiesci.

Gaweda, czesto wigzana w cykle laczone osoba narratora i stylistyka, skupia uwage
odbiorcy na samym sposobie opowiadania, nie za$ na fabule. Sluzy temu zaréwno
wyrazne nakreslenie ram sytuacyjnych narracji, jak i stosowanie zabiegéw op6zniaja-
cych prezentacje fabuly, takich jak chociazby wprowadzanie dygresji, w ktdre szcze-
gé6lnie obfituja Zaby i anioty. Wskutek tych zabiegéw fabula przybiera postaé luzno
powiazanych sekwencji zdarzen o malym stopniu spéjnosci, bedac dla narratora pre-
tekstem do wypowiadania ,,og6lnozyciowych” refleksji, sentencji, przystéw i porzeka-
del (por. Bachérz, Kowalczykowa 2002). Z tego wlasnie narracyjnego aspektu gawedy
rodzi sie konsolacyjny wymiar pisarstwa Grocholi, ktérej opowiesci czytelnicy uznaja
za ,Swietne na dola”, podkreslajac, ze jak zadna inna, autorka ta potrafi zrecznie pola-
czy¢ tragiczny i komiczny wymiar opowiadanych przez siebie ,.zyciowych” historii,
w ktérych kazdy moze znalez¢ odbicie wlasnych przemyslen i przezyé.

Swiatotworczy, pro-prosumpcyjny charakter (M4, S1) pierwszego tomu Zab i anio-
tow wykreowalo wlasnie wypracowanie przez Grochole rozpoznawalnego, autorskiego
stylu literackiego, ktory wyrozniaja przede wszystkim liczne anegdoty, wplatane
w akcje gtdwnie poprzez watki bohateréw drugo- i trzecioplanowych. Przybieraja one
posta¢ komicznych, a niekiedy tragikomicznych dygresji:

Manka wrdcita pozno, bo szczepita osiem psoéw u jednego pana. Wypetnia te
ksigzeczki — a tam jest napisane: imie psa. To pyta, jak sie pies nazywa.

— Bobik.

Drugi tez Bobik. | trzeci. | czwarty. | piaty.

Manka w przeciwienstwie do mnie nie dziwi sie specjalnie, od kiedy zostata we-
zwana do jednej pani na szczepienie kota i obciecie pazuréw u psa. Pojechata,
staruszeczka otworzyta drzwi i na wstepie poinformowata, ze pies j3, Manke,
pogryzie — jak syna nie ma, a kot sobie wtasnie poszedt w cholere. Ale czy przy
okazji nie mogtaby, znaczy Manka, obcigé jej paznokci w prawej rece, bo sobie
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nie daje rady. Zapfaci jak za psa. Manka wyjeta swoje przyrzagdy do manicure
i obcieta babci paznokcie u prawej reki. Wzieta jak za psa.

No wiec dzisiaj Manka delikatnie przy 6smym psie zapytata, dlaczego wszystkie
nazywajg sie Bobik. Czy to nie jest troszke mylace.

A wiasciciel na nig spojrzat jak na idiotke i powiedziat:

— Bo ja jestem Bobik. Jerzy Bobik.

Na cos takiego stac tylko faceta

(Nigdy w zyciu!: 26).

Wprowadzanie tego rodzaju wielowarstwowych dygresji umotywowane jest po pierw-
sze bogatym zyciem towarzyskim Judyty, ktéra posiada ogromng liczbe znajomych
oraz znajomych znajomych, a ponadto faktem, ze bohaterka zawodowo zajmuje sie
odpisywaniem na listy czytelnikdw w redakcji pewnego czasopisma i tym samym ma
okazje ,,pozy¢ cudzym zyciem”. Grochola nie ukrywa, ze ten watek ma charakter auto-
biograficzny:

Znajoma Mojej Mamy powiedziata, ze Prdészynski szuka redaktorki do dziatu li-
stéw i ze ona, ewentualnie, mnie zaproteguje. | Prészynski, nie zwazajgc na mdéj
brak studidw, spotkat sie ze mng (...). Dat mi pare listdw, na ktére miatam od-
powiedzieé. Odpowiedziatam.

Przeczytat.

— Zatrudniam panig — zdecydowat.

| moje zycie zmienifo sie.

Odpisywatam na listy. Zupetnie jak Judyta w Nigdy w Zyciu! | dokfadnie na takie:

— co robi¢, jak sie nie wie, co robic (...),

—jak znalez¢ prace,

— jak sie robi haft angielski,

— jak sie pruje haft angielski,

— jak sie pielegnuje pelargonie (...),

—jak zrobi¢ operacje plastyczna: nég, oczu, podbrédka, ucha, uda oraz brzucha,

— jak wyttumaczy¢ zonie, zeby nie robita operacji plastycznej: nég, oczu, pod-
brédka, ucha, uda oraz brzucha,

— jak wyttumaczy¢ zonie, zeby zrobita operacje plastyczng nég, oczu... itd. (...)

— jak sie zdrowo zywi¢, ale bez warzyw, bo sg wstretne,

— czy mozna mieszkac pod linig wysokiego napiecia,

— czy wierzy¢ wrodzice,

— kiedy bedzie koniec Swiata,

— czy koniec swiata bedzie w 2000 roku (...),
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— co sgdze osobiscie o ksigzce, wydanej w Niemczech, o tytule nie do powtérze-
nia, ktéra co prawda nie byta ttumaczona na polski, ale jest o... itd. (...)
Czytelnicy prosili tez redakcje o:

— kontakt z Harrisem lub innym uzdrowicielem,

— 0 pare tysiecy na samochdd, lodéwke, wykonczenie domu, mieszkanie dla
corki, wyjazd na urlop,

— o interwencje u prezydenta w sprawie niesprawiedliwego wyroku sgdowego,
ktory przyznat jednak racje sgsiadowi w Pudliszkach Gérnych i zasadzit grzywne
wysokosci 200 zt na rzecz sgsiada,

— o skontaktowanie sie z cérkg/synem/mezem/zong i wyttumaczenie syno-
wi/mezowi/zonie/ tesciowej, ze nie ma racji (...),

— napisanie artykutu, zeby ludzie nie wierzyli w sprawiedliwos$¢, bo jej nie ma,

— napisanie artykutu, zeby ludzie zrozumieli, ze Swiat jest piekny, to nie bedzie
wojen,

— $piwor dla syna, ktory jedzie do Szwecji, bo moze w redakcji jest jakis zbedny,
— spowodowanie, zeby koty nie sikaty na wycieraczke w bloku 3c m. 9 przy ulicy
Solnegj (...)

(Zielone drzwi: 151).

Wskutek kultywowania tej stylistyki w Zabach i aniolach mnoza sie watki paralelne
i poboczne (M4, S2). Zbliza to narracje cyklu do modelu open-ended, w ktérym szcze-
golnie istotne jest opdznianie rozwiazania, miedzy innymi poprzez komplikowanie
intrygi, uzupelnianie gléwnego watku i tworzenie dla niego paraleli (w takiej roli wo-
bec pary Judyta-Adam wystepuja na przyklad rodzice Judyty, a takze jej przyjaciele
— Ula i Krzys), chociaz w tym przypadku nie dochodzi do takiej ich rozbudowy, aby
ktorys z nich mégt zaja¢ miejsce watku gtéwnego, co notorycznie zdarza sie w przy-
padku ,tasiemcow” telewizyjnych (chociazby Pierwsza mitosé).

Gawedziarski styl Grocholi, stanowigcy niewatpliwie atrakcje jej fabularnie banal-
nych, konsolacyjnych i eskapistycznych romanséw ustrukturyzowanych wedlug
schematu ,kobieta traci mezczyzne — kobieta zyskuje nowego, lepszego mezczyzne”
zostat niemal calkowicie unicestwiony wskutek przekladu na film pelnometrazowy,
w ktorym nie ma miejsca na mnozenie bohateréw dziesigtkami ani na zbyt rozbudo-
wane monologi i dialogi. Z oryginalu pozostala w nim gléwnie fabula, czyli banalna
historia mitosna, w zwiazku z czym powstato sporo wolnej narracyjnej przestrzeni,
ktora mozna byloby wykorzysta¢ do rozbudowywania ,,$wiata”. W Nigdy w zyciu!
wypeknila je ekspozycja wymarzonego przez bohaterke domku na wsi i cudownej mo-
cy duchowego uleczenia, jakie plynie z zycia na tonie natury, za$ w drugiej czesci — Ja
wam pokaze! — réwniez scen erotycznych miedzy para gléwnych bohateréw. ,Swiat”
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ten jednak nie jest ani na tyle bogaty, ani tez interesujaco zwizualizowany, zeby jako-
sciowo zréwnowazy¢ utrate pro-prosumenckiego stylu, a tym samym tak charaktery-
stycznego dla powiesci Grocholi, a wysoko cenionego przez jej czytelnikéw, komizmu.

Kolejna przeszkode dla prosumenckiej serializacji bestselleru stanowily zasady ga-
tunkowej dramaturgii (M4, S2). W pierwszym tomie kanonicznym, napisanym jako
dzielo zamkniete, nastapila taka ekspozycja $wiata przedstawionego oraz gtéwnej bo-
haterki, ktéra trudno bylo p6zniej zmodyfikowa¢. Juz bowiem w finale pierwszej po-
wiesci, Nigdy w zyciu!, nastapilo dramaturgiczne i fabularne rozwiazanie cyklu: bo-
haterka ulozyla swoje zycie na nowo w wymarzonym domu i z przeznaczonym jej
przez Opatrznos¢ mezczyzna u boku. Ani domu, ani mezczyzny nie mozna jej juz bylo
odebraé¢ w kolejnych powiesciach, poniewaz kldciloby sie to z obowiazujaca w $wiecie
romansu idea ,,platonskich potowek”.

Tym samym producenci znalezli sie w pulapce dramaturgicznej: raz wprowadzone-
go rozwiazania akcji nie mozna przeciez odracza¢ w nieskonczonos¢, aby stworzy¢
peltnoprawny cykl. lle razy Judyta moze traci¢ i ponownie odzyskiwaé swego mezczy-
zne idealnego, realizujac wymogi ,,gor i dolin” napiecia w open-ended series, aby ich
zwiazek pozostal dla czytelnikow/ widz6w emocjonujacy i wiarygodny? Rozstania ta-
kie nie moga mie¢ powaznego powodu, poniewaz Adam, ucielesniajacy fantazje o ko-
chanku doskonalym, jest czlowiekiem pozbawionym jakichkolwiek wad, a zerwanie
z blahych powodoéw stawialoby z kolei idealny charakter jego zwiazku z Judyta pod
znakiem zapytania. We wszystkich czesciach cyklu wybierane jest jednak owo rozwia-
zanie, szczegOlnie nieprzekonujace w ekranizacji Nigdy w zyciu!, gdzie w klimaksie
dochodzi do dramatycznego zerwania tylko dlatego, ze Adam z niejasnych dla widza
powodow nie dokonczyl zdania. W tej sytuacji zrezygnowano z adaptacji dwoch kolej-
nych tomow cieszacego sie przeciez powodzeniem literackiego cyklu, pozwalajac bo-
haterom filmu (w odréznieniu od powiesci) w finale drugiej czesci wzia¢ $lub, ktory
ma markowaé¢ klimaktyczne rozwiazanie. Grochola réwniez rozstala sie z Judyta po
zaledwie czterech tomach, nie proponujac zadnego rozwigzania tej historii, najwyraz-
niej w przekonaniu, ze z ta opowiescia i tymi bohaterami nic wiecej nie da sie juz zro-
bi¢ (sprawia to miedzy innymi, ze problemy z chronologia charakterystyczne dla
open-ended series nie ujawniaja sie w Zabach i aniotach zbyt wyraznie).

Prosumpcyjnemu potencjalowi cyklu Zaby i anioly zaszkodzilo zatem przede
wszystkim to, ze pierwszy tom kanoniczny zostal napisany jako opowies¢ zamknieta
(M4, S1; M4, S2). Gléwna bohaterke mozna byloby uratowaé dla otwartej narracji,
gdyby romantyczna dramaturgia pierwszego tomu nie zdefiniowala jej jako tej, ktéra
juz odnalazla ,,swoja prawdziwa poléwke”, co odebralo tej postaci jakakolwiek mozli-
wos¢ rozwoju. Dopiero llona Lepkowska jako wytrawna scenarzystka ,tasiemcow”
zdolata otworzy¢ w ekranizacji Nigdy w zyciu! inng furtke dla konfliktu fabularnego
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niz drobne nieporozumienia miedzy Judyta a Adamem. Oto do Judyty prébuje wrdcié
skruszony maz marnotrawny, do czego w powiesciach nigdy nie dochodzi. Zaofero-
wano w ten sposéb widzom nie tylko osiagniecie satysfakcji emocjonalnej poprzez
zemste protagonistki na antagoniscie (co zarazem wspiera, jak i oslabia konsolacyjny
wymiar opowiesci), ale przede wszystkim zapowiedz potencjalnego zwrotu akcji. Ju-
dyta co prawda przepedza budzacego lito$¢, oszukanego i wykorzystanego przez ko-
chanke ,.eksa”, ale pozostaje perspektywa na przysztosé, ze by¢é moze sie rozmysli, co
ma podtrzymywac napiecie dramaturgiczne. | rzeczywiscie: w filmie Ja wam pokaze!
byly maz awansuje na antagoniste wywolujacego gltéwny konflikt fabularny. W poro-
zumieniu z nieswiadoma podstepu corka podejmuje kolejna prébe odzyskania bylej
zony, a intryga ta dominuje calg druga potowe filmu.

Uczynienie z ,eksa” Judyty antagonisty nie bylo zamyslem pisarki, lecz zostalo
wprowadzone przez producentéw w celu prosumentyzacji cyklu. Grochola w Zabach
1 aniotach ma bowiem wyrazny problem z postugiwaniem sie stereotypami, antyte-
zami i kontrastami (M4, S2), a tym samym z konstruowaniem ,,czarnych charakte-
row”, ktorych aktywna obecnosé jest jedna z charakterystycznych cech open-ended
series. Widac¢ to nie tylko na przykladzie postaci meza Judyty, ale takze jej cérki: mio-
dzienczy bunt Tosi przybiera o wiele ostrzejsza forme w ekranizacjach, zwlaszcza w Ja
wam pokaze! niz w powiesciach. Literacki byly maz i jego kochanka zamiast niecheci
budza raczej litos¢, groteskowy szef koniec koncéw okazuje sie sympatyczny, a nie-
liczni niemili znajomi pojawiaja sie zaledwie w kilku pojedynczych scenach. Wyplywa
stad krzepiacy wniosek, ze ludzie generalnie sa dobrzy, a ci rzekomo zli sa tylko slabi.
Mimo to brak wyrazistego antagonisty stanowi powazna wade kazdej opowiesci,
wszystko jedno, zamknietej czy otwartej, poniewaz uniemozliwia zbudowanie przeko-
nujacego konfliktu fabularnego. Kiedy kontrole nad Zabami i aniotami przejeli profe-
sjonalni storytellerzy, tego rodzaju braki zostaly przez nich uzupelnione. Na przyklad
w ekranizacji Ja wam pokaze! wprowadzono pojawiajaca sie regularnie postaé ztosli-
wej kolezanki z pracy, ktora nie traci zadnej okazji, by ,,wbi¢ szpilke” Judycie.

Reasumujac, mozna powiedzieé¢, ze w miare rozwoju cyklu kolejne jego epizody,
zwlaszcza te tworzone we wspoélpracy z doswiadczonymi scenarzystami, wzbogacane
byly o kolejne narracyjne i dramaturgiczne cechy open-ended series. Mialo to uczynié
z Zab i anioléw $wiatotworczy i serialowy tekst pro-prosumpcyjny. Generalnie nie
mozna jednak stwierdzi¢, ze zabiegi te zostaly uwienczone sukcesem, o czym $wiadczy
~eutanazja” popetniona na Judycie przez Grochole po zaledwie czwartym tomie oraz
jeszcze weczesniejsze zamkniecie cyklu w ekranizacjach ($lub bohateréw). Pop-
przemysly zarzucily préby dalszego rozbudowywania ,przygoéd Judyty”, pozwalajac
Grocholi pisa¢, o kim zechce, byle tylko czynila to ,po swojemu”, by¢ moze w nadziei,
ze nauczona doswiadczeniem pisarka nie popelni wiecej podobnych bledow.
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Kolejne jej powiesci ciesza sie nadal powodzeniem, mimo ze — nienajlepiej radzaca
sobie z dramaturgicznymi wymogami pro-prosumenckich cykli otwartych — Grochola
jak dotad nie probowala stworzyé¢ drugiej opowiesci serialowej. Autorka ewidentnie
woli kultywowaé swoj autorski, gawedziarski styl narracji w dzielach zamknietych,
takich jak Osobowosé émy (2005), stanowiaca prébe wprowadzenia bohatera zbioro-
wego (osmioro przyjaciol), Trzepot skrzydet (2008) — tragiczna opowiesé o kobiecie
katowanej przez meza, Krysztatowy Aniot (2009) opowiadajacy o perypetiach Sary,
bohaterki nieco podobnej do Judyty, ale bardziej komicznej z powodu totalnej nieza-
radnosci zyciowej, czy Houston, mamy problem! (2012), ktérego gtdbwnym bohate-
rem ta ,kobieca” pisarka uczynila... mezczyzne.

Na pewno bledem bylaby identyfikacja gtéwnego czynnika popularnosci tetralogii
Zaby 1 anioty jako szczegdlnie udanej konstrukcji romansowej fabuly. Jest ona nie
tylko banalna, ale wrecz nieudolna, gléwnie z tego powodu, ze autorka wykazala sie
nieumiejetnoscia zawiazania, podtrzymania i rozwigzania konfliktu fabularnego. Za
fenomen popularnosci pisarstwa Grocholi odpowiada przede wszystkim jej autorski
styl, zrecznie laczacy tragizm i komizm, lzawa konsolacje z jezykowym ,stuchem”
i dowcipem. Nie nadaje sie on zupelnie do przekladu na inne media. W filmach ta
gléwna atrakcja wersji literackich Zab i aniotéw ginie, a dodatkowo w kolejnych cze-
Sciach serii spada napiecie, ktére probuje sie galwanizowaé przez zapowiedzi ponow-
nego polaczenia Judyty z mezem i rozdzielenia z kochankiem. Te zabiegi nie sg jednak
w stanie zamaskowa¢ faktu, ze wlasciwa opowies¢ nieodwolalnie zakonczyla sie juz
w pierwszym tomie. W kolejnych pisarka, nie majac pomystu, jak rozwija¢ de facto
zakonczona juz fabule, probowala jeszcze silniej nasyca¢ tekst anegdotycznymi dygre-
sjami osnutymi wokot coraz to innych drugo- i trzecioplanowych postaci, ktére s co-
raz slabiej wyeksponowane i zaczynaja sie myli¢ czytelnikowi. W tej sytuacji Grochola
byla zmuszona do dokonania ,.eutanazji” swojej najbardziej znanej bohaterki.

Autorka do dzi$ jednak z sukcesami pisze w stworzonym przez siebie stylu, zaprze-
gajac do pracy nad nim takze odbiorcow, ktérych prosi na swojej stronie o nadsylanie
jej inspirujacych anegdot:

Dookota nas zdarza sie mndstwo dobrych rzeczy: komus odnalazt sie pies, maz sie
usmiechnat i ucatowat cho¢ nie robit tego od dawna, lekarz znalazt czas zeby nas
przyjac choc juz nie byto miejsc, kto$ sie usmiechnat, dziecko nas rozbawito do tez,
ktos nam pomagt bezinteresownie. Zapraszam serdecznie wszystkich, ktorzy chca
sie podzieli¢ CZYMS DOBRYM, NIESPODZIEWANYM, NIEOCZEKIWANYM, CZYMS CO
UMILILO IM DZIEN. Nie musi to by¢ nic wielkiego (...). Obok jest na to miejsce, wy-
starczy klikngé (...). Ucieszy mnie kazda dobra wiadomos$é. Czekam
(http://www.grochola.pl/kronika-25.html).
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Hans Kloss. Stawka wieksza niz smier¢

Analiza tresci

W przypadku filmu Patryka Vegi Hans Kloss. Stawka wieksza niz $mieré zaznaczy¢
na wstepie nalezy, ze, biorac pod uwage jego wymiar dramaturgiczny oraz fabularny,
mozna uznac, iz kinowa kontynuacja przygéd polskiego superbohatera — Hansa Klos-
sa — kryje w sobie duzy potencjal Swiatotworczy i pro-prosumpcyjny. Tekst powyzszy
realizuje bowiem wszystkie wstepne zalozenia postawione przed transmedialnym
opowiadaniem popkulturowym (M4, S1):
e jest elementem dluzszej serii dramaturgicznej (kontynuuje, wyjasnia i dopo-
wiada watki z serialu Stawka wieksza niz zycie),
e opiera sie zarowno na kreowaniu mocno zarysowanej i wyrazistej postaci
glébwnego bohatera (agenta J-23), jak i otaczajacego go $wiata, bedacego
w tym przypadku odtworzeniem realiéw szpiegowskiej rzeczywistosci Il woj-
ny Swiatowej,
e jest to tekst sprzyjajacy paratekstualizacji poprzez szereg nawigzan, odniesien
i rozszerzen, jako ze zaréwno sam serial, jak i film Patryka Vegi zawieraja
mnostwo ,,pustych miejsc”, niedopowiedzen i przemilczen domagajacych sie
wrecz kontynuacji.
Realizacja powyzszych punktéw odbywa sie przez probe skonstruowania fabuty filmu
Hans Kloss. Stawka wieksza niz $mieré na wzor produkcji amerykanskich, co okazu-
je sie zaréwno sila, jak i staboscig polskiego filmu (biorac pod uwage reakcje krytyki
oraz czesci widowni na uwspolczesniona historie Klossa).

Obraz zbudowany jest wokol dwoch osi narracyjnych: pierwsza przedstawia losy
Hansa Klossa oraz jego sobowtdra — Stanislawa Kolickiego (w obu rolach wystapit
oczywiscie Stanistaw Mikulski) — w okresie lat 70. Prawdziwy Kloss przybywa do Ma-
drytu na pogrzeb wysokiej rangi wojskowego z okresu faszystowskich Niemiec — Otto
Skorzenny’ego. Po ceremonii Kloss zostaje porwany przez Glntera Wernera (Daniel
Olbrychski), ktory podejrzewa, ze byly agent Abwehry to w rzeczywistosci polski
szpieg znany pod pseudonimem J-23. W trakcie przestuchania w willi Wernera zjawia
sie najbardziej zaciekly wrog polskiego agenta z czaséw wojny — Hermann Brunner
(Emil Karewicz) przeprowadzajacy brutalne przestuchanie wieznia. W wyniku zadzi-
wiajacego oporu, jaki okazuje przestuchiwany, Werner i Brunner dochodza do wnio-
sku, ze maja do czynienia z prawdziwym Klossem. To z kolei otwiera przed nimi szan-
se odzyskania najwiekszego skarbu Il Rzeszy, ktéry zaginal w ostatnich dniach woj-
ny, czyli Bursztynowej Komnaty. Okazuje sie, ze to Kloss wlasnie (a wlasciwie pod-
szywajacy sie pod niego J-23) byl ostatnim bliskim wspélpracownikiem Ericha Kocha
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(Jerzy Bonczak) odpowiedzialnego za ukrycie komnaty. Werner i Brunner postana-
wiaja wysla¢ Klossa do komunistycznej Polski, aby ten spotkal sie z Kochem przeby-
wajacym w celi $mierci w Barczewie i wydobyl od niego informacje na temat ukrycia
komnaty.

W tym miejscu warto przypomnieé, ze przedstawione wyzej wydarzenia rozgrywaja
sie na dwdch plaszczyznach czasowych — przestuchanie Klossa ma miejsce w Hiszpa-
nii w okresie dyktatury generala Franco, z kolei informacje na temat Kocha i planu
ukrycia Bursztynowej Komnaty widz otrzymuje za posrednictwem retrospekcji, gdzie
gtéwne role odgrywaja Tomasz Kot (Hans Kloss) i Piotr Adamczyk (Hermann Brun-
ner). Wydarzenia maja tu miejsce w oblezonym przez Rosjan Konigsbergu w marcu
1945 roku. W miescie zjawiaja sie wowczas zaréwno Kloss (J-23), jak i Brunner, kto-
rzy zostaja wlaczeni do misji wywiezienia z oblezonego miasta tajemniczego tadunku.
Obaj bohaterowie maja jednak wlasne plany co do cennego transportu — Kloss prze-
kazuje informacje o nim pracownikom polskiego wywiadu, liczac, ze zdolaja oni prze-
jac przesylke. Brunner z kolei zamierza ukra$¢ cenny tup dla siebie.

Oba plany zawodza, kiedy okazuje sie, iz Erich Koch oraz jego wspolpracownicy
— Obersturmbannfihrer Ringle (Wojciech Mecwaldowski) i Standartenftihrer Lau
(Adam Woronowicz) — chca ukras¢ komnate. Kloss z pomoca Elsy Krause (Marta
Zmuda Trzebiatowska), cérki dra Krausego (Michal Breitenwald) odpowiedzialnego
za zabezpieczenie skarbu, dostaje sie do tajnego portu niemieckiego w Pilau, gdzie
stara sie zatrzymac¢ niemiecka 16dz, ktéra ma zosta¢ wywieziony tup. J-23 zostaje
jednak ranny i pojmany przez Armie Czerwong. Kloss dostaje sie do rosyjskiej nie-
woli, Elsa natomiast zostaje wyslana do obozu, co konczy retrospekcyjny fragment
filmu Vegi.

Po powrocie do lat 70., przedstawione zostaja dalsze losy prawdziwego Hansa
Klossa, ktory przybywa do Polski. Tutaj dostaje sie jednak w rece PRL-owskich stuzb
specjalnych, wzywajacych sobowtéra Klossa — Stanistlawa Kolickiego — aby ten po-
mogl im w odnalezieniu komnaty, po raz kolejny podszywajac sie pod bylego wojsko-
wego niemieckiego. Kolicki w pierwszej chwili odmawia, jednakze otrzymujac zapew-
nienie, ze w przypadku wspolpracy bedzie mogt odnalezé zaginiona po wojnie Else,
postanawia podpisa¢ ,lojalke” i znéw sta¢ sie agentem J-23. Po odwiedzeniu Kocha
w Barczewie, zdobyciu od niego wskazowek co do ukrycia komnaty zawartych w Biblii
oraz powrocie do NRD, gdzie czekaja na niego Brunner i Werner, Kolicki/Kloss de-
szyfruje zakodowana wiadomos¢ o ukryciu skarbu w latarni morskiej pod Rostoc-
kiem. Tam J-23 zostaje zdemaskowany przez Brunnera, ktory zamierza nareszcie wy-
rownac swoje porachunki z polskim agentem.

W finalowej scenie dochodzi do potyczki pomiedzy agentami Stasi a Lauem, takze
zjawiajacym sie na miejscu ukrycia skarbu. Klossowi udaje sie ujs¢ calo ze strzelaniny,
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Werner zostaje ciezko ranny, zas Brunner ucieka. Agenci wschodnich Niemiec wyno-
szg z latarni skrzynie, w ktérych znajduja sie oprawione w zloto... okladki setek wydan
Mein Kampf Adolfa Hitlera. Bursztynowa Komnata ukryta byla bowiem gleboko
w murach latarni o czym dowiaduja sie Lau i Werner na chwile przed swoja $miercia
(Koch zdazyl wczes$niej zaminowacé cale miejsce w razie, gdyby kto$ poza nim odkryt
komnate). Misja J-23 tylko pozornie konczy sie jednak niepowodzeniem; Kolicki zdo-
lal wykras¢ od Brunnera jego slynny dzienniczek, w ktérym byly SS-man zapisal na-
zwiska wszystkich najwazniejszych hitlerowskich zbrodniarzy ukrywajacych sie w Eu-
ropie i Ameryce Poludniowej wraz z ich falszywymi nazwiskami. J-23 ostatecznie od-
najduje takze Else i zabiera jg do Polski.

Fabula filmu Vegi jest niezwykle interesujaca z punktu widzenia dzialan Swiato-
tworczych i ma potencjal, ktéry jednakze nie do konca zostal wykorzystany przez
twércow filmu. Bardzo dobrym pomyslem okazalo sie rozbicie historii na dwa po-
rzadki czasowe — ten ,aktualny” (datowany na lata 70.) oraz ,przeszly” (przypadajacy
na zmierzch Il wojny Swiatowej). Zabieg ten pozwala producentom na wprowadzenie
nie jednego, ale dwdch $wiatéw mogacych staé sie podstawa dla pro-prosumpcyjnych
dzialan odbiorcéw. Co wiecej, sama fabula otwiera przed potencjalnym prosumentem
szereg mozliwosci dla jej rozwijania i kontynuowania. Pierwsza z tych mozliwosci kry-
je sie oczywiscie w przeniesieniu przygéd J-23 do epoki PRL-u.

Z filmu, wprowadzajacego zreszta pewne zmiany wzgledem finalu Stawki wiekszej
niz zycie, dowiadujemy sie, ze J-23 po zakonczeniu wojny zostal aresztowany i 0s3-
dzony za bycie podwojnym agentem (tymczasem w ostatnim odcinku serialu — Po-
szukiwany Gruppenfiihrer Wolf — J-23 po ucieczce z amerykanskiego wiezienia po-
wraca do niego jako oficer Ludowego Wojska Polskiego wspoétpracujacy z Rosjanami).
Zabieg ten otwiera mozliwos¢ skonstruowania alternatywnego konca kariery agenta
J-23 podszywajacego sie pod Hansa Klossa. Kolejnym mocno Swiatotwdrczym wat-
kiem w filmie Stawka wieksza niz Smieré okazalo sie wykorzystanie rozpalajacej wy-
obraznie historii stynnej Bursztynowej Komnaty stanowiacej bardzo interesujacy,
z punktu widzenia atrakcyjnosci fabularnej, watek popularnej twérczosci.

Wobec dwoch powyzszych, najsilniejszych w naszym przekonaniu, $wiatotwor-
czych motywow zawartych w filmie Patryka Vegi, razi znikoma ilos¢ transmedialnych
rozszerzen, ktore staly sie udzialem filmu. Ani przed ani po jego premierze nie poja-
wily sie zadne znaczace teksty rozwijajace wspomniane powyzej watki. Przygotowanie
gry komputerowej, komiksu lub chociazby specjalnych dodatkéw do wydania DVD
z pewnoscig zwiekszyloby atrakcyjnosé samej historii i w znacznie wiekszym stopniu
zapewniloby jej prosumpcyjne zainteresowanie. Niemniej jednak, powracajac raz
jeszcze do ,,czystego” wymiaru tekstualnego obrazu Hans Kloss. Stawka wieksza niz
Smier¢, nalezy powtOrzy¢, ze ma on potencjal Swiatotworczy. Przy odpowiednim oto-
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czeniu, w postaci multimedialnych nawiazan, film maéglby wygenerowa¢ bardzo inte-
resujacy Swiat marki Hans Kloss.

Jak zostalo wspomniane wyzej, Hans Kloss. Stawka wieksza niz Smieré zawodzi
jako satysfakcjonujaca realizacja kryjacego sie w nim potencjatlu Swiatotworczego, co
nie oznacza, ze obraz jest calkowicie pozbawiony mechanizmoéw sprzyjajacych tego
rodzaju zabiegom. Do najwazniejszych, z punktu widzenia narracyjnego, rozwigzan
majacych wygenerowac okreslony $wiat powigzany z postacig Klossa na gruncie filmu
Vegi naleza: otwarte zakonczenie, nawigzania do innych tekstéw wspottworzacych
okreslony wszechswiat danej marki medialnej (w tym przypadku chodzi gléwnie
o serial telewizyjny), transparentnosc¢ produkcji, interaktywizacja tekstu oraz budo-
wanie swoistej kultury oczekiwania wokot tytulu (M4, S2).

Hans Kloss. Stawka wieksza niz Smieré kryje w sobie co najmniej kilka watkdw,
ktore nie zostaja rozwigzane na gruncie samego filmu, a ktérych kontynuacji mozna
by sie domagaé. Dwa z nich zostaly juz wspomniane w poprzednim punkcie analizy.
Z Hansem Klossem okresu Il wojny Swiatowej rozstajemy sie przy okazji do$¢ drama-
tycznych okolicznosci, w wyniku ktérych dostaje sie on w rece Rosjan. Nie jest jednak
do konca wiadome, poza pézniejszym wspomnieniem, ze zostal aresztowany i osa-
dzony w wiezieniu, jak przebiegaly jego dalsze losy. Otwiera to pole nie tylko dla
przedstawienia tego konkretnego watku historii J-23, ale i — by¢ moze nawet jeszcze
bardziej interesujacego — motywu odnalezienia sie Kolickiego w nowej, PRL-owskigj
rzeczywistosci. Film ponownie podsyla nam jedynie pewne sugestie, ze byly agent nie
jest, kolokwialnie rzecz ujmujac, zachwycony nowymi porzadkami w ojczyznie, co
stanowi kolejny, przeznaczony do ewentualnego rozwiniecia watek.

Nastepnym motywem zastugujacym na kontynuacje sa losy Hermanna Brunnera.
Film konczy sie scena, w ktorej widzimy Brunnera ogladajacego w telewizji, najpew-
niej w swoim domu w Argentynie, gdzie sie ukrywa, nagrania z udzialem Klossa. Lek-
ko pijany i mierzacy do telewizora ze swojego pistoletu SS-man méwi: ,,POki zyjesz,
Hans, dla nas wojna trwa. A w tej wojnie stawka jest twoja Smier¢”. To, chcialoby sie
powiedzie¢, iScie hollywoodzkie zakonczenie sugerujace, ze zlo — w postaci Brunnera
— powrdci, by po raz kolejny stoczy¢ pojedynek z polskim agentem.

Co ciekawe w samym zakonczeniu obrazu tworcy sugeruja, ze historia rozpoczyna
sie na nowo. Po zniszczeniu latarni z Bursztynowa Komnatg Kolicki wrecza dwom
agentom bezpieki — majorowi Czubakowi (Piotr Gowacki) i kapitanowi Sosze (Janusz
Chabior) — wspomniany dzienniczek Brunnera zawierajacy dane zbiegtych hitlerow-
cow. Socha, nie wiedzac jeszcze, co znajduje sie w dzienniczku, kieruje pytanie do
Czubaka zajetego wertowaniem kolejnych stron z wyrazna fascynacja: ,,Co to zna-
czy?”. ,To znaczy, ze J-23 znowu nadaje” — odpowiada Czubak. Ten uklon w strone
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kultowej juz sentencji serialowej ma sugerowac¢, ze mozemy spodziewac sie kolejnych
misji Kolickiego zleconych mu przez nowych pracodawcow.

Do podobnego wniosku dojsé mozemy, patrzac na inne niedomkniete watki w fil-
mie. Podczas ,,sekwencji hiszpanskiej”, kiedy obserwujemy Wernera i Brunnera prze-
stuchujacych prawdziwego Klossa, na ekranie pojawia sie jeszcze jedna wazna dla fa-
buly posta¢. Jest to Martin Bormann (Maciej Ferlak), ktéry zamierza sfinansowac
projekt zbudowania IV Rzeszy, korzystajac z majatku jakim jest Bursztynowa Komna-
ta. Bormann nie pojawia sie wraz z Wernerem i Brunnerem w Rostocku, co pozwala
mysle¢, ze jego plany nie zostaly ostatecznie zniweczone, za$ zagrozenie ze strony na-
zistow pozostaje zywe i moze doczekacé sie kontynuacji w postaci kolejnych misji J-23.

Ostatnim wreszcie motywem filmowym mogacym by¢ potencjalnie kontynuowanym
jest romans Kolickiego i Elsy Krause, ktdrzy odnajduja sie w finale Stawki wiekszej niz
Smieré. Ten romansowy trop, jak to zostalo juz wczesniej wspomniane, moze zreszta
zosta¢ rozbudowany przez rekonstrukcje loséw Elsy po dramatycznym rozstaniu
z Hansem w Pilau. Na tle powyzszych analiz wida¢ zatem, ze twércy filmu Hans Kloss.
Stawka wieksza niz Smieré zadbali o to, aby pozostawi¢ po sobie mozliwie wiele furtek
dla potencjalnych kontynuacji filmu, z czego najwazniejszymi wydaja sie by¢ kontynua-
cja misji J-23 oraz niezakonczone porachunki z jego arcywrogiem — Brunnerem.

W omawianym obrazie stworzono szereg nawigzan laczacych nowa produkcje
z klasycznymi fabulami (serial Stawka wieksza niz zycie). Scenarzys$ci Hansa Klossa.
Stawki wiekszej niz $mieré — Wladystaw Pasikowski i Przemystaw Wo$ — postarali sie
o to, aby w ich projekcie pojawily sie aluzje latwo rozpoznawalne dla fanéw serialu.
Najszybciej daja sie zauwazy¢ zapozyczenia stowne lub wrecz cytaty pochodzace
z wczesniejszej produkcji o przygodach Klossa. Kiedy Brunner spotyka sie z Klos-
sem/Kolickim w NRD, chcac przeja¢ od niego Biblie z zaszyfrowanymi informacjami
od Kocha, mierzy do polskiego agenta z pistoletu. Ten z kolei odpowiada mu stowami:
~Schowaj pistolet, péki chce z toba gada¢” (w odcinku serialu zatytulowanym Edyta
Kloss, ktéremu Brunner rowniez grozi pistoletem, méwi: ,Schowaj pistolet Brunner,
schowaj ta pukawke durniu, dopdéki mam ochote z tobg rozmawiac”). W innej, wspo-
mnianej juz wczesniej scenie, kiedy major Czubak moéwi za odchodzacym Kolickim
»10 znaczy, ze J-23 znowu nadaje”, wida¢ aluzje do ostatniej kwestii pierwszego od-
cinka serialu brzmiacej niemalze identycznie.

Powigzania miedzy filmem a serialem nie pojawiaja sie zreszta wylacznie na po-
ziomie jezykowym, ale i wizualnym. Jedna z pierwszych sekwencji filmu Vegi jest uje-
cie czapki oficera SS zawierajacej charakterystyczna trupig czaszke z dwoma piszcze-
lami. Dokladnie takie samo ujecie pojawia sie takze na poczatku ostatniego odcinka
serialu Stawka wigksza niz zycie, pod tytulem Poszukiwany Gruppenfiihrer Wolf. Na-
lezy takze zaznaczy¢, ze bohaterowie Stawki wiekszej niz $mier¢ nawigzuja do wyda-
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rzen serialowych, przywolujac konkretne postacie lub zdarzenia z wczesniejszego tek-
stu. Kiedy Werner zastanawia sie, w jaki sposéb zdemaskowa¢ przestuchiwanego Klos-
sa, Brunner podsuwa mu pomyst sprawdzenia charakteru pisma przestuchiwanego
wieznia z prébka pisma agenta J-23, ktéra pozostaje w dyspozycji niejakiego Stedke.

Sturmfiuhrer Stedke to osoba pojawiajaca sie miedzy innymi w pierwszym odcinku
serialu. Jego fabula koncentrowala sie na staraniach zdemaskowania Klossa/ Kolic-
kiego przez skonfrontowanie charakteru pisma prawdziwego Klossa z Kolickim. War-
to odnotowaé réwniez, ze ewentualna dekonspiracja Klossa w filmie Vegi ma by¢
mozliwa dzieki wykorzystaniu tej samej kartki, ktéra pojawila sie w serialu (Brunner
otrzymuje ja od Stedke). Na skrawku papieru znajduja sie stowa: ,Wygrales Stedke.
Ciesze sie, ze udalo mi sie troche wam przeszkodzi¢. Zrobilem to dla mojej ojczyzny.
Jestem Polakiem. Hans Kloss”. Dla widza nie znajacego serialu ten watek filmowej
Stawki moze wydawac sie niejasny, ale tym silniej wigze on i uzaleznia nowa produk-
cje od telewizyjnego poprzednika.

Wymienionych wyzej kilka tropéw, ktére odnalez¢ mozna w filmie Patryka Vegi,
wskazuje, ze Hans Kloss. Stawka wieksza niz $Smieré zawiera w sobie pewne
transmedialne nawiazania (w najwiekszym stopniu do serialu telewizyjnego). Ich od-
krywanie moze stanowi¢ dodatkowa przyjemnos$é¢ dla najbardziej zaangazowanych
widzOow. Nie oznacza to jednak, ze produkcja ta wyczerpuje swoj potencjal w tym za-
kresie. Jak juz zostalo wspomniane, przedstawiona fabula domaga sie rozwiniecia
i powigzania z wieksza liczba paratekstualnych odnos$nikéw. Réwniez te serialowe
moglyby mieé¢ bardziej rozbudowany charakter i w jeszcze wiekszym stopniu is¢
w $Slady estetyki wczesniejszego tytulu (brakuje zwlaszcza nawigzan w warstwie mu-
zycznej do ikonicznej juz niemalze aranzacji Jerzego Matuszkiewicza).

Zwyklo sie uwazaé, ze powazna wspoélczesna produkcja filmowa (a ambicje bycia
takowa mial film Hans Kloss. Stawka wigksza niz $mieré) nie moze sie obyé bez
przygotowania odpowiednich materialéw zakulisowych, wyjasniajacych tajniki pro-
dukc;ji filmowej. Zwlaszcza kino popularne upodobalo sobie ten rodzaj transparento-
Sci tworczej, jako kolejny potencjalny obszar dla promocji okreslonych tytutow (M4,
S2). Warto jednak podkresli¢, ze zachodnie realizacje estetyki typu making of urosty
juz niemalze do rangi samowystarczalnej sztuki, stajac sie wielokrotnie atrakcja nie
mniejsza, niz sam seans filmowy. Hans Kloss réwniez stara sie nie zaniedbac tej swoi-
stej ,,otwartosci” wzgledem widza zainteresowanego etapem produkcji, aczkolwiek
poziom realizacji przygotowanych na jego potrzeby materialow pozostawia wiele do
zyczenia.

Naturalnym ,ekosystemem” dla tego rodzaju bonuséw sa wydania DVD i Blu-ray
poszczegblnych filméw, gdzie umieszczone zostaja materialy z planéw, wywiady
z tworcami i aktorami, komentarze do filmu, r6znego rodzaju materialy promocyjne
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itd. Szczeg6towa analiza wydania DVD/ Blu-ray filmu Hans Kloss zajmiemy sie w na-
stepnej kolejnosci, tutaj chcielibySmy jedynie odnies¢ sie do wybranego elementu
tychze nosnikéw, jakim sa wlasnie owe — majace na celu ujawni¢ tajniki filmowej
produkcji — dodatki.

Za najwazniejszy i najbardziej pozadany material odslaniajacy kulisy produkcji
danego tytulu uchodza zazwyczaj komentarze umieszczane na wydaniach DVD/BIu-
ray. To za ich pomoca ekipa filmowa wyjasnia — w odniesieniu do kazdej ze scen
— wszystkie interesujace aspekty zwiazane z ,robieniem” filmu. Hans Kloss zawiera
tego rodzaju bonus w postaci komentarza Patryka Vegi. Podkresli¢ nalezy, ze material
ten zostal przygotowany starannie i interesujaco; rezyser wyczerpujaco opisuje kolej-
ne lokacje filmowe (jak willa Wernera), rekonstruuje sceny batalistyczne oraz zalez-
nosci pomiedzy postaciami i odgrywajacymi je aktorami (ciekawie wypada tutaj mie-
dzy innymi opowies¢ Vegi o realizacji sceny spotkania mlodego Klossa z Ingrid Heis-
ser grang przez Anne Szarek). Chociaz przygotowany material jest bogaty, to jednak
warto byloby pomysle¢ przy okazji podobnej produkcji o dodaniu punktu widzenia
innych postaci istotnych dla realizacji projektu — zwlaszcza komentarze Mikulskiego
i Karewicza moglyby znacznie wzbogaci¢, a przy tym uatrakcyjni¢ wydanie DVD,
przez uwzglednienie uwag zywych legend serii przygod Klossa.

W wydaniach zachodnich komentarze aktorow czesto nie maja charakteru ,,doku-
mentalnego” (jak komentarze rezysera badz scenarzysty), ale oddaja raczej charakter
pracy na planie przez anegdoty produkcyjne i zakulisowe oraz ,,prywatne” ciekawost-
ki. Mimo wspomnianych brakéw zaznaczy¢ nalezy, ze przygotowany komentarz Pa-
tryka Vegi spelnia swoja funkcje i stanowi ciekawy dodatek do wydania. Gorzej nie-
stety wypadaja w tym aspekcie inne materialy starajace sie zrekonstruowac¢ etapy po-
wstawania filmu. Jak juz zostalo wspomniane, wydania DVD/ Blu-ray okazuja sie
prawdziwa skarbnica bonusowych materialéw, na ktére skladaja sie krétkie filmy do-
kumentalne typu making of, wywiady, gagi z planu itd. W wydaniu Hansa Klossa te-
go rodzaju atrakcji zupelnie zabraklo; z wyjatkiem trzech bardzo krotkich, bo trwaja-
cych okolo dwie minuty, wywiadéw z Patrykiem Vega, Tomaszem Kotem i Marta
Zmuda Trzebiatowska. Trudno owe materialy uzna¢ za element zwiekszania transpa-
rentnosci wzgledem okreslonego produktu. Raczej sa to bardziej rozbudowane zwia-
stuny, zawierajace kilka pobieznych uwag rezysera i aktorow, posiadajace minimalna
dawke informacji na temat produkcji. Zdecydowanie zabraklo tu bardziej poglebione-
go materiatu, ktéry w sposéb chronologiczny zrekonstruowalby etapy powstawania
obrazu. Poza rezyserskim komentarzem widz otrzymuje znikoma wiedze o tekscie, co
nie sprzyja oczywiscie potencjalnemu glebszemu zainteresowaniu sie projektem.

WspomnieliSmy na wstepie niniejszej partii opracowania, ze Hans Kloss. Stawka
wieksza niz $Smieré oferuje widzowi interaktywizacje wyjsciowej historii. Niestety
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opiera sie to wylacznie na zaproponowaniu odbiorcy, w ramach wydania DVD, moz-
liwosci obejrzenia filmu z komentarzem rezysera. Zabraklo tutaj umieszczenia mate-
rialtdbw niewykorzystanych, wspomnianych wczesniej bardziej rozbudowanych bonu-
sOw czy tez scen alternatywnych. W zasadzie konsument otrzymuje bardzo ograni-
czong mozliwos¢ wielokrotnego seansu, ktéry zamyka sie w prostym wyborze: film
oryginalny lub z komentarzem rezysera. Braki te cze$sciowo nadrabiaja dwa zwiastuny
(teaser i trailer gtbwny) oraz cztery spoty telewizyjne.

W kwestii realizacji zalozen tak zwanej kultury oczekiwania — to znaczy budo-
wania zainteresowania okreslonym produktem przez udostepnianie szeregu ma-
terialdbw promocyjnych przed premiera (M4, S2) — Hans Kloss. Stawka wieksza
niz Smier¢ jest calkiem rozbudowana, jak na polskie warunki, propozycja. Juz na
etapie produkcji twércom towarzyszyly ekipy filmowe zbierajace informacje
0 projekcie. Krotkie materialy z planéw/premiery ukazaly sie na antenie TVP
(http://www.youtube.com/watch?v=-virlGrqg94) oraz w stacji TVN (http://www.
youtube.com/watch?v=glLQGxMUWmU). Dodatkowo na oficjalnym kanale You-
Tube dystrybutora filmu — Kino Swiat — mozna bylo znalezé szereg materiatéw
promujacych film, na przyklad wywiady ze Stanistawem Mikulskim oraz Piotrem Ad-
amczykiem, ktére — co niezrozumiale — nie znalazly sie na wydaniu DVD (http://
www.youtube.com/watch?v=cpQtysyOg4w&list=PL2BCB5837F141A5D4).

Osobna uwage nalezy po$wieci¢ formie nadanej dwom zwiastunom filmu — krot-
szemu (teaserowi) oraz glébwnemu. Funkcja, jaka spelniaé ma teaser zostala dobrze
opisana w ramach studiéw nad ta forma tworczosci audiowizualnej. Wskazuje sie, ze
celem teasera jest ,neci¢” (ang. tease) potencjalnego odbiorce, nie ukazujac mu jed-
nak zadnych szczeg6téw odnosnie produkcji. Teaser Hansa Klossa z pewnoscia spel-
nia ten wymaog; trwajacy niewiele ponad trzydziesci sekund materiat skupia sie na
wizerunku gléwnego bohatera zakladajacego mundur oficera Abwehry, przeplatajac
te sekwencje co bardziej widowiskowymi fragmentami filmu. Gléwny trailer — ktore-
go zadanie polega juz na przedstawieniu bardziej spdjnej historii potencjalnemu kon-
sumentowi — zostat takze przygotowany wedtlug najlepszych wzorcéw hollywoodz-
kich. Dynamiczny montaz, wykorzystanie podniostej muzyki zawierajacej elementy
choru, wreszcie dramatyczne hasto zawarte w koncéwce materialu — ,,\W tej wojnie
stawka jest wieksza niz $mier¢” — i koncowe gléwne motto promocyjne filmu — , Le-
genda powraca” — wpisuja sie we wspomniany wczesniej mechanizm kultury oczeki-
wania. Tworcy Hansa Klossa moga pochwali¢ sie zatem caltkiem obfitym i przemysla-
nym zestawem materialdw promocyjnych w pelni realizujgcym funkcje podsycania
napiecia wobec okreslonego tytutlu (M4, S2; M5, S1).

Na koniec analizy przyjrzeliSmy sie opisywanemu filmowi z perspektywy alterna-
tywnych/rozbudowanych technik sprzedazy (M5, S1). Najbardziej istotnym elemen-
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tem okazuja sie tutaj edycje filmu na DVD/ Blu-ray. Producenci nie zadbali bowiem
o bardziej wyrafinowane otoczenie dla ich produktu, jak chociazby specjalna reedycja
serialu na DVD/BIu-ray czy szereg oryginalnych paratekstéw. Pozostaje zatem przyj-
rze¢ sie w jaki sposob zostalo przygotowane wydanie DVD i na ile realizuje ono poten-
cjal Swiatotworczy filmu (M4, S2).

Wersja DVD zostala opracowana w formie tak zwanego bookletu, to znaczy dola-
czenia do plyty opakowania o charakterze ksiazki, na famach ktérej znalez¢ mozna
kilka dodatkowych informacji o filmie. Wydanie ksigzkowe otwiera zatem krotkie
streszczenie obrazu, polaczone z rownie krotkim tekstem, bedacym analiza fenomenu
postaci Klossa w polskiej kulturze. Z artykulu dowiadujemy sie o przeszlosci serii, jej
poczatkach w Teatrze Telewizji oraz, rzecz jasna, kontynuacji w postaci serialu. Tekst
przedstawia takze kulisy ,,Klossomanii” w krajach bylych republik radzieckich i w po-
zostalych czesciach $wiata, akcentuje tez role swoistego ,,rytuatu”, jakim bylo oglada-
nie oryginalnych epizodow serialu.

Ciekawe wydaje sie rowniez to, ze autorzy artykulu mocno pozycjonuja fenomen
Klossa w orbicie innego fenomenu szpiegowskiego, tym razem juz globalnej popkul-
tury, czyli Jamesa Bonda. Sam tytul tekstu — ,Kazdy ma swojego Bonda” — oraz
wzmianka o pierwszym filmie serii przygéd 007 (Dr No), ktéry mial zainspirowaé
wspolautora postaci Klossa — Andrzeja Szypulskiego — nakazuje postrzegac film Hans
Kloss przez pryzmat marki zwigzanej z angielskim superszpiegiem. Skoro obrano so-
bie tak znamienity, pod wzgledem bogactwa paratekstualnego kosmosu, wzér, dziwi
dos¢ oszczedny sposéb opracowania wydania DVD filmu Vegi.

Poza wspomnianym artykulem znajdziemy tutaj jedynie krotkie sylwetki bohate-
row oraz biografie aktorow. Biorgc pod uwage bogate dziedzictwo marki Hansa
Klossa, wydanie DVD mogloby zaczerpna¢ z ogromnego archiwum serialowo-
komiksowego, przywolujac — zwlaszcza mlodym odbiorcom — szereg materialow
z wyjsciowego dla filmu zrodla. Zawodzi w tym wzgledzie réwniez, o czym byla juz
mowa, zawartos¢ samej plyty DVD.

Poza wspomnianym juz komentarzem rezysera oraz standardowym dla tego nosni-
ka dostepem do wybranych scen, otrzymujemy w ramach dodatkéw: zwiastun gléwny
filmu, teaser, trailer, spoty TV, opisane juz krétkie wywiady z aktorami i rezyserem
oraz dzial Nowosci DVD. Ten ma stluzy¢ promocji kolejnych tytuléw dystrybutora
(Iron Sky, Lek wysokosci, Seksualni niebezpieczni, Lowcy gtow). Wydanie DVD po-
zostawia zatem zdecydowany niedosyt w kwestii bogactwa oferowanych dodatkéw, co
zamyka Hansa Klossa pod katem jego potencjalu rynkowego w obszarze malo atrak-
cyjnym dla kolekcjoneréw filméw DVD.
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Netnografia

Analiza spotecznosci wirtualnych odnoszacych sie do tekstu Hans Kloss. Stawka
wieksza niz smier¢ sklania do wniosku, ze producenci udostepniaja bezplatnie tresci
zwigzane z filmem, ale nie z mysla o ich kreatywnym wykorzystaniu (M1, S2; M1, S3).
Sa to bowiem materialy zachecajace do obejrzenia, relacje aktoréw lub ewentualnie te
z planu. Producenci zdecydowanie nie skorzystali z mozliwosci, jakie oferuja serwisy
spolecznosciowe (M2, S1; M2, S2).

Na oficjalnej stronie filmu (http://kloss.pl/) widnieje odno$nik do fanpejdza na
Facebooku (https://www.facebook.com/stawka), w tej chwili (19 listopada 2013 ro-
ku) brak jednak po nim $ladu. Istnieje natomiast strona na Facebooku zalozona przez
fanéw (https://www.facebook.com/HansKloss2012?fref=ts), lecz byla ona aktywna
tylko od 17 marca do 15 kwietnia 2012 roku i mozna tam znalez¢ zaledwie kilka in-
formacji. W dodatku nie sa to wiadomosci, ktére — pomimo faktu, ze fanpejdz prowa-

dzony jest przez wielbicieli — moglyby wzbudza¢ ewentualne dziatania prosumpcyjne.
Strona prowadzona tak krotko, z niewielka liczba fandw, jest ewidentnie strong ama-
torska zalozona w zwiazku z premiera filmu, ale bardzo szybko zamknieta z niewyja-
snionych przyczyn.

Forum znajdujace sie w serwisie Filmweb jest wlasciwie tylko miejscem wyrazania
opinii na temat obrazu. Nie znajdziemy tam dyskusji o ewentualnym dopisywaniu
wilasnych historii ani rozmoéw, podczas ktorych mito$nicy omawiaja alternatywne za-
konczenia Hansa Klossa. Da sie rowniez zauwazy¢ brak dyskusji o gadzetach, niety-
powych formach sprzedazy czy kolekcjonerskich edycjach. Fani dyskutuja gléwnie
o tym... jak bardzo film jest kiepski i nieporownywalny w stosunku do kultowego se-
rialu. Krytykowana jest gra aktorska, fabula, punktowane sa niescistosci w nawiazy-
waniu do serialu, zwraca sie uwage na beznadziejna charakteryzacje itp. Dyskusje
maja charakter negatywny, a wielbiciele czesto spieraja sie o to, co nie podobalo im
sie bardziej, z rzadka zauwazajac pozytywne akcenty lub twierdzac, ze film byt na-
prawde dobry.

Watki zwracajace uwage na pozytywne strony filmu wydaja sie mie¢ charakter
prowokacyjny, jak na przyktad 8/10, ktoérego autor pisze w pierwszej wiadomosci
~Warto zobaczy¢” i spotyka sie z negatywnym odzewem oraz kilkoma opiniami kry-
tycznymi wskazujacymi na plusy i minusy filmu:

A ja dylemat mam. Na poczatek minusy. Po pierwsze — w filmie nic nie ma
z klasycznej "Stawki...". Rzecz jasna byta to rzecz praktycznie awykonalna — ale
tytut zobowigzuje. Fajnie ze byt Bruner, fajnie ze byt list z pierwszego odcinka,
niemniej wrzucenie paru gadzetéw i starych aktoréw jak dla mnie nie wystar-
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czato. No i ci starzy aktorzy sg tacy dostownie i w przenosni, to takze nieco
przeszkadzato. Sporo byto bteddw logicznych, takich chociazby jak sam orygi-
nalny Kloss we wspdéfczesnych czasach - wszyscy go szukajg od dziesigtkow lat
a on zwyczajnie przyjezdza taksowka na zlot. Piekne kobiety, ktére sg tylko za-
pychaczem. Sumarycznie wyszedt fajny film przygodowy, ale "wow" nie ma.
Cho¢ trzeba przyzna¢, ze film duuuzo ponad poziom ostatnich polskich pro-
dukcji.

Plusy: o ile Kloss-Kot jest taki sobie, to Bruner-Adamczyk: rewelacja. Nawet to
Swinskie spojrzenie i akcent w "no co ty, Hanss..." wyszto mu po prostu ideal-
nie. Druga peretka: Piotr Gtowacki, czyli kapitan Sobczak z "80 milionow" juz
jako major. No tego goscia i jego usmieszku w "Obiecuje! Jak Boga kocham..."
po prostu nie mozna nie lubié. Do tego fajna akcja, rewelacyjne dialogi i nicze-
go sobie scenografia — znalez¢ tak kopcace dwusuwy z naklejkag DDR to byto

raczej niefatwe. Efekty specjalne oprdcz walgcej sie latarni bez zarzutu.

Podsumowujac — w koricu mozna obejrze¢ polski film rozrywkowy bez zenady.
Brawo i duzy plus!
(http://www.filmweb.pl/film/Hans+Kloss.+Stawka+wi%C4%99ksza+ni%C5%BC+%
C5%9Bmier%C4%87-2012-623521/discussion/8+10,2005006).

Blogowe materialy dotyczace filmu Hans Kloss. Stawka wieksza niz $mieré okazuja
sie by¢ zaledwie pojedynczymi wpisami umieszczanymi przed premiera (http://tema
ty.blox.pl/Blox/szukaj/hans+kloss.+stawka+wi%C4%99ksza+ni%C5%BC). Mialy one
charakter kroétkich zapowiedzi, czasami bez komentarza autorskiego, na temat poja-

wienia sie nowej produkcji, albo byly to recenzje zwracajace uwage na charakter za-
leznosci miedzy starym serialem a nowym filmem.

147



Jestes Bogiem
Analiza tresci

Film Leszka Dawida Jestes Bogiem — przedstawiajacy losy trojki muzykoéw wspéitwo-
rzacych legendarna Paktofonike (hip-hopowy polski zesp6t muzyczny) — z pozoru
znajduje sie na antypodach zarysowanego w przypadku Hansa Klossa. Stawki wiek-
szej niz Smieré potencjalu $wiatotworczego. O ile Kloss bezapelacyjnie wpisywat sie
w trzy wyroznione warunki stawiane tekstom pro-prosumpcyjnym, o tyle przypo-
rzadkowanie Jestes Bogiem owym wymogom wydaje sie bardziej problematyczne.
Jednakze, w trakcie analizy obraz Dawida okazal sie $wiatotwdrczy w nie mniejszym
stopniu, niz opisany film o polskim superszpiegu.

Niemniej jednak, zaznaczy¢ na samym wstepie nalezy, ze pojecie Swiatotworczego
(M4, S1; M4, S2) potencjalu w przypadku historii Paktofoniki rézni¢ sie bedzie od
tego wyprowadzonego przy okazji przygod agenta J-23. Kolejno:

e Jeste$S Bogiem mozna uznaé za tekst stanowiacy element serialu popkulturo-

wego, jesli przyjmiemy, iz konsumpcja tego filmu powinna odbywaé sie
z uwzglednieniem dorobku muzycznego Paktofoniki oraz ksiazki Paktofonika
— przewodnik Krytyki Politycznej Macieja Pisuka, na podstawie ktdrej powstat
scenariusz do obrazu,

e w warstwie narracyjnej film Dawida, podobnie jak Hans Kloss, kreuje pewnego
rodzaju unikatowy $wiat przedstawiony, jakim sa realia polskich blokowisk lat
90. Silnie zarysowani bohaterowie — Piotr ,,Magik” Luszcz (Marcin Kowal-
czyk), Sebastian ,Rahim” Salbert (Dawid Ogrodnik) oraz Wojciech ,Fokus” Al-
szer (Tomasz Schuchardt) — zwiekszaja atrakcyjnos¢ subkulturowej rzeczywi-
stosci hip-hopu tamtego okresu,

e Jeste$ Bogiem to bardzo dobrze opracowany — pod wzgledem paratekstualiza-
cji — tekst filmowy, ktéry poza przyjemnoscia ptynaca z odbioru odsyla widza
do dodatkowych materialéw rozszerzajacych kontakt z owa marka.

Film Leszka Dawida nie jest prosta historia dokumentujaca kolejne etapy powstawania
Paktofoniki, ale raczej wielowatkowa fabula rozgrywajaca sie na wielu plaszczyznach,
dla ktérych wspdlna klamra jest osoba Magika i blokowo-hip-hopowa rzeczywistosé
przedstawionego okresu. Obraz rozpoczyna sie sceng pochodzaca z rekonstrukcji
ostatniego koncertu PFK (skrot od Paktofonika) odbywajacego sie w katowickim
Spodku w marcu 2003 roku juz bez udzialu Magika, ktéry popelnil samobojstwo
w roku 2000. Scena koncertu spina cala historie przedstawiong na ekranie.

Ta historia rozpoczyna sie pie¢ lat wczesniej. Na poczatku widz poznaje Fokusa
oraz Rahima. Wojciech Alszer trafia wlasnie do technikum elektronicznego w Katowi-
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cach-Bogucicach, gdzie — stuchajac na kasetowym walkmanie Base Attack i Scootera
— zajmuje sie nauka wyrabiania narzedzi. W szkolnej toalecie poznaje Magika. Tak
rozpoczyna sie jego fascynacja polskim hip-hopem i osobg samego Magika bedacego
wowczas czlonkiem zespolu Kaliber 44. Tymczasem Sebastian ,Rahim” mieszka
w podkatowickim Mikolowie, gdzie jedyna alternatywa dla przasnej ramowki polskiej
telewizji staje sie dla niego amerykanski hip-hop upowszechniany przez MTV. Rahim
rusza do Katowic, aby pozna¢ swojego idola — Magika. Kiedy ten rozstaje sie z Kali-
brem w 1998 roku, postanawia razem z Rahimem i Fokusem przygotowac¢ nowy ma-
terial. Dawid pokazuje wszystkie najwazniejsze szczegoly z poczatku ,,oficjalnej” dzia-
lalnosci Paktofoniki, jej pierwszy koncert, kontakty z pierwszym ,menadzerem”
— Krzysztofem , Kozakiem” Koza (Piotr Nowak) — wreszcie spotkanie z Gustawem Za-
krzyckim (Arkadiusz Jakubik), dzieki ktéremu dojdzie do wydania pierwszej plyty
Paktofoniki o nazwie ,Kinematografia”’. Na drugim biegunie Dawid pokazuje wyda-
rzenia z zycia prywatnego Magika, jego zwigzek z Justyna (Katarzyna Wajda), naro-
dziny dziecka, rozstanie, wreszcie problemy finansowe i tragiczng samobdjcza Smier¢.

Fabula Jestes Bogiem krazy zatem wokot kilku punktéw dramaturgicznych, ale nie
zawsze sa one jasne dla odbiorcy zupelnie nieznajacego historii Paktofoniki. Zwlasz-
cza znajomos¢ przeszlosci Magika w zespole Kaliber 44 i jego tworczo$é z tamtego
okresu wydaje sie tutaj istotnym nawigzaniem, ktdérego uzupelnienie pozostawia sie
widzowi chcacemu dokladniej zrozumieé¢ wydarzenia filmowe (M4, S2). Nie mozna
zapominac takze, ze Jestes Bogiem — pomimo faktu, iz stawia w centrum akcji i poda-
za glownie za jednym bohaterem (Magikiem) — ma w istocie bohatera zbiorowego,
jakim jest caly zesp6l Paktofoniki. Dalsze losy Rahima i Fokusa nie zostaja zasygnali-
zowane, film konczy sie, jak to juz zostalo zauwazone, sceng ostatniego koncertu PFK
bez udzialu Magika, co symbolicznie zamyka dzialalnoéé zespolu. Sledzenie dalszej
kariery dwodjki bohateréw pozostaje wyborem widza, ktory moze — zainteresowany
Swiatem hip-hopu — siegna¢ po przyklady dalszej dzialalnosci muzycznej Fokusa
i Rahima.

Duzy potencjal Swiatotwdrczy wiaze sie ze sposobem pokazania w filmie subkultu-
ry hip-hopowej oraz realiéw stojacych za jej popularnoscia. Twércy szczegétowo od-
twarzaja Srodowisko polskich blokowisk, klubéw muzycznych czy wreszcie lokalnego
Swiatka muzycznego, z jego zaletami, ale i wadami. Ten, na pierwszy rzut oka przasny,
styl blokowych mieszkan i ich mieszkancéw stanowi kontrast dla Swiata hip-
hopowcéw starajacych sie w owej przasnosci i bylejakosci wyartykutowaé swoj wlasny
glos. Hip-hop wreszcie, jako subkultura odnoszaca sie nie tylko do muzyki, ale tez
sposobu bycia/ubioru, zdobywa w filmie Dawida doskonala manifestacje po raz ko-
lejny zachecajac do zainteresowania sie $wiatem tej odmiany muzyki. Maciej Pisuk
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(autor scenariusza) w filmie dokumentalnym zawartym na plytach DVD/ Blu-ray
stwierdzit:

Mysle, ze historia Paktofoniki, historia tego pokolenia ma wartos¢ wyjatkowsa,
wartos¢ symboliczng. Wigze sie to ze specyfika tego pokolenia. Ludzi, ktérzy jako
pierwsi wkraczali w dorosto$¢ juz w wolnej Polsce. Ich sukces lub kleska nabiera

dla nas wszystkich wartosci symboliczne;.

Wszystkie te elementy sprawiaja, ze Jestes Bogiem zyskuje swoisty hip-hopowy styl
przejawiajacy sie zarowno w tematyce filmu, jego estetyce oraz sposobie formalnej
organizacji (,,brudnej” i undergroundowej; ostry montaz, rozchwiana kamera).

W ramach zalozen wstepnych zaznaczone zostalo, ze dobry tekst pro-
prosumpcyjny operuje fabulami nastawionymi na postugiwanie sie stereotypami, ja-
snymi kontrastami i antytezami (M4, S2). W tym aspekcie Jestes Bogiem nie wydaje
sie tak bardzo jednoznaczny. Nie jest to prosta fabula o ,,wyzwalajacej” sile hip-hopu,
pozwalajacego dorobi¢ sie trojce bohateréw fortuny i zyskaé stawe. Film ten rzadko
przywoluje jednoznacznych moralnie bohateréw (moze poza wyjatkiem Krzysztofa
Kozy, ktory zostaje przedstawiony wprost jako osobnik zerujacy na talencie Paktofo-
niki). Pomimo ambiwalencji towarzyszacej wlasciwie wszystkim bohaterom Dawida,
Swiat Jestes Bogiem wydaje sie by¢ potencjalnie pro-prosumpcyjny wlasnie ze wzgle-
du na opisany doskonale zrekonstruowany hip-hopowy styl.

Jestes Bogiem realizuje szereg strategii majacych wywola¢ emocjonalne zaangazo-
wanie konsumentéw oraz wzbudzi¢ w nich zainteresowanie (M4, S2). Za najwazniej-
sze nalezy uzna¢: pozostawienie pustych miejsc do wypelnienia przez widza, oferowa-
nie odbiorcy szeregu tekstéw wyjasniajacych kulisy produkcji, interaktywizacje tekstu
filmowego, wreszcie przygotowanie swoistej ARG bedacej jednakze czym$ wiecej niz
tylko materialem promujacym film.

~Otwartos$c” Jestes Bogiem w kwestii fabularnych punktéw wyjscia dla dalszego
obcowania widza z wyjsciowa marka zostala juz zasygnalizowane wcze$niej. Nabywca
zainteresowany tematem moze siegnaé po dokonania Kalibra 44 czy kolejnych pro-
jektéw Fokusa i Rahima. Sam obraz nie posiada otwartego zakonczenia, jak juz
wspomnielismy, klamra dla historii jest ostatni koncert Paktofoniki, co nie oznacza
jednak, ze zamknieta jest sama historia. Mozna ja rozwija¢, Sledzac dalsze ewolucje
polskiego hip-hopu. O tym, ze przedstawiona w filmie rzeczywistos¢ okazala sie aktu-
alna dla odbiorcow, $wiadcza nie tylko wyniki finansowe filmu, ale i wzrost zaintere-
sowania Paktofonika po premierze.

Mozliwe, ze duza cze$¢ zainteresowania obrazem byla efektem przemyslanej kam-
panii promocyjnej towarzyszacej filmowi Leszka Dawida. O ile opisany wyzej Hans
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Kloss stanowi przyklad nader skromnej realizacji pod wzgledem dokumentowania
etapow powstawania dziela, o tyle Jestes Bogiem moze pochwali¢ sie bogatszym ze-
stawem podobnych rozszerzen. Na uwage zastuguje w pierwszej kolejnosci audioko-
mentarz mogacy towarzyszy¢ widzowi podczas seansu. Na potrzeby Jestes Bogiem
swoje uwagi zaproponowali: rezyser (Leszek Dawid), scenarzysta (Maciej Pisuk), au-
tor zdje¢ (Radek Ladczuk) i producent (Jerzy Kapuscinski). Nie sa to oddzielne ko-
mentarze kazdego z filmowcow, ale zapis dialogu miedzy nimi w trakcie $ledzenia ko-
lejnych scen.

Nalezy przyznac¢, ze material zostal przygotowany bardzo profesjonalnie i rze-
czowo: kazdy z gosci opowiada o wybranych elementach obrazu, ze swojej per-
spektywy omawiajac kwestie aktorskie, muzyczne, scenograficzne czy historyczne
(nawiazujace do wydarzen bedacych podstawa poszczegolnych scen). Komentarz
stanowi bardzo ciekawy material dla os6b zainteresowanych powstawaniem Jestes$
Bogiem, a jego atrakcyjnos$¢ wzmacnia wilasnie éw wieloglos specjalistow odpo-
wiedzialnych za produkcje. Informacje zawarte w komentarzu znakomicie uzupel-
nia znajdujacy sie na plytach DVD/ Blu-ray dokument typu making of. Jest to
krotki (niewiele ponad pietnascie minut) filmik, proponujacy wywiady z ekipa fil-
mowa i aktorami. Dystrybutor filmu — Kino Swiat — zadbat wreszcie o bogaty zestaw
materialdw dokumentalno-promocyjnych na swoim koncie na portalu YouTube
(http://www.youtube.com/user/KinoSwiatPL/search?query=jeste%C5%9B+bogiem,
oferujac widzom szereg wywiadow oraz fragmentow samego filmu,

W przeciwienstwie do opisywanego wczes$niej Hansa Klossa wydanie DVD/BIlu-ray
Jestes Bogiem prébuje interaktywizowac filmowy przekaz. Dzieje sie to przez umiesz-
czenie na nosnikach niewykorzystanej w obrazie sekwencji, przedstawiajacej wyko-
nanie przez Rahima i Fokusa utworu Paktofoniki Chwile ulotne w trakcie pozegnal-
nego koncertu. Zdecydowanie zabraklo jednak mozliwosci obejrzenia samego filmu

z wykorzystaniem owej sceny, co wzbogaciloby seans.

Producenci zadbali o odpowiednie naglosnienie swojego tytulu przez szereg mate-
rialbw promocyjnych (M4, S2). Jestes Bogiem posiadal dedykowana strone interne-
towa, ktéra obecnie nie dziala. Na uwage zastuguje ponadto przygotowanie specjalne-
go teledysku do tytutowego utworu pod tytutem Jestes Bogiem (w ramach klipu ujete
zostaly poszczegolne sceny z filmu). Premierze dziela towarzyszylo réwniez wydanie
szczegoblnego soundtracku zawierajacego — poza nowymi aranzacjami utworow Pakto-
foniki — oryginalna muzyke filmowa (autorstwa DJ-a 5:CET), trzy piosenki PFK wy-
konane przez aktoréw (Nowiny, Priorytety, Lepiej byé nie moze) oraz krotkie frag-
menty dialogéw z filmu.

Wczesniej zostalo wspomniane, ze w przypadku Jestes Bogiem mozemy mowié
0 zaistnieniu swoistego zjawiska typu ARG (M4, S2). Nie mielis$my w przypadku fil-
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mu Dawida do czynienia z Alternate Reality Game w jej tradycyjnym sensie, ale ra-
czej z ciekawym zabiegiem tworzacym sie na styku produkcji filmowej i marketingu.
Mowa tu o procesie realizacji sceny ostatniego koncertu Paktofoniki, do ktorej zaan-
gazowano okolo trzech tysiecy statystow (ws$réd nich oczywiscie fanéw zespotu).
Ciekawie brzmia wypowiedzi oséb bioragcych udzial w realizacji tej sceny, ktére na
pytanie: ,,Czy bardziej bierzecie teraz udzial w koncercie czy kreceniu filmu?” odpo-
wiadaly: ,,W koncercie”. Przedstawiony zabieg jest szczegblny ze wzgledu na zaan-
gazowanie fandéw do produkcji filmowej przy jednoczesnym daniu im szansy
uczestniczenia w zdarzeniu o pozaprodukcyjnym charakterze (zob. http://www.
youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=GmuMmrOXK6E).

Wydanie DVD/ Blu-ray filmu Jestes Bogiem nalezy uzna¢ za wzorowe na polskim
rynku przedsiewziecie, ktore nie jest jedynie koniecznym uzupelnieniem produktu
filmowego (jak mialo to miejsce chociazby w przypadku Hansa Klossa) (M5, S1). Jest

to przemyslane rozszerzenie finalnego produktu i zaoferowanie widzowi szeregu do-
datkowych informacji, zaprezentowanych z wykorzystaniem proponowanej przez film
estetyki hip-hopu. Jestes Bogiem, oprocz wspomnianych wydan DVD (w formie boo-
klet) oraz Blu-ray (oba wydania nie réznig sie niczym w zakresie oferowanych dodat-
kow), doczekalo sie takze tak zwanego Wydania Specjalnego (dostepnego wylacznie
w salonach Empik). Owo wydanie, poza lekko zmodyfikowana okladka, zawieralo opi-
sana wczesniej plyte z muzyka filmowa.

Wydanie booklet ma forme ksiazki, stanowiacej okladke dla znajdujacej sie we-
wnatrz plyty z filmem. Nalezy doda¢, ze materialy umieszczone na ,tamach” ksiazki
znakomicie uzupelnily sam obraz. Zgromadzone tu informacje podzieli¢ mozna na
trzy kategorie: budowanie Swiata przedstawionego w filmie, informacje o produkciji,
materiaty archiwalne. W sklad materialéw pierwszego typu wchodzi chociazby krotki
wstep, ktory znajdziemy juz na pierwszej stronie wydania:

Koniec lat 90., zbliza sie milenijny przetom. Pokolenie urodzone pod koniec lat 70.
wchodzi w dorostosé. Panstwo obiecuje mu swietlang przysztos¢ w Unii Europej-
skiej, rozpoczyna nawet rozmowy akcesyjne, a w ‘99 wchodzi do NATO (...). Roz-
wija sie Internet, ale po wiedze wciaz trzeba urzadza¢ wyprawy do biblioteki. Ko-
mu sie nie chce, catymi dniami moze ogladaé polskg MTV albo kreskéwki, bo roz-
kreca sie witasnie Cartoon Network. Reszta, popijajgc Frugo, moze pograc
w Quake’a na pececie, cho¢ nowy PC to wcigz spory wydatek. TVP do niedzielne-
go rosotu zaczyna puszczaé ,Ztotopolskich”, ale i tak cata Polska oglada ,Milione-
réw” na TVN-ie. Na niespotykang dotad skale odpala konsumpcjonizm (...).

Wreszcie mozna mie¢ wszystko...
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Powyzszy fragment ma na celu nie tylko zarysowa¢ konsumentowi kontekst histo-
ryczny dla opowiadanej historii, to réwniez pierwszy element Swiatotwdrczego me-
chanizmu, wpisujacego odbiorce w okreslony sposob myslenia, dzieki ktoremu latwiej
uda sie mu zaangazowa¢ w wydarzenia filmowe. W kolejnym fragmencie czytamy
o wydarzeniach z zycia Fokusa i Rahima przed powstaniem Paktofoniki i znajomoscia
z Magikiem. Dodatkowy czynnik Swiatotwdrczy stanowia tu, cytowane w kilku miej-
scach, utwory zespolu, ,,podawane” w charakterystycznej ramce przypominajacej ka-
sete magnetofonowa.

W kategorii materialow okreslonych mianem Informacje o produkcji odnajdziemy
fragmenty recenzji filmu, krotki tekst o przygotowywaniu scenariusza przez Macieja
Pisuka, skrécona historie Paktofoniki, wreszcie biografie aktoréw, czlonkéw PFK
i filmografie rezysera. Ozdoba wydania sa materialy archiwalne (trzeci ze wspomnia-
nych typéw informacji), czyli reprodukcje oryginalnych ilustracji/zapiskow Magika.
Odbiorcy odnajda tutaj miedzy innymi szkic Magika do jednego z koncertow Paktofo-
niki, a takze rekopisy do jego utworéw Jestem Bogiem czy Nie ma mnie dla nikogo.
Na uwage zastuguje tez zaproponowana przez wydawce edycji DVD — Edipresse Pol-
ska S.A. — swoista estetyka bookletu, ktora — podobnie jak hip-hopowy styl filmu
— stara sie w sposobie organizacji materialow odda¢ nastréj hip-hopowej subkultury.
Mamy zatem tutaj do czynienia z pozornie chaotycznym zestawieniem ze soba kolej-
nych informacji oraz stosowaniem czcionek nawiazujacych do napiséw wykonywa-
nych na murach/blokach.

Na DVD/ Blu-ray — poza wspomnianymi juz komentarzem autorstwa czworki fil-
mowcow odpowiedzialnych za film oraz 15-minutowym filmem making of — wsréd do-
datkow odnajdziemy opisywany teledysk przygotowany specjalnie na potrzeby filmu,
niewykorzystana scene, wywiady z Leszkiem Dawidem, aktorami: Marcinem Dorocin-
skim, Marcinem Kowalczykiem, Dawidem Ogrodnikiem, Tomaszem Schuchardtem
oraz czlonkami Paktofoniki — Rahimem i Fokusem. Znajdziemy tu takze zestaw zdje¢,
podzielony na dwie kategorie: Z archiwum Magika (gdzie dostepna jest jeszcze wieksza
liczba reprodukcji jego rekopisdw) oraz Za kulisami filmu (zdjecia z planu filmowego).
Edycje DVD/ Blu-ray nalezy oceni¢ zatem jako bardzo starannie przygotowane wydaw-
nictwa, ktore na rodzimym rynku prezentuja sie wyjatkowo okazale.

Netnografia
Przed premiera producenci filmu angazowali fanéw, miedzy innymi organizujac kon-

kursy (M1, S1). Jeden z nich polegat na tym, ze wielbiciele nagrywali film, w ktérym
opowiadali, dlaczego czekaja na premiere Jestes Bogiem. Nagranie mozna bylo prze-
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syla¢ do autoréw programu TVP Weekendowy Magazyn Filmowy lub zamiesci¢ na
YouTube.

Jaki$ czas przed premiera filmu na kanale (fanpejdzu) facebookowym Jestes Bo-
giem (http://www.facebook.com/jestesbogiem?fref=ts; M2, S1) pojawily sie takze
zdjecia w wysokiej rozdzielczosci, przedstawiajace sceny z obrazu. Producenci udo-
stepniajac ten material (pozwalano réwniez na bezplatne Sciaganie tapet na pulpit),
zachecali mitosnikéw do wykorzystania go w celu stworzenia wlasnych projektow gra-
ficznych (akcja ruszyla na dwadziescia cztery dni przed premierg; kazdego dnia za-
mieszczano jedno zdjecie). Najciekawsze prace zamieszczono na fanpejdzu, a ich au-
toréw wymieniono z imienia i nazwiska:

Wychodzgc naprzeciw Waszym prosbom zamieszczamy zbior hi-resowych foto-
séw do JESTES BOGIEM, w sam raz do graficznych zabaw. Pozostaje pozyczyé
Wam ciekawych pomystow i weny twodrczej

(http://www.facebook.com/jestesbogiem?fref=ts).

Ciekawa inicjatywa na Facebooku byl konkurs Ty tez jestes bogiem, promujacy mlode
hip-hopowe talenty. Zostal on zorganizowany wspdlnie z portalem hip-hop.pl
(http://hh.pl). Finalnie do sierpnia 2013 roku odbylo sie dwadziescia edycji konkur-
su. Zwycieskie materiaty w formie teledyskéw YouTube zamieszczane byly na fanpej-
dzu. Idea konkursu narodzila sie przed ukazaniem sie DVD z filmem, ale kontynuo-
wana byla takze péznie;j:

NAGRYWASZ WEASNE KAWALKI? CHCESZ, ABY USLYSZELI CIE INNI?

WSspdlnie z HIP-HOP.PL zapraszamy do wziecia udziatu w pierwszej edycji akcji "TY
TEZ JESTES BOGIEM" - robimy wielkie przestuchanie nowych hip-hopowych talen-
tow, w ktérym to WY bedziecie wybieraé najlepszych!

(http://www.facebook.com/jestesbogiem?fref=ts).

Teksty i materialy stworzone przez fandw z pewnoscia byly wykorzystywane jako inte-
resujaca zawartos$¢ stuzaca promocji. Mimo to nie znalezliSmy zadnych informacji
0 uzywaniu przez producentow propozycji fanowskich, jako modyfikujacych oficjalne
teksty (fabule filmu; M1, S2). Warto zauwazyé¢, ze w badanym okresie zaproszono
wielbicieli na pokaz filmu i spotkanie z rezyserem, ale mialo ono raczej charakter
promocji gotowego produktu, a nie konsultacji z mitosnikami (M3, S1). Odnotowac
trzeba, ze przed premiera DVD pojawily sie réwniez bezposrednie pytania do fanéw
na temat tego, jakich dodatkéw oczekiwaliby w zblizajacym sie wydaniu.
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Gloéwna dzialalnos$¢ producentéw nastawiona na tworzenie spolecznosci wirtualnej
koncentruje sie na Facebooku (wspomniany fanpejdz). Na oficjalnym profilu filmu
znajduje sie link do strony WWW dziela, niestety serwis juz nie istnieje. Kanal face-
bookowy jest wciaz aktualizowany, co moze wynika¢ z faktu, ze przyciagnal on
ogromna rzesze 0s0b zainteresowanych powstajacym filmem i zespolem Paktofonika.

Producenci animuja spotecznosé wirtualng skupiona na Facebooku, umieszczajac
nan liczne materialy oraz organizujac plebiscyty i konkursy (M2, S1; M2, S2), na
przyklad:

e konkurs (odby! sie przed premiera filmu) na polubienie posta majacego uswia-
domi¢ twércom, czy obraz bedzie popularny. Kolejny wpis mial pokazaé, ze
producenci licza sie z mitosnikami i na ich prosbe przyspieszaja premiere:

A gdyby tak JESTES BOGIEM wszedt do kin wczeéniej? Na przyktad we wrzeéniu...
| gdyby Wasze "lajki" pod tym postem miaty wptyna¢ na decyzje tworcow? lle by-
Smy ich zobaczyli? 100? 1000? 10 000? Lajkujcie i pokazcie im, ze sie mylili. Nie
czekajcie ani chwilil

(http://www.facebook.com/jestesbogiem?fref=ts).

Wasz gtos sie dla nas liczy. JESTES BOGIEM trafi do kin 21 wrze$nia

(http://www.facebook.com/jestesbogiem?fref=ts).

e konkurs na limitowana koszule Jestes Bogiem wymagajacy od uczestnikow po-
lubienia profilu partnera filmu BTL Bottle Brand,
e akcja rozdawania ksiazek (wzbogaconych o materialy z planu) o Paktofonice:

Plakaty to dopiero pierwsza z niespodzianek, ktére dla Wam mamy. Od jutra za-
czniemy rozdawac¢ nowe, specjalne wydanie ksigzki Macieja Pisuka "Jestes Bo-
giem. Historia Paktofoniki" wzbogacone o fotosy z planu, oraz wywiad z rezyse-
rem i autorem scenariusza. A to nie wszystko. Badzcie czujni

(http://www.facebook.com/jestesbogiem?fref=ts).

e przed premiera pojawienie sie kilku fragmentéw filmu oraz trailera; po pre-
mierze krétkiego (jedna minuta) filmiku pokazujacego jak powstawal Jestes
Bogiem,

¢ wyliczanie informacji o obrazie pojawiajacych sie w innych mediach.

Jedna z najciekawszych inicjatyw skierowanych do fanow filmu byla crowdsourcin-
gowa idea zespotowego napisania piosenki jako holdu dla Magika. W zwiazku z tym,
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ze wydarzenie mialo miejsce na kilka miesiecy przed premiera, by¢ moze producenci
chcieli wykorzysta¢ utwoér w filmie, co jednak finalnie nie nastapito. Inicjatywa spo-
tkala sie z duzym odzewem, a tekst napisanego wspoélnie dziela dostepny jest w ko-
mentarzach do konkursu:

Wielki szacun za wszystkie teksty podestane do utworu-trybutu dla Magika i PFK.
Niektorzy z Was podsytali cate (rewelacyjne skadinad!) liryki, ale chcemy, aby
rzecz rozbudowywata sie stopniowo i byta udziatem wiekszej liczby oséb. Dlatego
tez dodajemy do tekstu dwa nowe wersy (gratulacje dla ich autora) i czekamy na
propozycje kolejnych. Tylko pls, w komentarzach zamieszczajcie po — maksymal-
nie — dwie linijki.

Mégtbys nam chociaz wyttumaczy¢

Co "jeste$ Bogiem" wtasciwie znaczy...

Otwarte karty magii, ile zyskasz tyle stracisz

Mentor chorych zjawisk, w ktorych kazdy szuka prawdy

cdn

(http://www.facebook.com/jestesbogiem?fref=ts).

Tworcy Jestes Bogiem aktywnie wlaczyli sie w dzialania offline (M3, S1), organizujac
lub wspierajac rézne akcje. Jedna z nich bylo poparcie Wielkiej Orkiestry Swigtecznej
Pomocy. Na orkiestrowej aukcji wystawiono oryginalny scenariusz dziela oraz bluze
noszona przez filmowego Magika. Interesujaca inicjatywa bylo réwniez zorganizo-
wanie wycieczki $ladami bohateréw filmu. Tuz po premierze, na Facebooku zostala
ogloszona informacja o tym przedsiewzieciu:

Trzy godziny $ladami magicznych [od: Magik!] lokacji to wycieczka, na jaka zapra-
szamy zwtaszcza tych widzow 3. Miedzynarodowego Festiwalu Producentow Fil-
mowych REGIOFUN, ktérym PFK pulsuje pod skdrg: przewaznie zachowujg sie po-
waznie, stuchajg rad uwaznie... i — oczywiscie — widac to po nich wyraznie!
Zaczniemy od eksploracji uwarunkowan technicznych warsztatéw szkolnych, odbi-
jemy sie od — nie tylko muzycznych — mozliwosci Spodka, poszwedamy po ulicach
Bogucic, poczujemy zapach i atmosfere dawnego MEGA CLUBU... Przejdziemy dro-
gami, ktérymi po Katowicach chodzimy codziennie. Ale tylko ten spacer bedzie spa-
cerem po $ladach PFK, bowiem naszymi przewodnikami bedg kierownicy produkcji
filmu: Adam tukaszek i Michat Skrzeczek. A wraz z nimi masa anegdot z planu.

Czy ta historia naprawde mogta zdarzy¢ sie gdzies indziej? By¢é moze... Ale film
»Jestes Bogiem” na pewno mogt powstaé tylko tutaj.

Wycieczka 27.10.2012, godz. 11, zaczynamy pod Kinem Kosmos
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Zapisy: b.jasiok@csf.katowice.pl
(https://www.facebook.com/events/424946620876566/?ref=22).

Kolejne podobne dzialania to:

przedpremierowe pokazy filmu, a po premierze liczne pokazy specjalne pola-
czone ze spotkaniami z ekipa i rezyserem (M3, S1),
wlaczenie sie w pomoc chorej na raka fance (M3, S2):

Pomagamy Marzenie Erm!

WSspdlnie z Rahimem i Fokusem postanowilismy pomdc Marzenie, ktéra od 2011
roku walczy z rakiem. Walke wygrywa, ale wciaz potrzebuje pomocy. Ponizej link
do aukcji charytatywnej z Wydaniem Specjalnym filmu "Jeste$ Bogiem" z auten-
tycznymi autografami Rahima i Fokusa, ktérzy wsparli nas w tym dziataniu.

Jezeli chcecie poméc - dorzuccie swoje grosze w licytacji.

Z gory wielkie dzieki!

(http://www.facebook.com/jestesbogiem?fref=ts).

Patrzac na og6lng wymowe strony facebookowej, stwierdzi¢ mozna, ze producenci
filmu, ze wzgledu na poruszana przezen tematyke, skupiaja sie na szeroko pojetej kul-
turze hip-hop. Na kanale, oprécz informacji o obrazie, znalez¢ mozna wiele postéw
zawierajacych teledyski hip-hopowych wykonawcow niezwigzanych z Jestes Bogiem.
Najwiecej tego typu materialéw zaczelo pojawiac sie po premierze kinowej, a przed
premierg DVD (miedzy wrze$sniem 2012 roku a kwietniem 2013 roku).

Na zakonczenie warto podkresli¢, ze producenci wykorzystuja fanpejdz do promo-
cji innych swoich przedsiewzie¢. Na przyklad, kiedy realizowali projekt Miasto 44, na
Facebooku oglosili konkurs zwigzany z nowym produktem:

KONKURS. Stan sie czesdcig projektu ,Miasto 44”1Zachecamy do wziecia udziatu
w konkursie zwigzanym z nowym filmem tworcy ,,Sali samobdjcow”. Wystarczy, ze
jutro sfilmujecie swojg Godzine W, a przy odrobinie szczescia Wasze nagranie mo-
ze staé sie czescig superprodukcji Jana Komasy. Wiecej szczegdtdow szukajcie na
oficjalnym fanpage’u ,Miasta 44” https://www.facebook.com/Miasto44 oraz pod
linkiem: http://bit.ly/TwojaGodzinaW.

Nadchodzi Wasza Godzina W!

Twoja Godzina W

Czy jestescie przygotowani na nadejscie Godziny W?

(http://www.facebook.com/jestesbogiem?fref=ts).
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Maoj rower
Analiza treSci

Na tle przedstawionych wczes$niej filmow Hans Kloss. Stawka wieksza niz $mieré
oraz JestesS Bogiem nalezy uznaé, ze film Piotra Trzaskalskiego Moj rower jest
przykltadem tekstu pozbawionego wlasciwosci pro-prosumpcyjnych. Dzieje sie tak
dlatego, ze obraz:

e nie jest tekstem serialnym ani dajacym sie serializowacg,

e nie jest ,zainteresowany” budowaniem jakiegokolwiek swiata w rozumieniu

transmedialnym, do ktérego zapraszalby odbiorcéw,

e pozbawiony jest wlasciwie jakichkolwiek znaczacych paratekstualnych od-

nosnikow.

Film przedstawia losy trzech mezczyzn: Wlodzimierza Starnawskiego, jego syna
Pawla oraz wnuczka Macka, granych kolejno przez Michala Urbaniaka, Artura
Zmijewskiego i Krzysztofa Chodorowskiego. Fabula filmu koncentruje sie na po-
drézy, jaka musi odby¢ tréjka bohateréw (reprezentujacych kolejno trzy pokolenia
rodziny) w celu odnalezienia zony Wlodzimierza — Barbary (Anna Nehrebecka).
Podréz ma tutaj charakter zblizajacy do siebie silnie zwasnionych mezczyzn, kt6-
rzy — niechetni do okazywania uczu¢ — w koncu przyznaja, ze sg sobie w gruncie
rzeczy bliscy. Film ma zamknietg strukture, to znaczy jego kontynuowanie jest
w zasadzie niemozliwe, za$§ skoncentrowanie sie fabuly na jednym, konkretnym
motywie — relacjach gléwnych bohater6w — sprawia, ze rozwijanie historii w stro-
ne wiekszego swiata (M4, S1; M4, S2) filmowego staje sie niepotrzebne.

Moj rower nie miesci sie w kategorii tekstu pro-prosumpcyjnego w zakresie
technik wzbudzania emocjonalnego podejscia do tekstu (M4, S2). Warto wspo-
mnie¢ jedynie o dos$¢ rozbudowanej strategii marketingowej, ktérej towarzyszyly
liczne materialy z planéw i wywiady z tworcami, dostepne gléwnie za posrednic-
twem kanaléw koncernu ITI (ktéry patronowal produkcji filmu; http://www.
youtube.com/user/ITICinema/search?query=m%C3%B3j+rower).

Warto odnotowa¢ réwniez fakt istnienia oficjalnej strony internetowej filmu,
zaopatrzonej w dzialy: Aktualnosci, O filmie, Bohaterowie, Wideo, Foto, Ekipa
oraz Forum. Moj rower wydany zostal na DVD w formie bookletu oraz na nosniku
Blu-ray (M5, S1). Oba wydania pozbawione sg jakichkolwiek dodatkéw w postaci
materialow bonusowych. Wydanie typu booklet zaopatrzone jest w standardowe
dane na temat produkcji i biografie tworcow.

158



Pierwsza mitosc

Analiza tresci

Pierwsza milosé to polski serial fabularny produkcji Polsatu, kwalifikowany do ga-
tunku opery mydlanej, cho¢ pojawiaja sie w nim réwniez elementy mystery i krymi-
nalu (watek mafijnych porachunkéw, handlu narkotykami, zaginiecie, zabgjstwo).
Pierwszy odcinek zostal wyemitowany 4 listopada 2004 roku; do chwili obecnej
powstalo dziewie¢ sezondw i 1726 33-minutowych odcinkdw. Poza przerwa wakacyjna
nadawane sa one od poniedziatku do piatku o godzinie 18:00. Serial jest jednym
z najpopularniejszych w Polsce: oglada go $rednio okoto 3 milionéw widzoéw (dane za:
http://www.pierwszamilosc.polsat.pl/). Jako przedmiot analizy wybralismy 10 pierw-
szych (1-10) i 10 ostatnich odcinkéw serialu (1717-1726, z ktorych ostatni zamykat se-
zon przed przerwa wakacyjng), aby méc odniesc¢ sie do przemian w zakresie produk-

cji, narracji i fabuly, ktére nastapily przez dziewie¢ lat jego emisji. Analizowalismy
rowniez streszczenia wszystkich pozostalych odcinkéw, opublikowane w internetowej
bazie filmu polskiego filmpolski.pl http://www.filmpolski.pl/fp/index.php/1214188).

Pierwsza mito$¢ realizuje klasyczny wzorzec open-ended series (M4, S1; M4, S2)

i jako taka jest produktem pracy zbiorowej. Serial mial do tej pory jedenastu rezyse-
row (Okit Khamidow, Krzysztof Lebski, Pawel Chmielewski, Ireneusz Engler, Domi-
nik Matwiejczyk, Ewa Pytka, Wojciech Beszlej, Jakub Miszczak, Justyna Nowak,
Grzegorz Pacek, Jerzy Krysiak) i dwudziestu trzech scenarzystow (Pawel Nowicki, Do-
minik Gasiorowski, Grazyna Wilczynska, llona Morusek, Andrzej Staszczyk, Maciej
Prykowski, Przemystaw Hoffmann, Agnieszka Kruk, Sylwia Pakulska, Mirostaw Toma-
szewski, Marcin Wysocki, Maura Ladosz, Dominik Matwiejczyk, Monika Zieba, Iwona
Strzalka, Andrzej Sliwak, Bartlomiej Szkop, Tomasz Murowany, Adam Cioczek, Beata
Deskur, Szymon Krzakowski, Katarzyna Stelmaszczyk, Agnieszka Makowska).

Jego obsade aktorska tylko w zakresie pierwszo- i drugoplanowych rél stanowi kil-
kadziesiagt osob; niekiedy jeden aktor wystepuje w kilku rolach lub odwrotnie — kilku
aktoréw gra te sama postac. Dzieje sie tak w przypadku jednego z najwazniejszych
pierwszoplanowych bohaterow serialu, tworzacego (aktualnie rozbita) pare z Marysia
Radosz (Aneta Zajac), amanta Pawla Krzyzanowskiego: poczatkowo (w odcinkach 1-
60) gratl go Mateusz Janicki, a potem Mikolaj Krawczyk (od odcinka 61 az do chwili
obecnej). Aktualnie postac ta zeszla na drugi plan, a czasowo nawet zniknela z serialu,
ale podobno producenci planuja ponowna koncentracje na poczatkowo najwazniej-
szym watku mitosci Pawla i Marysi.

Akcja serialu rozgrywa sie gtdwnie we Wroclawiu, zaréwno w rzeczywistych, jak
i fikcyjnych (na przyklad klub BarBarian) wroclawskich lokacjach, okresowo przeno-
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szac sie rowniez do fikcyjnej wsi Wadlewo, skad pochodzi Marysia, do Berlina i jesz-
cze kilku innych miejsc.

Serial rozpoczyna sie jak klasyczna opera mydlana, czyli od zawigzania akcji zogni-
skowanej wokol watku milosnego. Oto maturzystka Marysia Radosz, dziewczyna
skromna, cnotliwa i powaznie myslaca o zyciu, kochajaca zwierzeta i darzaca zaufa-
niem ludzi, wyprowadza sie z rodzinnej wsi Wadlewo do Wroctawia, by studiowaé
medycyne. Miasto jest z jej perspektywy metropolia pelna pokus. Juz w pierwszym
odcinku spotyka mezczyzne, ktéry staje sie obiektem jej tytutowej pierwszej mitosci
— Pawla Krzyzanowskiego. Nieco starszy od niej Pawel jest bardzo atrakcyjny i, jak sie
okazuje, nie do konca zastuguje na zaufanie. Ukrywa fakt, ze wychowal sie w domu
dziecka, a dzieje jego rodziny nie sa budujace. Ojciec porzucil go w dziecinstwie, zo-
stawiajac wraz z mlodszym bratem Mariuszem; matka — alkoholiczka — rowniez nie
potrafila zajac¢ sie synami. Mariusz do chwili obecnej mieszka w domu dziecka, gdzie
sprawia problemy wychowawcze i brat stale musi wyciagac¢ go z klopotéw.

Pawel w odréznieniu od Marysi nie jest zbyt uczciwy. Ukonczyt tylko szkote zawo-
dowa, nie ma stalej pracy, pieniedzy ani kontaktéw towarzyskich. Aby wkupié sie
w laski lokalnej ,zlotej mlodziezy”, wymysla sobie fikcyjna biografie: udaje syna za-
moznych naukowcéw, aktualnie majacych rzekomo przebywa¢ w Meksyku. Od tej
pory zyje w strachu, ze mistyfikacja sie wyda. Udajac playboya, zaklada sie z kolega
0 to, ktéry z nich jako pierwszy zdola uwies¢ ,poélsierotke Marysie” bedaca jeszcze
dziewica. Z czasem okaze sie, ze odziedziczyl po matce sklonno$¢ do alkoholu. Kiedy
sekrety Pawla zaczna wychodzi¢ na jaw, Marysia straci do niego zaufanie, odzyska je,
a nastepnie ten cykl powtorzy sie jeszcze wiele razy, gwarantujac tej klasycznej open-
ended series odpowiednia ilo§¢ dramaturgicznych ,,gor i dolin”.

Miedzy para gtdwnych (przez pewien czas) bohateréw serialu nieustannie pietrza
sie kolejne przeszkody. Stale odchodzg oni i wracaja do siebie, wigzac sie z coraz to
innymi osobami; powracaja takze konkurenci do ich wzgledéw znani z przesztosci.
Czesto czasowo rozdzielaja ich nieprawdopodobne, a charakterystyczne dla ,tasiem-
cow”, bo powodujace odroczenia i raptowne zwroty akcji, wydarzenia w rodzaju zagi-
nie¢, falszywych przekonan o $§mierci, intryg innych postaci czy utrat pamieci. Mlodzi
zamieszkuja ze sobg, biora $lub, a potem rozwdd. Marysia zachodzi w ciaze i rodzi
corke Julie Danute, lecz kolejne fabularne perturbacje powoduja, ze nie informuje
Pawla, ze ten jest ojcem dziecka, co on jednak odkrywa.

Pawel po latach odnajduje swoja matke Mariole, ktorej pojawienie sie dodatkowo
komplikuje jego biografie. Po rozwodzie Marysia wyjezdza do Berlina, gdzie wigze sie
z innym mezczyzna — Hubertem, wiklajac sie pod drodze w porachunki rosyjskiej ma-
fii (zostaje miedzy innymi porwana). ROwniez i z tym partnerem scenarzysci stale
rozdzielaja ja i na powrot tacza. Pawel takze znajduje sobie kolejne partnerki, wsréd
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ktorych szczeg6lnie wyrdznia sie narwana Anna (Agnieszka Wtodarczyk). Oddala ona
swoj szpik choremu na bialaczke bratu Pawla, a z drugiej strony ma obsesje na punk-
cie Marysi, bylej zony Pawla. Stara sie za wszelka cene zaj$¢ z nim w ciaze, a kiedy to
sie udaje, na skutek przedawkowania lekéw majacych ja podtrzymywaé, roni. Na-
stepnie probuje popelni¢ samobdjstwo, pozniej porywa Julie — wspdlne dziecko wyj-
sciowej pary, ktére jednak oddaje.

Anna cudem przezywa wypadek samochodowy, po czym... porzuca Pawla i wyjez-
dza z miasta, co w serialu jest rownoznaczne z wygaszeniem watku. W koncu takze
i Pawel wyjezdza z Polski, a tym samym znika z planu serialu. W ten sposéb pierwot-
nie gléwny watek mitosny Marysia-Pawel przestaje by¢ istotny dla fabuly, a uwaga
widza zostaje stopniowo przeniesiona na inne postaci. Warto jednak mie¢ na wzgle-
dzie, ze scenarzysci w kazdej chwili moga go reaktywowac.

Dluzej aktywny pozostawal watek wadlewski. W tej wsi pozostali liczni krewni
i znajomi Marysi, stajacy sie z czasem waznymi bohaterami serialu (by¢ moze na fali
popularnosci ,wiejskich” seriali takich jak Ranczo). Widz dowiaduje sie, ze kilka lat
przed wyjazdem Marysi do Wroclawia w tajemniczych okolicznosciach zaginela jej
matka — Danuta, a sprawa jej znikniecia nigdy nie zostala wyjasniona. Z czasem wy-
chodzi na jaw, ze za tym wydarzeniem magt sta¢ konflikt na tle milosnym z przedak-
cji. Danuta ongi$ rywalizowala ze swoja ,,miastowa” siostra Teresa o wzgledy swego
pbzniejszego meza — wiejskiego weterynarza Jana, ojca Marysi. Teraz w Janie zako-
chuje sie Aneta, lokalna kobieta interesu.

Poczatkowo jest ona antagonistka familii Radoszoéw i ,.czarnym charakterem” cale-
go serialu, pézniej jednak pod wplywem uczucia do Jana przechodzi przemiane we-
wnetrzna, zaczynajac nawet matkowaé¢ Marysi. Aneta ma dorostego syna Andrzeja,
ktory kiedys chcial zwigzac¢ sie z Marysia, jednak ona nie odwzajemnila uczucia. Jak
sie okazuje, Aneta i Andrzej byli najprawdopodobniej zamieszani w zaginiecie Danu-
ty. R6zni mieszkancy Wadlewa co jaki$ czas przeprowadzaja sie do Wroclawia i na
odwrét, wchodzac w alianse z pozostalymi bohaterami serialu i komplikujac w ten
sposob wszystkie jego watki réwnoczesnie.

Marysia, jako $wiezo upieczona studentka, zamieszkala we Wroclawiu u swojej
ciotki Teresy, ktérej malzenstwo z Markiem wlasnie sie wéwczas rozpadalo. Nastolet-
nia wtedy kuzynka Marysi, Kinga, réwniez miata klopoty: prowadzila zdecydowanie
nazbyt rozrywkowy jak na maturzystke tryb zycia i przejawiala tendencje do wigzania
sie z duza liczba nieodpowiednich mezczyzn. Ten tryb zycia zaowocowal nieplanowa-
na cigza i narodzinami Tomka, ktorego ojcowie nieustannie sie zmieniaja (sic!). Tere-
sa po pewnym czasie zwigzala sie z ojcem Marysi, bedacym z kolei jej pierwsza mito-
Scig, a potem z kolejnymi partnerami, w tym takze znacznie mlodszymi. Teresa i Ma-
rek zdecydowali sie na rozwdéd, wracaja jednak do siebie i znow zostaja malzenstwem.
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Teresa zachodzi nawet w cigze i rodzi coreczke — kolejng serialowa Danute, po czym
wyjezdza do... Indii, postanawiajac zosta¢ tam na zawsze i po raz kolejny rozwies¢ sie
z Markiem. Kinga réwniez wielokrotnie zmienia partnerdw, rodzi jeszcze jedno dziec-
ko, postanawia wyemigrowa¢ do Kanady, w pewnym momencie jednak powraca do
serialu, zatem mozna sie spodziewa¢, ze rowniez jej matka moze zosta¢ w kazdej
chwili ponownie przywolana z antypodoéw.

Kolejny zespét watkéw wspottworza liczni (i z odcinka na odcinek coraz liczniejsi)
znajomi Pawla i Marysi. Niekiedy wprowadzani sa do serialu na tej podstawie, ze
przypadkowo stali sie wspotlokatorami ktoregos$ ze ,starszych” bohateréw w wynaj-
mowanych mieszkaniach. Nowi bohaterowie czesto wdaja sie w romanse z kolejnymi
postaciami i tym samym trwale powiekszaja ,,wielka serialowa rodzine”. Niedawno na
tej zasadzie na ekranie zagoscito mlodsze pokolenie bohateréw: rodzenstwo Ola i Bla-
zej Krolowie oraz Mikser, Sabina, Radek, a potem rowniez siostra Radka Patrycja i jej
znajomi Mirka i Fabian. Kazde z nich ,,ciaggnie” za soba swoja rodzine i nowy krag
znajomych, ktoérzy moga zosta¢ — i niewatpliwie zostang — wykorzystani do wprowa-
dzania jeszcze nowszych watkow. Wskutek tych praktyk miedzy ostatnimi a pierw-
szymi odcinkami serialu nie mozna zauwazy¢ praktycznie zadnej ciagtosci fabularne;j.

Jak wida¢ z tego pobieznego i z koniecznosci fragmentarycznego streszczenia fabu-
ly serialu, produkcja jego scenariusza jest przedsiewzieciem iscie tytanicznym, a opa-
nowanie Pierwszej mitosci jako calosci narracyjnej znacznie przekracza mozliwosci
jednej osoby. Analizowane wczesniej Zaby i anioty czy Jezycjada sa dzielami w pelni
kontrolujacych ich tres¢ indywidualnych autorek, jedynie incydentalnie wspieranych
przez profesjonalnych storytellerow. Jesli chodzi o Pierwszq mitos$é, jest to klasycznie
skonstruowany serial open-ended, ktérego watki sa nieslychanie skomplikowane,
nieustannie krzyzujac sie ze soba w wysoce niewiarygodnych, a mimo to wielokrotnie
powielanych konfiguracjach (M4, S2). Jednak przy takiej dlugosci i rozlegtosci opo-
wiesci ich wiarygodno$¢ nie ma wiekszego znaczenia. Podobnie jak jeden scenarzysta
nie jest w stanie obja¢ calego jej $wiata, tak i widz, o ile nawet ogladal wszystkie od-
cinki, z cala pewnoscia nie moze pamietac¢ wszystkich meandrow akcji. Ciagle odwra-
ca sie jego uwage za pomoca nieustannego przeplatania starych i wprowadzania no-
wych watkow.

Wyjsciowym watkiem gléwnym byt romansowy mezalians w stylu Wichrowych
Wzgérz: mloda ambitna prowincjuszka i niejasnego pochodzenia podrzutek zakochali
sie w sobie, ale juz w pierwszych odcinkach narosto miedzy nimi wiele przeszkod
i konfliktow. Na tym etapie akcji serialu szczeg6lnie wazne bylo nieustanne op6znia-
nie jej rozwoju, bedace tu gtdbwnym narzedziem kreowania napiecia. Dobrym przykla-
dem moze by¢ ekstremalna retardacja miedzy odcinkami 599 a 605. W odcinku 599
Pawel zostal zasypany w gruzowisku w wyniku akcji ratowniczej po wycieku gazu. Je-
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go odgrzebywanie trwalo do odcinka 605 wlacznie, czyli wedtug czasu projekcji ponad
tydzien, przy czym Marysia, a wraz z nig widzowie, kilkakrotnie byli przekonywani, ze
zginal, nastepnie pojawiala sie nadzieja, a w kolejnej scenie sytuacja ponownie zaczy-
nala wyglada¢ na beznadziejng. Mimo to, cudem wyrwany z obje¢ $mierci Pawel byl
zaskakujaco krétko leczony, po czym nie tylko nie przejawial zadnych uszczerbkéw na
zdrowiu wskutek tak dramatycznego wypadku, ale nawet go nie wspominat — wyda-
rzenie to spelnito swoja dramaturgiczna role i przestato by¢ potrzebne, zatem zostato
~wymazane”.

Wykorzystywane w wyzej opisany sposob zawieszenia, cliffhangery, zapowiedzi,
ponawiania i powtorzenia kreuja rozwlektos¢ narracyjna na tyle charakterystyczna
dla open-ended series, ze wsrdd widzow kraza nawet dowcipy na ten temat, trafnie
ujmujace sedno tej strategii: ,, — W zeszlym tygodniu w Modzie na sukces byl wypadek
samochodowy. — No i co? — Nic, dachowali pie¢ odcinkéw”. W miare odchodzenia od
watku mitosci Pawla i Marysi opdznianie rozwoju akcji stracito na znaczeniu, a ona
sama zaczela nabiera¢ dynamizmu, zwlaszcza kiedy pojawialy sie w niej elementy
kryminalne (na przyklad watek mafii narkotykowej).

Scenariusz Pierwszej mitosci zawiera wszystkie charakterystyczne typy chwytow
dramaturgicznych, ksztaltowanych przez potrzebe utrzymywania wysokiego poziomu
emocji u odbiorcow (M4, S2). Najwazniejszym Srodkiem ich budowania sg nieustan-
nie nawigzywane i podtrzymywane konflikty fabularne oraz jedynie chwilowe ich wy-
gaszenia. W celu ich maksymalnego mnozenia, pozytywne postaci przyjmuja na siebie
przejsciowo role antagonistow i odwrotnie (na przyklad Aneta). Bohaterowie bedacy
zaledwie kilka odcinkéw wcze$niej $miertelnym wrogami moga staé sie sojusznikami,
kochankami, rodzina lub najlepszymi przyjaciolmi (Jan i Aneta, Pawel i Marysia).
Nierzadko na tym tle pojawia sie specyficzny motyw narracyjny, ktéry nalezatoby
okresli¢ mianem etycznego: bohater czyni zlo, po czym wychodza na jaw jego praw-
dziwe motywacje i okazuje sie, ze w rzeczywistosci jest to dobry czlowiek, ktory uczy-
nit to, co uczynil, z dobrymi intencjami lub dlatego, ze nie mial innego wyjscia. Oczy-
wiscie nic nie stoi na przeszkodzie, aby te motywacje okazatly sie nastepnie falszywe.

Zwroty akcji od czasu do czasu staja sie tak gwaltowne i nieprawdopodobne. Przy-
bieraja posta¢ ,skoku przez rekina”, ale stuza podtrzymywaniu zainteresowania wi-
dzéw w przerwach miedzy odcinkami i sezonami, a nie ,,nawroceniu” zniecheconych
odbiorcow. Jako przyklad mozna tu wskaza¢ wspomniane juz zabdjstwo lgora, kon-
czace sezon 9 w taki sposéb, aby widzowie mieli sie nad czym glowi¢ i ochoczo wrdcili
do serialu po wakacjach.

W serialu open-ended nie dziwi wyrazna preferencja dla bohateréw zbiorowych
nad indywidualnymi (M4, S2). Komplikuje ja ich wspomniana juz charakterologiczna
niestabilnos$¢. Postugiwanie sie stereotypami, antytezami i kontrastami skutkuje nie-
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prawdopodobienstwami, gdy na przyklad czarny charakter bez nalezytego umotywo-
wania staje sie pozytywnym. Kazdy bohater Pierwszej mitosci jest nieoczywisty,
zmienny, zarazem uproszczony i niespojny, tak aby pozwalal sie ,,wykorzystywac”
w réznych funkcjach i tym samym pomagal, a nie przeszkadzal w ,rozciaganiu” opo-
wiesci. Stuza temu réwniez maksymalnie rozbudowane watki paralelne i poboczne
(M4, S2), czesto wprowadzane probnie lub ,,na wszelki wypadek”, do ewentualnego
pbzniejszego ,uzycia”, ktére niekoniecznie musi nastapi¢. W tej sytuacji chaotycznosé
akcji jest zmaksymalizowana. Gwaltowne, czeste zwroty narracji skutkuja absurdami
psychologicznymi i chronologicznymi (na przyklad ,,skokowo” rosnace dzieci, ktore sa
charakterystyczne dla tego typu seriali).

Na zakonczenie warto wspomnie¢, ze producenci serialu na szeroka skale wykorzy-
stuja roznego rodzaju multimedialne teksty do kreowania prosumenckiego wymiaru
tego serialu (M4, S1; M4, S2). Szczeg6lnie sprawnie wykorzystuja mozliwosci posze-
rzania jego $wiata przez lansowanie grajacych w Pierwszej mitosci aktoréw w prasie
tabloidowej i na portalach plotkarskich. Udalo im sie w ten sposob wykreowa¢é szcze-
goblnego rodzaju easter egg, jakim jest donoszenie o skandalach z planu, pojawiajace
sie we wszystkich niemal periodykach plotkarskich. Ot6z romans toczacy sie miedzy
Marysia a Pawlem podobno odzwierciedlil sie w prywatnym zyciu odtwarzajacych te
postaci aktorow — Anety Zajac i Mikolaja Krawczyka, owocujac narodzinami zupelnie
realnych blizniakéw. Nastepnie bohaterowi granemu przez Krawczyka scenarzysci
odebrali zone, podsuwajac mu w zamian kochanke Anne, grana przez Agnieszke Wto-
darczyk.

Romans ten miat réwniez powtdrzy¢ sie poza planem, skutkujac zerwaniem Zajac
z ojcem jej dzieci i wytoczeniem mu przez nia procesu o alimenty. Czytelnicy i widzowie
maja teraz okazje $ledzi¢ w tabloidach relacje z wlokacego sie procesu, zlorzeczyé¢ zdraj-
com i kibicowa¢ porzuconym. Aby jeszcze bardziej podgrza¢ atmosfere, producenci za-
powiadaja ponowne polaczenie skonfliktowanej pary aktorskiej na planie filmowym
(http://www.pudelek.pl/artykul/56732/krawczyk wraca_do_pierwszej milosci/).

Co znaczace, artykuly na ten temat sg umieszczane rowniez na oficjalnych stronach

internetowych serialu, konsekwentnie mieszajac fabularna narracje o Marysi, Pawle
i Annie z tabloidowa opowiescia o Anecie, Mikolaju i Agnieszce (http://pierwsza

miloscl0.pl/mikolaj-krawczyk-i-aneta-zajac-znow-walcza-o-dzieci/).

Reasumujac, mozna orzec, ze Pierwsza milos¢é posiada wszystkie wymienione
w zalozeniach wstepnych analizy wady i zalety open-ended series. Rozwiazanie akcji
tego serialu najprawdopodobniej nie nastapi nigdy, a emisja zostanie raptownie prze-
rwana w momencie, w ktérym producenci odnotuja znaczacy odplyw widzéw. Serial
ten mozna uzna¢ za modelowa realizacje tego rodzaju narracji.
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Netnografia

W trakcie analizy forum serialu w internetowym serwisie Filmweb (http://www.
filmweb.pl/serial/Pierwsza+mi%C5%820%C5%9B%C4%87-2004-155173) okazalo sie,
Ze pojawia sie na nim sporo rozmow o tym, ktory z bohateréw ,,wkurza” widzow (na
przyklad: http://www.filmweb.pl/serial/Pierwsza+mito$¢-2004155173/discussion/W
iktoria,2205441). Fani rozmawiaja rowniez o watkach uwazanych przez nich za slabe
(chociazby: http://www.filmweb.pl/serial/Pierwsza+milo$¢-2004-155173/discussion
/Wadlewo0,2058053).

Nieco inaczej jest na fanpejdzu na Facebooku (https://www.facebook.com/
Pierwsza.Milosc.tv?fref=ts; M2, S1), gdzie producenci zachecajg do tworzenia od-
dolnych produkcji zwigzanych z tekstem (M1, S1), na przyklad:

e wrzucili na strone zdjecie fana, ktory odbyt wycieczke $ladami Pierwszej

mitosci,

e zorganizowali konkurs na facebookowe ,,zdjecie w tle”. Wielbiciele mogli stwo-
rzy¢ grafike zwigzang z serialem z udostepnionych wczesniej materialow. Na
profilu pokazano wyréznione prace,

e organizowali akcje polegajace na dopisywaniu dialogébw do przedstawionych
zdjec.

Na fanpejdzu podejmowano réwniez inne dzialania:
e organizowano konkursy zachecajace fanéw do zadawania pytan aktorom:

Zadaj pytanie Radkowi z ,Pierwszej Mitosci”! Rozpoczynamy akcje pt. ,Zadaj py-
tanie”, czyli cykl wywiaddéw z bohaterami serialu ,Pierwsza Mitos¢”, w ktérych
o pytaniach decydujg fani. Wy proponujecie pytania, my wybieramy 10 najcie-
kawszych i zadajemy je Waszym ulubionym aktorem.W tej serii macie szanse za-
daé pytanie Mateuszowi Banasiukowi, czyli serialowemu Radkowi. Na Wasze pro-
pozycje pytan w komentarzach czekamy do niedzieli na ATM Grupa:)

(https://www.facebook.com/Pierwsza.Milosc.tv?fref=ts),

e zaproponowano konkurs majacy forme zapytania skierowanego do wielbicieli,
jak nazywaja serial:

Jak mowicie na Pierwszg Mitos¢? "PiEm"? "PiEmka", moze "First Love" czy jeszcze
inaczej?

(https://www.facebook.com/Pierwsza.Milosc.tv?fref=ts).
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Jak latwo zauwazy¢, opisane wyzej dzialania aktywizujace fanéw przez udostepnianie
im materialéw nie byly nastawione na stymulowanie produkcji amatorskich tresci
mogacych by¢ wykorzystanymi w serialu (M1, S2), lecz raczej w ramach ogélnie poje-
tej promocji tytutu. Ponadto warto zaznaczyé¢, ze zachecanie wielbicieli do tworzenia
jest sporadyczne. Upublicznianie zdje¢ czy materialéw video ma gléwnie zapraszaé¢ do
ogladania nowych odcinkdéw, zapowiadac je czy by¢ zwyczajng prezentacja aktoréw,
a nie stymulowac kreatywnosc.

Facebookowa proba aktywizowania fanéw, zachecania ich do dyskusji czy udzia-
tu w konkursach nie jest zaproszeniem do rozbudowywania $wiata serialu czy two-
rzenia alternatywnych historii (M4, S1; M4, S2). Mimo tego nalezy moéwic¢ o pro-
bach uzupelnienia serialu pewnymi transmedialnymi dodatkami. Za takowy moze
by¢ uznany video blog jednej z bohaterek, czyli Video blog Sabiny (http://www.
youtube.com/watch?v=yGnQAH7RSQO0), gdzie aktorka odgrywajaca serialowa Sa-
bine (Urszula Debska) ,,oprowadza” milo$nikéw po kulisach serialu, pokazujac ta-

kie miejsca jak chociazby garderoby czy plan. Nieco inng forma transmedialno$ci

byl konkurs Kto zabit Igora, prezentowany na YouTube (http://www.youtube.com/
watch?feature=player _embedded&v=NiO9bDGmaQE). Przechodzac przez kolejne
filmiki mozna bylo podejmowaé decyzje (wysuwanie podejrzen, przestuchiwanie
Swiadkow itd.) zwiazane z odnalezieniem zabdjcy.

Tworcy serialu duza wage przywiazuja do zwiekszania transparentnosci (M4, S2),

czego przejawem jest udostepnianie licznych materialéw zza kulis, plotek czy stresz-
czen odcinkéw. Na oficjalnym kanale facebookowym czesto pojawiaja sie plotkarskie
newsy, zazwyczaj artykuly o aktorach serialu lub odgrywanych przez nich postaciach.
Przypomina to w pewien sposdb mechanizm wywolywania sensacji, wykorzystywany
przez prase brukowa. By¢ moze producenci zakladaja, ze odbiorcy serialu to rowniez
zagorzali czytelnicy tabloidéw i stad sie wzielo wykorzystanie tej formuty:

SERIALOWA DAGA SCHUDA AZ 20 kilograméw! Zobacz nowe zdjecia i wideo oraz
przeczytaj naszg opinie, czy aby aktorka troche nie przesadzita... wszystko to tuta;j:
http://pierwszamilosc10.pl/daga-schudla-az-20-kilogramow-nie-przesadzila-wideo/

(https://www.facebook.com/Pierwsza.Milosc.tv?fref=ts).

NOWY AKTOR W PIERWSZEJ MItOSCI! Nowy przystojniak u boku Marysi! Czy pozy-
Cja Huberta stanie sie zagrozona? Wszystkiego dowiecie sie tutaj:
http://pierwszamilosc10.pl/nowy-przystojniak-u-boku-marysi/

(https://www.facebook.com/Pierwsza.Milosc.tv?fref=ts).
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Warto zauwazy¢, ze dla producentéw wazna role spelnia oficjalna strona omawianego
tekstu (http://www.pierwszamilosc.polsat.pl/). To wlasnie tutaj prezentowane sa
przedpremierowe pokazy odcinkéw, a dodatkowo bezplatnie obejrze¢ mozna epizody
stare (M5, S1). W serwisie podejmowano proby angazowania fanow jako statystéw,

oglaszajac konkurs na casting, polegajacy na przestaniu filmu przedstawiajacego ulu-
biona posta¢ wielbiciela (zob. llustracja 10.).

llustracja 10. Konkurs dla fandéw Pierwszej mitosci ogtoszony na oficjalnej stronie serialu

CASTING on-line!

Kochani Fanl! Macle szanse rmagral w serialu
LPlerwsza mikost”,
Wedcie udzial w castingu on-line pod tym

Zadanie jest proste.

Nagra] filmik 22 swoim udzialem wclelajac sie w role ulublonego bohatera | umies€ link w aplikacii na profilu ,Pierwsae|
mikodci™ na Facebook'u.

Dziedcie sie nim 2e znajomymi, bo wygrywa osoba z najwieksza lloscig ghosdw,
Powodzenial :-)

Zrédto: http://www.pierwszamilosc.polsat.pl/News,2865/CASTING Online,3675/index.html

Konkursowo zachecano takze do udzialu w scenie serialowego Slubu. Zadaniem bylo

zrobienie sobie zdjecia w kreacji, w jakiej zamierzalibySmy wyruszy¢ na Slub postaci

z tekstu (http://www.pierwszamilosc.polsat.pl/News,2865/Sabina_Zaprasza Fanow
Na_Swoj_Slub,3813/index.html).
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Ranczo

Analiza tresci

Ranczo to polski serial fabularny o profilu obyczajowo-komediowym, produkowany
przez Studio A dla TVP 1. Pierwszy odcinek pierwszego sezonu pokazany zostal
5 marca 2006 roku. Do chwili obecnej wyemitowano siedem sezonow i 91 45-
minutowych odcinkdéw. Serial rezyseruje Wojciech Adamczyk, a scenarzystami sa Ro-
bert Brutter (jest to pseudonim literacki Andrzeja Grembowicza) i Jerzy Niemczuk.
W 2007 roku premiere mial pelnometrazowy film fabularny Ranczo Wilkowyje,
rowniez w rezyserii Wojciecha Adamczyka, oparty na motywach serialu (http://
ranczo.tvp.pl/).

Pierwszy sezon serialu cieszyl sie umiarkowana popularnoscia (4,7 milionéw wi-
dzéw; http://ranczo.tvp.pl/). Poczatkowo tworcy planowali wiec zakonczenie produk-
cji w 2009 roku, czyli po czterech sezonach. Pod koniec czwartego sezonu rozpoczeto

zatem zamykanie watkow: pogodzono skonfliktowane postaci, gtéwna bohaterka za-
lozyla szczesliwa rodzine, urodzila dziecko i zostala wéjtem Wilkowyj.

Jednak serial nieoczekiwanie wlasnie woéwczas odniést duzy sukces (ponad
8 milionéw widzéw), zatem zgodnie ze sformulowang przez Stephena Kinga ,,zasa-
da niezarzynania dojnych kréw” zapadla decyzja o przedtuzeniu produkcji, a tym
samym o ponownym otwarciu zamknietych juz watkéw. Jednak piaty i nastepne
sezony mialy zauwazalnie mniejsza widownie, oscylujac wokot 6 milionéw widzow
(Grabau 2012). Obecnie notowany jest dalszy spadek ogladalnosci. Serialowi ob-
cieto budzet i zrewitalizowano scenariusz, wbrew krazacym plotkom o jego zakon-
czeniu nakrecono jednak 6ésma serie, ktéra ma zosta¢ wyemitowana w 2014 roku.
Tym razem kraza pogloski, jakoby to wlasnie ona miala by¢ ostatnia (zob. http://
superseriale.se.pl/seriale/ranczo-to-juz-koniec-rancza-nie-bedzie-9-sezonu_322311.
html).

Akcja serialu rozgrywa sie w fikcyjnej podlaskiej wsi Wilkowyje (,,gra” ja mazo-
wiecki Jeruzal). Gléwna bohaterka jest Lucy Wilska (llona Ostrowska), Amerykanka
polskiego pochodzenia, méwigca po polsku z silnym obcym akcentem, dziedziczaca

dworek w Wilkowyjach i przybywajaca do wsi, by pozby¢ sie klopotliwego spadku.
Szok kulturowy, ktéry przezywa, jest zrodlem wielu komicznych sytuacji i motorem
narracyjnym serialu. Lucy nieoczekiwanie zachwyca sie sielskim gniazdem swoich
przodkow i postanawia przeja¢ dworek, co powoduje konflikt z miejscowym wojtem,
réwniez zamierzajacym wej$¢ w jego posiadanie. Lucy wkrotce znajduje we wsi takze
mitos¢: Jakuba ,,Kusego” Sokotowskiego (Pawel Kroélikowski) — wdowca, alkoholika
i niespelnionego artyste. Pod wplywem Wilskiej ,,Kusy” wychodzi na zyciowa prosta.
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Staje sie on uznanym malarzem, co niestety zwabia zafascynowane nim wielbicielki
I tym samym wystawia jego zwiazek z Lucy na probe. W czwartym sezonie serialu pa-
rze rodzi sie cérka Dorotka.

Watek mitosci Lucy i ,,Kusego” upodabnialby Ranczo do typowej opery mydlanej,
ale tlo, na ktérym zostala ona ukazana, zaprzecza takiemu zaklasyfikowaniu serialu.
Przestrzen wsi zostala przez scenarzystow zaludniona barwnymi bohaterami drugo-
i trzecioplanowymi — trafnie obsadzonymi, zagranymi profesjonalnie i z wyraznym
komediowym zacieciem. Waznym elementem okreslajacym swiat Wilkowyj jest jezyk,
jakim postuguja sie mieszkancy. Jest on zarazem zindywidualizowany i stylizowany
na gware podlaska, tym samym przywoluje skojarzenia z ulubiona polska trylogia
komediowa, opowiadajaca o perypetiach skléconych rodzin Karguli i Pawlakéw. Na
pierwszy plan wysuwa sie tu dwoch skonfliktowanych braci blizniakow — wajt i ksiadz
(podwaijna rola Cezarego Zaka). Lucy jest mediatorem w licznych rozgrywajacych sie
we wsi konfliktach, w koncu dzieki swoim osiagnieciom na tym polu zostaje nawet
wybrana na wojta wsi, jednak spory sa przez nig lagodzone tylko chwilowo i szybko
sie odradzaja, napedzajac rozwoj fabuly.

W podobnie komediowy spos6b sa przedstawione groteskowe epizody walki o wia-
dze w niewielkiej, cichej wiosce. Epizody owe sprawiaja, ze momentami Wilkowyje
jawig sie jako satyryczna miniatura skorumpowanej i skupionej na pogoni za ,,haka-
mi” politycznej Polski, gdzie wkracza ,,europejska cywilizacja”. We wsi pojawia sie na
przyklad koncern medialny, szkolenia unijne, rozgrywki miedzypartyjne, lokalna ma-
fia, walka konkurencyjnych firm, postulat emancypacji kobiet, uzupelniania edukaciji,
rozwoju prywatnej przedsiebiorczoéci itp. Zycie w Wilkowyjach urozmaicaja liczne
romanse miedzy mieszkancami, a takze ich radykalne przemiany wewnetrzne. Cho-
ciazby wikary Robert (Barttomiej Kasprzykowski) przechodzi gwattownie od skapstwa
do rozrzutnosci wobec parafian i odwrotnie, zas gtléwny antagonista serialu, intrygant
Arkadiusz Czerepach (Artur Barci$) cynicznie wykorzystujacy Lodzie Paciorek (Mag-
dalena Kuta), nieoczekiwanie zakochuje sie w swojej ofierze oraz po$lubia jg. Wizual-
nym symbolem serialu stala sie stynna laweczka przez sklepem. Stanowi ona tak waz-
ny element Swiata Rancza, ze stala sie gtdbwna atrakcja turystyczna Jeruzala. W seria-
lu stale ,dyzuruje” na niej pieciu bohaterow trzecioplanowych, lokalnych pijaczkéw
z butelkami legendarnego juz taniego wina Mamrot w dloniach, komentujacych wil-
kowyjska rzeczywistos¢.

Ranczo jest przede wszystkim serialem komediowym, a watek romansowy w nim
zawarty ma charakter drugorzedny. Scenarzysci wkladaja mniej wysitku w opracowy-
wanie go niz w budowanie Swiata serialu (M4, S1) — mocno osadzonego w polskiej
i prowincjonalnej rzeczywistosci, po czesci wyidealizowanej, po czesci za$ ujetej
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w sposob satyryczny. Producenci chetnie udostepniaja materialy i informacje stwa-
rzajace sugestie, ze rzeczywisty Jeruzal jest tozsamy z serialowymi Wilkowyjami.

Symptomatyczne dla takiego podejscia jest na przyklad to, ze przed lub po premie-
rowych odcinkach emitowane byly przez pewien czas materialy o charakterze behind-
the-scenes (M4, S2). Byly to pieciominutowe felietony Od Rancza do Rancza, opo-
wiadajace o kulisach powstawania serialu, procesie tworzenia poszczegélnych scen,
zawierajace wywiady z aktorami i ekipa filmowa oraz sceny z nastepnego odcinka.
Ranczo, ktore w pierwotnym zamysle bylo limited series o linearnej narracji, a dopie-
ro pozniej zostalo przetworzone na serial otwarty, jest na pewno tekstem ambitniej-
szym niz tuzinkowe sagi rodzinne i opery mydlane takie jak Pierwsza mitosé. Jego
scenariusz jest spojniejszy i staranniej dopracowany, szczegoélnie pod wzgledem jezy-
kowym, role stoja na wyzszym poziomie aktorskim, a $wiat jest do$¢ rozbudowany.
Jako takie, Ranczo wydaje sie by¢ tekstem prosumpcjogennym.

Na zakonczenie warto zaznaczy¢, ze omawiana seria po przeksztalceniu w open-
ended sukcesywnie traci widzow, wciaz jednak dyskontujac zaangazowanie widzow
zaskarbione sobie uprzednio i przynoszac zyski producentom. W strukturze narracyj-
nej serialu nadal zaznaczaja sie tendencje do epizodycznosci i linearnosci narracyjne;j.
Mozna sie spodziewa¢, ze producentom bedzie takze zalezalo, aby zakonczyé¢ tekst
nietypowym dla open-ended series klimaktycznym rozwigzaniem wszystkich watkow.

Netnografia

Opis dzialan producentéw serialu Ranczo warto rozpocza¢ od uwagi, ze tworcy po-
zwalaja fanom, czyli ranczerom (wielbiciele sami okre$laja sie tym mianem), na od-
wiedzanie planu, robienie sobie zdje¢ z aktorami czy w charakterystycznych dla seria-
lu miejscach (slynna serialowa faweczka; M3, S1). Na fanowskim forum (Forum Ran-
czerOw; http://ranczo.org/) znalez¢ mozna sporo relacji mitosnikéw z wycieczek do
serialowych Wilkowyj. Zdarzaja sie takze spojlery (wpisy zdradzajace to, co bedzie sie
dzialo w kolejnych odcinkach) w postaci fotografii wykonanych przez fanéw na pla-
nie. Dla Ranczeréw jest to podstawowa plaszczyzna aktywnosci, przy czym kadrowa-
nie i ujecia pozwalaja przypuszczaé, ze zdjecia nie sa robione z ukrycia, ale za pelnym
przyzwoleniem producentdw serii (zob. llustracja 11.).

Ci ostatni nierzadko informowali przyjezdzajacych na plan fanéw o szczegélach

zwigzanych z kreceniem serialu, miedzy innymi o tym, kiedy bedzie krecony kolejny
odcinek i gdzie (http://ranczo.org/ranczo-seria-7-f74/wizyta-na-planie-7-sezonu-ran
cza-t2022.html; M3, S1; M4, S2):
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jak to juz bywa naszym Ranczerskim zwyczajem, zawitalisSmy na plan filmowy
razem z pierwszym klapsem. Tradycyjnie wreczyliSmy mate upominki dla nie-
ktérych cztonkow ekipy. Moge wam tylko powiedzie¢, ze bedzie sie dziato.
Umieszczam na razie jedno zdjecie gdyz, pisze owego posta z kawiarenki inter-
netowej znajdujgcej sie w Wilkowyjach
(http://ranczo.org/ranczo-seria-7-f74/wizyta-na-planie-7-sezonu-rancza-t202
2.html).

Jezeli to kogo$ obchodzi, to pytatem p. Adamczyka, gdzie bedg kreci¢ w dniach
21-25 sierpnia — Latowicz, dom wojta-senatora
(http://ranczo.org/ranczo-seria-7-f74/wizyta-na-planie-7-sezonu-rancza-t202
2.html).

Zdjecia w Jeruzalu lub okolicach (Latowicz) bedg krecone przynajmniej do kon-
ca sierpnia. | to jest stuprocentowa informacja. Natomiast jesli chodzi o akto-
row, to zawsze jest to ruletka. Mozna jednak zatozy¢, ze jesli zdjecia bedg w Je-
ruzalu, to na planie moze byé "Plebania", bgdz "taweczka". Natomiast w La-
towiczu zapewne bedg Koziotowie. Innym problemem jest miejsce krecenia
zdjel. Lepiej dla Ciebie bytoby, zeby krecili plenery, niz wnetrza. Ale to w duzej
mierze uzaleznione jest od pogody
(http://ranczo.org/ranczo-seria-7-f74/wizyta-na-planie-7-sezonu-rancza-t202
2.html).

llustracja 11. Zdjecia z serialowego planu wykonane przez ranczerow

Zrédto: http://ranczo.org/
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Co ciekawe, mimo tego, ze zdarzaja sie spojlery, ranczersi generalnie pilnuja, zeby
informacje zdobyte podczas wizyty w Jeruzalu nie wyciekaly przed emisja odcinkdw.

No to skoro wiecie juz tyle, to zdradze Wam, ze bedzie wielu aktoréow i same ple-
nery Bedzie fantastyczna okazja podejrze¢ prace Ekipy! | tu mam do Was wielka
prosbe, byscie uwaznie przestrzegali zasad panujgcych na planie i nie przeszka-
dzali Ekipie w pracy! Z doswiadczenia wiem, ze niestety s3 ludzie nie przestrzega-
jacy tych zasad Czasu na zrobienie sobie pamigtkowych fotek z aktorami bedzie
sporo i to bez ingerowania w harmonogram ich zajec | jeszcze jedna wazna spra-
wa Pamietajcie prosze o zachowaniu tylko i wytgcznie dla siebie wszystkiego, co
dotyczy tresci siddmego sezonu Jakiekolwiek préby ujawnienia czegokolwiek be-
da na forum tepione z catg surowoscia
(http://ranczo.org/ranczo-seria-7-f74/wizyta-na-planie-7-sezonu-rancza-
t2022.html).

To wlasnie w miejscu krecenia serii odbywaja sie spotkania fanéw. Trudno jednak
powiedzie¢, kto jest inicjatorem takich zlotow. Z duza doza prawdopodobienstwa
stwierdzi¢ mozna, ze sa to sami wielbiciele skupieni wokot forum. Potwierdza sie to,
kiedy spojrze¢ na dzial forum zatytulowany Zloty, spotkania, imprezy (planowane
i spontaniczne).

Z watkow odnoszacych sie do réznych mityngéw mozna wyczytaé, ze spotkania
sa planowane przez samych fanéw, gléwnie w miejscu krecenia serialu (http://ran
czo.org/zloty-spotkania-imprezy-planowane-lub-spontaniczne/zlot-spot-jeruzal-vii-2

013-t2220.html). Warto zaznaczy¢, ze nie sa to spotkania duze, lecz zaledwie kilkuo-

sobowe, organizowane wskutek nawigzywania przez uczestnikéw forum prywatnych
kontaktow:

Jeszcze raz pozdrawiam wszystkich spotkanych Ranczerséw w srodowe popofu-
dnie w Jeruzalu.

Byto mito was poznac.

Co prawda bytem krétko, ale moze jeszcze kiedys sie spotkamy na dtuze;j.
Pozdrawiam jeszcze raz

(http://ranczo.org/topic2020.html).

Na pewno na planie pojawiaja sie osoby z forum, ale wolg pozostaé¢ anonimowe,
a szkoda...
(http://ranczo.org/topic2020.html).
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joker1977, bardzo fajnie byto Ciebie pozna¢ na wilkowyjskim gruncie
(http://ranczo.org/topic2020.html).

Czy kto$ wie, kiedy doktadnie w Jeruzalu bedg krecone zdjecia do 7 serii Rancza?
Wybratbym sie
(http://ranczo.org/ranczo-seria-7-f74/kiedy-zdjecia-do-7-serii-w-jeruzalu-t1980.
html).

Interesujace jest to, ze wypowiedzi wielbicieli wskazuja, iz wielu wystepowalo w cha-
rakterze statystow. Sytuacje takie mialy miejsce podczas wycieczek do Jeruzalu i byly
raczej przypadkowe, to znaczy producenci nie organizowali castingéw i nie wystoso-
wali do mitosnikéw specjalnych zaproszen, lecz wykorzystali to, ze fani byli akurat
pod reka:

| jeszcze mata dygresja. Wspomniatem juz o tym w Ranczo-boxie, ale moze nie
wszyscy przeczytali. Miatem wielka przyjemnos¢ "zastgpi¢" biskupa Sadeckiego
w jednej ze scen Wiktora Zborowskiego nie byto na planie, gdy krecono odjazd
biskupa z Wilkowyj. Z przyjemnoscig przyjatem propozycje "wystepu" | musze
Wam przyzna¢, ze serialowa limuzyna jest bardzo wygodna
(http://ranczo.org/ranczo-seria-7-f74/wizyta-na-planie-7-sezonu-rancza-t2022-
200.html)

Warto wspomnie¢ o innych — od tych opisanych wyzej — fanowskich inicjaty-
wach. Jedna z nich jest tworzenie przez wielbicieli gazetki ,,Wiesci Ranczerskie”,
ktérej kilka numeréw zostalo udostepnionych w Internecie (http://dl.dropboxuse
rcontent.com/u/5344946/WIESCI3.PDF). W pismie znalez¢ mozna wywiady z ak-
torami i wypowiedzi tworcow (M3, S2), co sugeruje otwartos¢ producenta na dzia-
lania mitosnikéw.

Kolejnym interesujacym przedsiewzieciem z duzym potencjalem prosumenckim jest
festiwal Wilkowyjce (Festiwal Piosenki Ranczerskiej). Podczas imprezy uczestnicy mu-
sza zaSpiewac piosenke zwiazana tematycznie z serialem Ranczo. Nalezy jednak pod-
kresli¢, ze gltbwnym organizatorem festiwalu jest ,, Tygodnik poradnik rolniczy”, a po-
mystodawca Piotr Pregowski, jeden z gtdwnych aktoréw serii. TVP i Studio A (produ-
cenci serialu) pelnia tylko funkcje patronéw medialnych wydarzenia. Mimo to w festi-
walu czynny udzial (sa prowadzacymi) biora inni niz Pregowski aktorzy, a producenci
zamieszczaja na swoim profilu facebookowym informacje o Wilkowyjcach (https:
//www.facebook.com/Wilkowyjce/info)._Sa tam mozna rowniez zdjecia i nagrania
video z przebiegu festiwalu, w tym wystepdw poszczegblnych wykonawcow:
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Kochani!

Ten Festiwal — "Wilkowyjce" — powstat z mitosci do "Rancza".

Jeszcze KAZDY ma szanse wygra¢ niesamowite nagrody i przejéé do historii Festi-
walu, bo witasnie ruszajg eliminacje do 2 edycji!

JUTRO w Hali Atlas Arena, w todzi odbedzie sie pierwszy etap eliminacji! Start
o godz. 11:30!

Lista uczestnikdw jest jeszcze otwarta, a liczba zainteresowanych caty czas rosnie.
A na miejscu czeka na Was wspaniata zabawa.

Zapraszamy!

(https://www.facebook.com/Wilkowyjce/info).

Pétfinat w Baranowie juz za nami. Dziekujemy wszystkim za wspdlng zabawe
i wspaniata atmosfere. Natomiast wykonawcy udowodnili, ze zastuzyli na POLFI-
NAL! Zagladajcie na nasz fanpage, bo juz wkrétce bedziemy mie¢ dla Was kolejne
zdjecia z imprezy. Jury wcigz prowadzi ozywiong dyskusje, wiec spodziewajcie sie,
ze w najblizszym czasie bedziemy mogli ogtosi¢ rowniez oficjalne wyniki A moze
juz teraz ktos z Was zgadnie, kto znajdzie sie w Finale Festiwalu?
(https://www.facebook.com/Wilkowyjce/info).

Nalezy podkresli¢, ze fan6w interesuja dozynki w Jeruzalu http://ranczo.org/zloty-
spotkania-imprezy-planowane-lub-spontaniczne/festyn-albo-dozynki-w-sierpniu-

2012-t2012.html), jako wydarzenie mogace urozmaici¢/uswietni¢ ich pobyt w uko-

chanym miejscu. Poza tym dozynki sg okazja do spotkania gwiazd serialu (http://
ranczo.org/zloty-spotkania-imprezy-planowane-lub-spontaniczne/dozynki-parafialne
-21-sierpnia-2011-t1661.html); na zdjeciach dodanych na forum przez wielbicieli wi-
da¢, ze aktorzy nie tylko brali udzial w Swiecie, ale réwniez mocno sie z mito$nikami
integrowali (robienie wspélnych zdje¢, jedzenie ciasta itp.).

Niezwykle istotna fanowska akcja miala miejsce w momencie, kiedy producenci

planowali zakonczy¢ serial po czwartym sezonie. W odpowiedzi na te zamierzenia
wielbiciele zaczeli sla¢ listy, apele, prosby i petycje do tworcow, aby ci kontynuowali
krecenie Rancza. Istotng role w tych dzialaniach odegrali mitosnicy zrzeszeni na Fo-
rum Ranczeréw. Ich starania dokumentuje watek zatytulowany Walczymy o 5 sezon!
(http://ranczo.org/seria/walczymy-o-5-serie-t807.html; jak wiadomo akcja zakon-
czyla sie sukcesem, bowiem twércy podjeli decyzje o wznowieniu serialu, ktory docze-
kal sie do chwili obecnej siedmiu sezonéw).
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Zauwazylismy, ze wypowiedzi walczacych forumowiczéw dzielg sie na pie¢ gtow-
nych kategorii:
e uzasadnienie kontynuacji, czyli chce Rancza bo...:

Ja chce aby powstata 5 seria rancza poniewaz jest to serial, ktory w $mieszny
a zarazem kulturalny sposéb pokazuje polska rzeczywistosé. Film ten jako nielicz-
ny potrafi rozSmieszy¢ a takze wzruszy€. :-) nalezny takze podkresli¢ ze ranczo to
serial ,ktoéry taczy pokolenia :-)

(http://ranczo.org/topic807.html).

Poniewaz jest to niezwykty i fenomenalny serial, ktéry daje wiele radosci jedno-
cze$nie ukazujgc prawde o naszym - polskim spoteczenstwie. Dzieki temu seria-
lowi mozemy zobaczyé co jest w nas dobre, a co zte i przy tym bardzo dobrze sie
bawic. "Ranczo" to wspaniaty "lek" na smutki i problemy dnia codziennego
(http://ranczo.org/topic807.html).

e opisywanie podjetych przez siebie dzialan na rzecz kontynuacji serialu:

Wielokrotnie pisatem!! BOJKOT TVP w niedziele wieczorem
http://ranczo.org/viewtopic.php?t=835

Ogladamy tylko inne stacje a nie TVP

Przepraszam, ze tak "kawe na tawe" ale

inaczej decydenci tego nie zrozumieja

= a i bedzie to argument dla chcacych cos zrobi¢. Bardziej mi oczywiscie o to dru-
gie chodzi

pozdro

RANCZERSI GORA !!!! WIWAT GOSIA!!!!
(http://www.ranczo.org/viewtopic.php?t=807 &postdays=0&postorder=asc&start
=100&sid=2b02ea2c13ca71957ea07f62f0b8flel).

Zadania Ranczerséw trafity nawet na baner reklamowy 2x1m. Zabrali$émy go na
tegoroczny odpust do Jeruzala
(http://www.ranczo.org/viewtopic.php?p=16866).

nie mozne by¢ niedziel bez Rancza

(http://ranczo.org/seria/walczymy-o0-5-serie-t807-160.html).
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e donosy o przeciekach informacji:

Z moich kontaktéw z ekipg wiem (cho¢ nieoficjalnie), ze aktorzy bardzo chca. :)
(http://ranczo.org/nowe-ranczo-5-f42/walczymy-o-5-serie-t807-40.html).

Pigta seria na pewno bedzie, odpisat mi Cezary Zak ze rozpoczely sie juz rozmowy,
( nie beda zabija¢ kury znoszacej ztote jajka) ale mi chodzi o to zeby byt krecony
na okragfto bo trudno mi czeka¢ nastepne pétf roku albo i dtuzej. A na to konto
powinni zakonczy¢ wreszcie te klany i plebanie
(http://ranczo.org/seria-5-f42/walczymy-0-5-serie-t807-60.html).

e zastanawianie sie, jak wyglada¢ bedzie formula serialu po jego ewentualnej
kontynuaciji:

Ranczo to jest po prostu serial kultowy sam w sobie i tworzg go tacy ludzie ktdrzy
na pewno chocby i pisali 15 serie nie pozwolg na to aby serial stat sie tasiemcem.
Co innego gdyby ten serial tworzyli inni aktorzy i cata ekipa, ale skoro odpowiedni
ludzie znaleZli sie w odpowiednim czasie na odpowiednim miejscu to jestem
pewna ze kolejne serie Rancza nie beda tasiemcami.

Dlatego tez powiem: BLAGAM O PIATA SERIE RANCZA ( a nawet i szdsta... :)
(http://www.ranczo.org/viewtopic.php?p=16866).

e wyrazanie entuzjazmu z powodu powstania kolejnej serii:

Brawo! ;)
Tylko oby nie przedobrzyli tego serialu... Obawiam sie tego. :)
(http://www.ranczo.org/viewtopic.php?f=42&p=32761).

My Ranczersi mamy swoj 5 sezon :yahoo :yahoo :yahoo :yahoo

| dobrze poniewaz ranczo jest dobrym polskim serialem a niekrecenie nowych se-
zondw to by byta gtupota :ireful ! 11 11
(http://www.ranczo.org/viewtopic.php?f=42&p=32761).

Producenci prowadza oficjalng strone (http://ranczo.tvp.pl; M2, S1), gdzie znajduja
sie zakladki: Aktualnosci, Wideo, Odcinki, O serialu, Foto, Forum, Extra. Serwis
w przewazajacej mierze sklada sie z materialdbw multimedialnych (glownie foto i vi-
deo), jest regularnie aktualizowany i posiada odnosniki do dwoch portali spoleczno-
sciowych (Facebook i YouTube). Na stronie mozna poza tym znalez¢ streszczenia od-
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cinkéw, newsy o postaciach i aktorach, biezace informacje (na przyklad o ogladalno-
sci, przygotowaniu do nagrania kolejnej serii itp.), a w zakladce Ekstra obejrzec¢ re-
portaze przedstawiajace kulisy krecenia serialu, jego najciekawsze sceny czy wywiady
z tworcami i aktorami.

W serwisie znajduje sie réwniez forum, na ktérym dyskusje oscyluja wokot fabuly
tekstu, postaci, aktoréw i porad praktycznych, dotyczacych na przyklad kwestii dojaz-
du na plan. Forum funkcjonuje od 2009 roku do chwili obecnej, nie cieszy sie jednak
taka popularnoscia, jak tworzone przez fanéw Forum Ranczeréw. Omawiane narze-
dzie jest raczej tylko dodatkiem nietraktowanym przez producentéw jako wazny kanat
komunikacji z widzami (M2, S1; M2, S2).

Podsumowujac, na opisywanej stronie dominuja tresci przeznaczone do ogladania,
a nie te majace potencjal do bycia przetwarzanymi przez odbiorcéw (M1, S1; M2, S2).
Wydaje sie, ze mimo otwarcia na nowe sieciowe formy komunikacji i nietworzenia
barier dla aktywnosci wielbicieli, nadal dominuje Scisly podziat r6l na nadawcow
i odbiorcéw. Tworczo$¢ mitosnikow praktycznie nie istnieje na oficjalnych stronach
produktu (sporadycznie pojawia sie jako ciekawostka, o ktérej mozna tylko wspo-
mniec).

Nalezy zauwazy¢, ze producenci stworzyli profil na portalu spolecznosciowym Fa-
cebook (Ranczo TVP; https://www.facebook.com/ranczotvp; M1, S1). Fanpejdz jest
regularnie aktualizowany nawet w przerwach miedzy sezonami. Zawarto$¢ postow

stanowiag gléwnie materialy video i foto, przy czym dominuja zwiastuny odcinkdw,
wpadki z planu, relacje zza kulis. Od czasu do czasu pojawiaja sie wywiady z aktorami
lub twércami serialu, a takze informacje o dzialaniach fanowskich (te ostatnie dotycza
przede wszystkim informacji o festiwalu Wilkowyjce). Wpisy inicjuja dyskusje na temat
nowych odcinkéw czy prawdopodobnego przebiegu wydarzen. Na prézno jednak szu-
ka¢ na Facebooku informacji na temat mozliwosci wykorzystania udostepnianych tresci
poza fanpejdzem, do jakich$ wlasnych dzialan (fotomontazy, remiksow itp.; M1. S1).

Zasadnicza funkcja prezentowania materialow jest podsycanie zainteresowania
serialem wérdod widzéw, co — sadzac po liczbie komentarzy — zdecydowanie sie udaje.
Warto przy tym odnotowa¢, ze producenci pozwalajg fanom na swobodne wyrazanie
opinii, majacych charakter krytyczny i bardzo dosadny:

Ten odcinek byt lipny Najlepsze zapowiadanie pogody przez Pietrka ;D

(https://www.facebook.com/ranczotvp).

Kto wymyslit taki scenariusz ? Okropnos¢ HITHTHTIITEEEEEEEEEEEEEEE i

(https://www.facebook.com/ranczotvp).

177



Na fanpejdzu tworcy sporadycznie organizuja konkursy (M1, S1). Dotycza one zazwy-
czaj watkow serialu, jego bohateréw czy aktoréw w nim grajacych, a nagrodami sa
gadzety zwigzane z Ranczem lub innymi produkcjami TVP:

W niecierpliwym oczekiwaniu na niedziele mamy dla Was szybki konkurs!

Kto z Was pamieta, gdzie pracowata i co tam robita Lucy w Ameryce, zanim poja-
wita sie w Wilkowyjach? Pierwsza osoba, ktdra napisze prawidtowa odpowiedz,
dostanie zdjecie z autografami llony i Pawta!

(https://www.facebook.com/ranczotvp).

Producenci prowadza rowniez wlasny kanal na portalu YouTube (http://www.you
tube.com/playlist?list=PLD5A6869CB3C332BD; M2, S1). W analizowanym okresie
bylo tam zamieszczonych trzydziesci dziewiec filméw; w przewazajacej mierze przed-

stawialy one najciekawsze — zdaniem producentéw — sceny z réznych odcinkéw.
WSsrdd nagran zamieszczony zostal réwniez fragment programu Kawa czy herbata,
poswiecony tematyce serialu Ranczo.

Na zakonczenie warto wspomnieé, ze producenci sporadycznie pojawiaja sie na
wspominanym fanowskim forum (Forum Ranczeréw; M2, S2). Umieszczaja tam za-
powiedzi kolejnych serii (http://ranczo.org/ranczo-seria-7-f74/ranczo-vii-zapowiedz-
wideo-t2166.html), a takze informuja o tym, jakie watki zostang w nich poruszone.
Wielbiciele zywiolowo reaguja na te doniesienia i dyskutuja o tym, co udalo im sie
zauwazy¢. Na forum nie znalezliSmy jednak informacji na temat rozwijania kon-
kretnych watkéw na bezposrednia prosbe mitosnikéw (M1, S2; M1, S3). Taka po-
stawa producenta dziwi, zwlaszcza ze na forum publikowane sg propozycje mody-
fikowania fabuly serii, konkretne scenki i dialogi, a nawet konkursy i quizy, ktére
fani sami dla siebie organizuja. Mozna stwierdzi¢, ze twdércy nie wykorzystuja tego
potencjatu.
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M jak mitosé¢
Analiza treSci

M jak mitosé to polska opera mydlana o cechach rodzinnej sagi, relacjonujaca dzieje
wielopokoleniowej familii Mostowiakéw. Fabula serialu byla wzorowana na Klanie;
przebojowej sadze rodu Lubiczéw, ktora Swiecita ogromne sukcesy w TVP 1 pod ko-
niec lat 90. Ogladalnos$¢ M jak mitosé przewyzszyla jednak nawet popularnosé Klanu.
W marcu 2005 roku serial osiagnat rekordowa widownie 12,6 milionéw widzéw, co
uczynito go najpopularniejszym programem telewizyjnym w Polsce. Przez kilka lat
widownia utrzymywala sie na statym poziomie okolo 9 milionéw widzéw. Obecnie
ogladalno$¢ spada: kazdy odcinek oglada juz tylko niecate 7 milion6w odbiorcéw.

M jak mitosé produkowana jest przez MTL Maxfilm dla TVP 2. Jak dotad powstato
czternascie sezonéw i 1005 45-minutowych odcinkéw serialu. Pierwszy epizod poka-
zano 4 listopada 2000 roku. Premierowe odcinki sa emitowane od wrzesnia do
czerwca w poniedzialki i wtorki o 20.40. Jak dotad serial mial siedmioro rezyserow:
Ryszarda Zatorskiego, Natalie Koryncka-Gruz, Macieja Dejczera, Piotra Were$niaka,
Waldemara Szarka, Rolanda Rowinskiego i Mariusza Malca. Cho¢ z pewnoscia jest
ich wiecej, do powszechnej wiadomosci podawane sa tylko nazwiska scenarzystow
wiodacych. Te funkcje w latach 2000-2007 pelnila llona Lepkowska, a od odcinka
503 Alina Puchala. O sukcesie serialu $wiadczy fakt, ze jego format w 2005 zostal
sprzedany do Rosji, gdzie od 2006 emitowany jest pod tytulem Jro606b kax 1106080,
a w sierpniu 2012 roku TVP 2 rozpoczela powtérkowa emisje serialu w porannym pa-
Smie (na oficjalnej stronie WWW zamieszczone sa takze streszczenia odcinkow:
http://www.mjakmilosc.tvp.pl/).

Akcja serialu M jak mitos$¢ rozpoczela sie od wprowadzenia gtéwnych bohateréw,
czyli kilkupokoleniowej rodziny Mostowiakéw. Jej rdzen stanowi para senioréw: Bar-
bara (Teresa Lipowska) i Lucjan (Witold Pyrkosz), posiadajacy gospodarstwo we wsi
Grabina i tam mieszkajacy. W pierwszym odcinku obchodza oni czterdziestg rocznice
Slubu. Malzenstwo posiada czworo dorostych juz dzieci: Marie (Malgorzata Pienkow-
ska), Marte (Dominika Ostalowska), Marka (Kacper Kuszewski) i Malgorzate (Joanna
Koroniewska). Wraz z rozwojem akcji serialu grono bohateréw sie powieksza o by-
lych, obecnych i przyszlych malzonkéw, dzieci, wnuki i kochankéw wspomnianego
rodzenstwa. Spokoj przykladnej rodziny juz w pierwszych odcinkach burzy pojawie-
nie sie powracajacego z emigracji dawnego sasiada Mostowiakow — Zenona Lagody
(Emil Karewicz), bylego kochanka Barbary i ojca Marii (Maria nic nie wie o tym fak-
cie). Barbara nadal kocha Zenona i przezywa z tego powodu emocjonalne rozterki.
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Dodatkowo syn Zenona, Michal (Pawel Okraska) i Malgorzata zakochuja sie w sobie,
czemu sprzeciwiajg sie ich rodziny.

»Na szczescie” we wlasciwym momencie Zenon nagle umiera na zawal serca, co
rozwigzuje ten konflikt fabularny, stajac sie jednak motywacja dla zawigzania na-
stepnego, a pozniej kolejnych: Maria obraza sie na rodzicéw o to, ze nie zdradzili
jej prawdziwego pochodzenia, co prowadzi do dalszych perturbacji. Od tej pory na
rodzine spadaja niekonczace sie pasma nieszczesé, powodujace nieustanne zwroty
akcji (choroby, Smierci, rozwody, separacje, cudowne odnalezienia sie krewnych,
adopcje, wypadki, emigracje i powroty z nich, préby samobojcze, kradzieze, oszu-
stwa, wyludzenia tudziez kleski zywiolowe), z ktérych nieodmiennie wychodzi ona
obronna reka, chwilowo restytuujac swoj idealny stan wyjsciowy.

Zwroty akcji bywaja tu niekiedy tak nieprawdopodobne, ze niewatpliwie zastu-
guja na okreslenie ich mianem ,skokow przez rekina” (M4, S2). Najbardziej ewi-
dentnym przykladem wykorzystania tego chwytu moze by¢ stynna $mier¢ Hanki
Mostowiak, stajaca sie legenda polskiej telewizji, memetycznym przebojem Inter-
netu i swoistym symbolem tej strategii na lokalnym gruncie. Chodzi tu o wydarze-
nie ukazane w odcinku 862, wyemitowanym 7 listopada 2011 roku. W jednej z jego
scen Hanka Mostowiak (Malgorzata Kozuchowska), zona Marka, umiera w wyniku
pekniecia tetniaka po wypadku samochodowym. Scena ta zostala wyjatkowo nie-
zrecznie zmontowana i zagrana, dlatego widzowie mieli wrazenie, ze bohaterka
umarla wskutek uderzenia rozpedzonym samochodem w kilka stojacych nie wia-
domo dlaczego na srodku szosy pustych papierowych pudel. Twércy serialu wywo-
lali w ten sposdb — zamierzenie lub nie — efekt komiczny, czyniacy te scene wira-
lem internetowym i podstawa do powstania wielu prze§miewczych memow.

Co ciekawe, ,Smier¢ w kartonach” zapoczatkowala serie analogicznych ,skokow
przez rekina” w polskich serialach. Najstynniejsza byla o kilka miesiecy pozniejsza
sSmier¢ Rysia z Klanu, ktéry — jak zartowali internauci — ,,na pogrzebie Hanki zlapal
wieniec”. Wykorzystanie opisywanego chwytu poprawilo ogladalno$¢ M jak mitosé
jedynie chwilowo, nie hamujac jej stopniowego spadku.

Analizowany serial jest klasycznym przykladem standardowo prowadzonej
otwartej narracyjnie opery mydlanej (M4, S1) w wariancie sagi rodzinnej. Rozwdj
fabuly wynika tu przede wszystkim z faktu nieustannego rozbudowywania przez
scenarzystow drzewa genealogicznego rodziny Mostowiakdw, nie zas samego Swia-
ta serialu (M4, S1). Okazuje sie to mozliwe dzieki kolejnym romansom jej czlon-
kéw, nieoczekiwanemu pojawianiu sie kolejnych postaci z dalszej rodziny (na
przyklad cudowne odnalezienia nieslubnych dzieci i rodzenstwa, odkrycia ojco-
stwa) i znajomych, kolegéw z pracy, wspotlokatoréw itp. Wskutek dlugiego czasu
emisji sie¢ relacji miedzy bohaterami ogromnie sie skomplikowala, wielokrotnie
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pojawiala sie tez potrzeba wygaszania watkow. Scenarzysci wydaja sie preferowaé
pozbywanie sie postaci przez jej usuniecie (chociazby przez wyjazd lub $mier¢)
anizeli przez dokonywanie zmian w obsadzie. Mozna powiedzie¢, ze twoércy przy-
kladaja duza wage do stabilnej tozsamosci bohaterdw, traktujac ja jako przedmiot
emocjonalnego przywiazania widzow (M4, S2).

Czytelnym sygnalem, ze formula serialu wyczerpuje sie, jest obserwowany
obecnie spadek ogladalnosci. Producenci prébuja mu zaradzi¢ przez powtorkowa
emisje, majaca od$wiezy¢ cieple uczucia widowni wobec Mostowiakéw, a zarazem
pomaoc zorientowaé sie w rozmytej przez nadmierna liczbe fabularnych komplika-
cji strukturze sagi. Scenariusz serialu poswieca coraz wiecej miejsca romansowym
perypetiom mlodszych bohateréw, a para senioréw rodu, ktéra od poczatku funk-
cjonowala jako zwornik scalajacy coraz bardziej rozdrabniajaca sie fabule, schodzi
na dalszy plan. Czas pokaze, czy M jak mitos¢ na nowo przyciagnie widownie.

Reasumujac, omawiana seria, jako klasyczna telewizyjna opera mydlana, posia-
da wszystkie wymienione w zalozeniach wstepnych wady i zalety open-ended se-
ries (M4, S1). Jest tekstem par excellence serialnym, od poczatku zaprojektowa-
nym jako taki, produktem pracy zbiorowej realizujgcym model otwartej narracji.
Mimo to jego producenci wyraznie trzymaja sie ,,starych, sprawdzonych recept” na
popularny serial i nie sa zainteresowani budowaniem $wiata opowiesci, skupiajac
sie na splatywaniu i rozplatywaniu watkow zwiazanych z bohaterami uwiezionymi
w coraz bardziej skomplikowanych sieciach wzajemnych relacji. Za ekwiwalent
Swiata tekstu moze stuzy¢ jedynie tabloidowa narracja o paralelnych wobec ro-
mansow, rozgrywajacych sie miedzy bohaterami flirtach aktorow nawigzanych na
planie serialu.
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T.Love

Analiza tresci

Analiza tresci zwigzana z zespolem T.Love objela plyte Old is Gold. Na poczatek nale-
zy zaznaczy¢, ze w przypadku twdrczosci muzycznej i wydan muzycznych pytanie
0 potencjal pro-prosumpcyjny czy tez $wiatotworczy (M4, S1) nie wydaje sie do konca
wlasciwie postawione. W przeciwienstwie do fabularyzowanych form, jakie przybiera-
ja powiesci, filmy, komiksy czy gry komputerowe, tworczo§¢ muzyczna ma charakter
bardziej poetycki, nierzadko stanowiacy osobista wypowiedz autora tekstu lub wyko-
nawcy, nie tyle konstruujaca pewien $wiat wyobrazony, ile zawierajaca opinie na te-
mat mniej lub bardziej rzeczywistych wydarzen.

W tym wzgledzie stawianie pytania o pro-prosumpcyjny — lub tez transmedialny
— charakter wydawnictw muzycznych musi mie¢ ograniczony zakres, jako ze Swiato-
twarczy potencjal tej formy medialnej ma inng funkcje i forme, niz przypadki wcze-
Sniejsze:

e album grupy T.Love mozna uzna¢ za element serialu, ktéry stanowia poprzed-
nie dokonania zespolu, jednakze naduzyciem byloby twierdzenie, ze mowa tu
o serialu w znaczeniu rozwijania jakiej$ wiekszej, spojnej calosci fabularnej,

e potencjalny $wiat konstruowany na plycie Old is Gold polega¢ moze wylacznie
na odwolywaniu sie do okreslonych motywéw tematycznych poszczeg6lnych
piosenek, mogacych wspdlnie tworzy¢ spéjna wypowiedz (M2, S3),

e paratekstualne rozszerzenia — jesli wystepuja — nie maja zadnego znaczenia
Swiatotworczego.

Tematem przewodnim (M2, S3) plyty Old is Gold jest kwestia przemijania i swoistego
sentymentu za minionym czasem:

Maj gréb musi byc¢ czysty tu
Powiedziat B.B. King

Maj Alko-Friend nie pije juz

Od stu dwudziestu dni

Ja stoje na pogrzebie

Bdg wota mnie na ring

MJj caty Swiat sie jebie

Wiatr wieje w oczy mi (x2)

Ptyn zycie moje, wielka przeszkoda
Ptyn zycie moje, to metna woda

Bo zycie moje to, wielka przeszkoda
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Bo zycie moje to, to metna woda

(Utwor pod tytutem Metna woda).

Tesknota polaczona zostaje z wyrazem zdecydowanego buntu wobec ,,nowego po-
rzadku”. Podmiot liryczny podejmuje z nim swoistg batalie:

Skomplikowany Nowy Swiat,
Cybernetycznie wota

25 miliondéw wejsé, zupetnie wali mnie
Nie jestem nigdzie, z wami tez
Cybernetyczna dupa

Lekarze zaszczepili mnie

nie kontaktuje sie

Ref.

Pierdole fejsa

Pierdole mocno go

Pierdole fejsa

(Utwér pod tytutem Skomplikowany [Nowy Swiat]).

Bo ludzie mdéwig, koniec swiata
Niedfugo czipy wszczepig nam

Bo ludzie mowig, wielka strata

Titanic tonie, a Ty bron sie sam

Bo ludzie mowig, pienigdza nie ma
Kredyt kredytu kredyt wirtual

Bo ludzie mowig wielka sciema
Pienigdza nie ma, a Ty bron sie sam
Ref.

Orwell Or Not Well, Orwell Or Not Well
Orwell Or Not Well

Hej Mister Orwell, Or Not Well

Bo ludzie mowig, ze w miescie Londyn
Jest wiecej kamer, niz dobrych serc

Bo ludzie mowig, ze Antarktyda

Zaleje wkrétce USA

(Utwor pod tytutem Orwell or not well).

183



Jak zauwaza recenzent portalu internetowego magazyngitarzysta.pl (http://
Wwww.magazyngitarzysta.pl):

To co rézni "Old is Gold" od poprzedniczek, to réwniez odwaga w warstwie liryczne;.
Muniek nie pozwalat sobie dotychczas na taka ilos¢ wulgaryzmow we wczesniejszych
tekstach T.Love. W pofaczeniu z kontekstem tematyki utworéw, w ktérych wspo-
mniane wulgaryzmy wystepuja, nadajg one catosci nieco dekadencki nastréj. W jego
budowaniu pomocna jest rowniez muzyka, utrzymana w brzmieniach z przetfomu lat
'50 i '60, ktdéra przywotuje momentami obraz zadymionej knajpy. Tak jest na przy-
ktad w "Wieczorem w miescie - Film". Subtelna muzyka ztozona z delikatnych klawi-
szy i gtdwnego riffu zagranego na saksofonie tworzy klimat przymglonego latarniami
miasta, gdzie$ wsrdd starych kamienic. Mimo wystepowania w kawatku stowa "neo-
ny" jakos nie chce sie wierzy¢, ze tekst prezentuje miasto z drugiej potowy XX wieku.
Nastroj stworzony w tym numerze zdecydowanie temu nie sprzyja
(http://www.magazyngitarzysta.pl/muzyka/recenzje/11693-tlove-old-is-gold.html).

Oceniajac potencjal swiatotworczy Old is Gold nalezy zaznaczyé¢, ze bardziej proponu-
je on pewnego rodzaju spoéjny styl i przekaz, niz opowie$¢ w kategoriach fabularnych.
Tego rodzaju strategia tworcza zawiera w sobie pewien prosumpcyjny aspekt, pozwa-
lajacy odbiorcy zaangazowaé sie w oferowang mu atmosfere tekstow muzycznych
(M2, S3). Wydaje sie jednak, ze opisane wlasciwosci nie pokrywaja sie ze Swiatotwor-
czymi charakterystykami, wyrdznionymi przy okazji omawiania innych analizowa-
nych w tym raporcie tekstéw medialnych.

Nalezy zauwazy¢, ze producenci zastosowali pewne alternatywne metody sprzedazy
(M5, S1). Po premierze Old is Gold pojawily sie limitowane wydania specjalne plyty:

5 listopada, w dniu urodzin Munka Staszczyka, ukazato sie specjalne wydawnictwo
Old Is Gold — prestige box. Jest to kolekcjonerska, limitowana, recznie numerowana
i opatrzona oryginalnymi autografami cztonkéw zespotu edycja alboumu Old Is Gold.
Box zawiera: 2CD wzbogacone o utwory bonusowe, 2 LP, DVD z filmem z powstawa-
nia albumu oraz oryginalng koszule Old Is Gold
(http://www.t-love.art.pl/forum/read.php?1,160568).

Zespol wydal réwniez zestaw wszystkich swoich plyt BOX T. LOVESTORY, skladajacy
sie z pietnastu plyt CD i jednej DVD zawierajacej klipy, wywiady i filmiki z koncertow.
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Netnografia

Na oficjalnej stronie (http://t-love.pl/; M2, S1) i forum fanéw (http://www.t-
love.art.pl/forum/list.php?1) zespolu nie znajdziemy zbyt wielu materialéw tworzo-

nych przez wielbicieli. Producent w badanym okresie nie organizowat konkurséw i nie
proponowat inicjatyw zachecajacych mitosnikéw do kreowania wlasnych produkcji
i dzielenia sie nimi (M1, S1). Aktywnos¢ na forum skupia sie raczej na dyskusjach
i wspomnieniach zwigzanych z zespolem i jego muzyka. Jedna z niewielu produkcji
mito$nikoéw, na ktéra sie natknelismy, byla ksigzka napisana przez fana. Na forum
pojawit sie watek ja promujacy:

Ksigzka administratora najwiekszego internetowego serwisu T.Love — www.t-
love.art.pl — Marcina "Siwego" Styczynskiego zatytutowana: "Siwy chciat gra¢ w
T.Love". JE) PREMIERA BYtA 29.11.07, A JUZ SPRZEDANO WIELE EGZEMPLARZY
(Uwaga: Naktad ograniczony!) Opowiada ona o przezyciach fana na temat zespotu.

Jak méwi sam MUNIEK STASZCZYK: "Mysle, ze w polskim rock'n'rollu nie byto takiej
relacji od strony fana, jak to widziat. Nie spotkatem sie z zadng taka historig zespotu

ktdra by byta opisywana wtasnie od tej strony."

Koncerty, zycie z backstagu, rock'n'rollowa jazda busem — ponadto wypowiedzi po-
nad 50-$ciu najbardziej aktywnych forumowiczow.

Znajdziesz w niej wszystko co prawdziwy fan powinien wiedzie¢ o ekipie Munka! To
pierwsze takie wydarzenie w Polsce!

Naktad: 270

Oktadka: Miekka

Format: A5

Stron: 169

Cena: 19,99 zt (+ 5 zt wysytka) — kontakt: siwy@t-love.art.pl

Wydawca: Lampa i Iskra Boza dla Carton.pl
UWAGA! AUTOGRAF SIDNEYA POLAKA W GRATISIE!
(http://www.t-love.art.pl/forum/list.php?1).

Wspomniana juz oficjalna strona internetowa T.Love (http://t-love.pl) jest dwuje-

zyczna oraz opatrzona dzwiekiem. Mimo to ma ona dos¢ archaiczny wyglad (forma
przypomina animacje), przez co jest nieczytelna i trudno znalezé tam istotne informa-
cje. Dodatkowym problemem sa nieaktualizowane dane (na przyklad historia zespotu
konczy sie na 2007 roku). Jedynym odnos$nikiem do stron fanowskich jest umiesz-
czony w lewym dolnym rogu baner przekierowujacy do serwisu prowadzonego przez
wielbicieli (http://t-love.art.pl/).
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Co ciekawe, na oficjalnej stronie internetowej nie ma udogodnien/ narzedzi,
ktore umozliwialyby dyskusje miedzy mito$nikami (na przyklad forum). Nie ma na
niej takze zadnych odnosnikéw/linkéw do portali spolecznosciowych i kanalu
YouTube mimo tego, ze zespoél posiada tam konta. Profil na Facebooku (https://
www.facebook.com/TLovePage; M2, S1) jest regularnie aktualizowany. Jesli chodzi
0 YouTube (https://www.youtube.com/user/TLoveVEVO?feature=watch), zamiesz-
czone sa tam gtéwnie teledyski.

W trakcie badan nie znalezliSmy informacji na temat uwzgledniania przez produ-
centa amatorskich rankingéw czy recenzji (M2, S2), chociaz zestawienia tego typu
pojawiaja sie na wspomnianym forum (http://www.t-love.art.pl/forum/list.php?1).
Wydaje sie, ze nie monitoruje sie oraz nie analizuje aktywnosci wielbicieli w sieci,
chociaz czlonkowie T.Love okazjonalnie wypowiadaja sie na forum. Glosy te maja
jednak charakter ogtoszen lub zyczen skladanych na $wieta i nie sa glosem w dyskusji
tylko jednostronnym komunikatem. Warto zaznaczyé¢, ze producent nie cenzuruje
krytycznych uwag czy komentarzy zdarzajacych sie zaréwno na oficjalnym fanpejdzu,
jak i na forum:

ja bardzo prosze o wycofanie grafomanii z radiowe;j trojki...uszy bola od tych wysilo-
nych ryméw! Panowie stac WAS na wiecej!
(https://www.facebook.com/TLovePage).

Chtopaki w tekstach zaftaczonych do ptyty macie btad, w piosence "Jak Nigdy"
w ostatniej zwrotce jest "Jak pokonac ten strach, jak zrozumieé ten brak", a powinno
by¢ "Jak pokonac ten brak, jak zrozumie¢ ten strach"
(https://www.facebook.com/TLovePage).

Ale pierdolenie. Opracowane teksciki, ktére beda pojawiac sie w kazdym wywiadzie.
Sorry, ale nie daje rady (http://www.t-love.art.pl/forum/list.php?1).

Podobnie jak w wypadku oficjalnej strony, facebookowego fanpejdza nie wykorzystuje
sie do aktywizacji fandw i zachecania ich do dzialania (M1, S1; M2, S2). Trudno jest
szukac na przyklad réznych konkurséw. Podczas badan znalezliSmy jedynie informa-
cje na temat takiego, gdzie nagroda byt udzial w hangoucie (czat, rozmowa) z czlon-
kami zespotu:

juz w najblizsza sobote po godzinie 20.00 bedziecie mogli spotkaé sie z nami podczas
HangOutu. Zagramy specjalnie dla Was kilka piosenek w wyjatkowych wersjach i od-
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powiemy na Wasze pytania. Jesli chcecie wzig¢ udziat w tym spotkaniu osobiscie,
wysyfajcie zgtoszenia na adres konkurs@emimusic.pl .

Catos¢ zobaczycie na zywo na YouTube i ustyszycie na antenie Radia ZET. Zaprasza-
my :) http://www.youtube.com/watch?v=jE PgxcizSc

(https://www.facebook.com/TLovePage).

Warto wrdci¢ jeszcze do forum fanowskiego, bowiem jego uczestnicy organizuja rok-
rocznie zjazdy. Z okazji 30-lecia istnienia zespolu w 2012 roku zlot odbywal sie
w warszawskiej Stodole, a w ramach imprezy przewidziane bylo spotkanie z zespolem.
Na podstawie informacji znalezionych w omawianym sieciowym miejscu nie mozna
jednak stwierdzi¢, jakoby producenci zaangazowali sie w pomoc wielbicielom przy
organizacji przedsiewziecia (M3, S1; M3, S2), o czym Swiadczy na przyklad niejasna
sprawa z bezplatnymi wejsciéwkami:

Dla uzytkownikéw strony i forum zostato przeznaczone 15 darmowych (i to tez nie
do konca bo ktos za nie musiat zapfaci¢) wejscidwek. Bilety te zostang rozdzielone
osobom, ktdére na przestrzeni 13-lat miaty najwiekszy wptyw na rozwdj strony
i forum (http://www.t-love.art.pl/forum/read.php?1,159869).

Po zjezdzie pojawily sie wypowiedzi, w ktérych wyraznie méwi sie o niedociggnieciach
organizacyjnych:

(...) Tak wiec spotkanie na maga plus, jezeli bedzie jeszcze okazja, z mitg checig sie
spotkam, ale moze juz niekoniecznie w Stodole... Ten klimat to juz chyba nie dla
mnie, wole bardziej kameralne wystepy. Szczegdlnie gdy chciatem na spokojnie po-
buja¢ sie na tytach, a co chwila przewijata mi sie najebana ekipa ze stowami "duma
duma narodowa duma" na ustach.. Dodac jeszcze tego goscia ze stuchawka w uchu,
co nas na koniec wyganiat i na kazdym kroku podkreslat, ze mamy sie zamkna¢ bo
dostalismy sale za darmo

(http://www.t-love.art.pl/forum/list.php?1).

Na podstawie badan prowadzonych w sieci mozna wskazac na:
e nieliczne dzialania offline skierowane do fanéw. Chodzi o spotkania promujace
plyte, odbywajace sie w Empikach na terenie kraju:

Zapraszamy na naszg trase koncertowg promujacg album "OLD IS GOLD" oraz na
spotkania z nami w salonach Empik w Polsce! Do zobaczenia. Pozdro
(https://www.facebook.com/TLovePage).
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tworzenie przez producentéw gadzetow przeznaczonych dla wielbicieli (M4,
S2). Na stronie gléwnej znalez¢ mozna zakladke Stacja benzynowa, gdzie kazdy
moze naby¢ zwigzane z zespolem rzeczy: plyty CD, DVD, winylowe, koszulki,
bluzy czy przypinki. Oprocz tego na fanpejdzu facebookowym znalezlismy re-
klame sklepu z recznie robionymi lalkami (mozna w nim naby¢ lalke na przy-
ktad Munka, wokalisty T.Love),
udostepnianie réznych materialdbw majacych zwieksza¢ transparentnosé tekstu
i przykuwac¢ uwage mitosnikéw (M4, S2):
przed premierg OIld is Gold na Facebooku i forum pojawit sie 12-
czesciowy film pokazujacy kulisy powstawania nowego albumu:

Na orange.pl mozna ogladac 1 z 12 odcinkéw historii powstawania albumu "OId Is
Gold" ZOBACZ Premiery kolejnych czesci w kazdy poniedziatek i pigtek o godz.
15:00 Zapraszamy do ogladania! :)
(http://www.t-love.art.pl/forum/read.php?1,159963).

na forum umieszczono informacje o specjalnych wywiadach z zespolem
dostepnych na Onet.pl (http://onet.pl), a na fanpejdzu miala miejsce
premiera teledysku do jednej z piosenek z albumu Old is Gold:

We wtorek, 16 pazdziernika Muniek Staszczyk i grupa T-Love beda gos¢mi OnetMu-
zyka. Specjalnie dla Was Muniek opowie Pawtowi Kostrzewie o nowej ptycie grupy,
poleci teledyski oraz zaproponuje muzyczne tematy. Bedziecie mogli rowniez wybraé
najlepsza piosenke T.Love, wygra¢ nowa ptyte oraz przeczytac jej recenzje autorstwa
Anny Dziewit, zobaczy¢ archiwalne zdjecia Munka z zespotem oraz teledyski grupy.
Wiecej informaciji: KLIK

SPOT reklamujacy dostepny na FB T.LOVE > TUTAJ lub do pobrania tutaj
(http://www.t-love.art.pl/forum/read.php?1,160162).

na Facebooku regularnie publikowano newsy o piosenkach z nowej ply-
ty pojawiajacych sie w stacjach radiowych,

na stronie Onet.pl (http://onet.pl) zostaly udostepnione tak zwane
promomiksy z premierowego albumu, umozliwiajace fanom odstucha-

nie fragmentow piosenek:

drodzy przyjaciele, w najblizszy wtorek, tj. 2 pazdziernika - najpierw wytgcznie na
Onecie, a pdzniej w catej sieci - bedziecie mogli odstuchaé¢ promomiksy "Old is Gold".
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Poczatkowo zawisnie promomiks CD-1, a tydzien pdzniej, a wiec 9 pazdziernika, po-
jawi sie promomiks CD-2 (http://www.t-love.art.pl/forum/read.php?1,160008).

sprzedawano muzyke T.Love na iTunes (serwis z muzyka; http://
www.apple.com/pl/itunes/download/), dzieki czemu odbiorcy mogli
nabywac pojedyncze utwory (M5, S1),

chociaz producent nie tworzy specjalnych archiwow i nie udostepnia
muzyki ze starszych plyt bezplatnie (M5, S1), to jednak na YouTube
umieszczono wszystkie teledyski zespotu.

Co ciekawe, w trakcie badan zauwazylismy, ze wytworca probuje powigzaé¢ tworzona
przez T.Love muzyke z okre$lonym stylem zycia, ktéry okresli¢ mozna jako ,,nostal-
giczno-pop-rockowy” (M2, S3). Na wiekszosci stron internetowych plyta Old is Gold
reklamowana byla nastepujaco:

Jak mowi Muniek "JesteSmy starg, zakurzong kapelg i chcemy pokaza¢ dzie-
ciakom, gdzie tkwig korzenie”. Ptyta oparta jest na dawnym, szorstkim, czar-
nym bluesie spod znaku Muddy'ego Watersa, countrowo-folkowych klimatach
w duchu Cashowsko-Dylanowskim, czy tez na nucie znanej z wytworni Tamla
Motown. Nagrywano jg "po staremu" na analogowg tasme w studiach: S3 i S4
oraz w Rogalowie Analogowym, metodg z lat 50., kiedy to zespoty rejestrowa-
ty swoje piosenki grajac w jednym pomieszczeniu, bez jakiejkolwiek separacji
instrumentow. To pomogto T.Love cofngé sie w czasie i wroci¢ do zrodet mu-
zyki rock'n'rollowej. Ponizej petna lista utworéow albumu "Old Is Gold"
(http://www.t-love.art.pl/load.php?id=dysk/old).
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Hey

Analiza tresci

Analiza tresci zwigzana z zespotem Hey objela plyte MTV Unplugged. W jej przypad-
ku trudno jest méwic o jakimkolwiek potencjale pro-prosumpcyjnym lub Swiatotwor-
czym (M4, S1) na poziomie narracyjnym wskazanego tekstu, jako ze jest to zapis kon-
certu grupy Hey, ktéry odbyl sie 10 wrze$nia 2007 roku w warszawskim Teatrze Ro-
ma. Jedynym tropem mogacym znalez¢ tutaj zastosowanie jest uznanie samej estetyki
koncertow unplugged (akustycznych) za rodzaj Swiatotwdrczego mechanizmu, pocig-
gajacego za soba okreslony zestaw formalnych rozwigzan na poziomie fabularnym
(jesli uznamy, ze koncert muzyczny mozna rozpatrywaé w kategoriach specyficznej
~fabularnosci”, co wydaje sie watpliwe).

Netnografia

Po przeanalizowaniu tresci dostepnych w internecie doszliSmy do wniosku, ze pro-
ducent rzadko stymuluje fanowskie produkcje (M1, S1). Jedyna zacheta do nadsy-
lania wlasnych materialéw byl konkurs na oficjalnej stronie (http://www.hey.pl/;
M2, S1), w wypadku ktérego wielbiciele mogli przesyla¢ swoje szkolne zdjecia ma-
jace by¢ nastepnie wykorzystane w impresji na temat nowego albumu grupy
(http://hey.pl/news.php?id=153); byla to jedyna propozycja skierowana do mito$ni-
kow. Poza nia na stronie znajduja sie: aktualnosci, sklepik, gdzie mozna kupi¢ plyty
i gadzety zwigzane z zespolem, biografia oraz dyskografia Hey.

Co wazne, na oficjalnym serwisie WWW dostepne jest forum, wykorzystywane
przez spora grupe fanéw (http://hey.pl/forum/index.php). Miejsce to stuzy jednak
gléwnie do wymiany opinii, rozmoéw na tematy zwiazane z zespolem, nie jest na-
tomiast platforma zachecajaca do tworczosci. Wielbiciele tworzg, ale sa to na przy-
klad wymarzone setlisty, ktére chcieliby kiedys uslysze¢ na koncercie (http://
hey.pl/forum/viewtopic.php?f=7&t=97). Kontakt administratoréw, a przez to i zespo-
tu z milo$nikami jest sporadyczny. Co prawda pojawialy sie wpisy zachecajace fanéw
do wspolpracy, ale byly one oddolne, czyli proponowane przez samych wielbicieli.
Dobrym przykladem jest zacheta do wziecia udzialu w przestuchaniu do spektaklu
o Hey (przestana przez milosnika; zob. llustracja 12.).

Za kolejna egzemplifikacje stuzy zamieszczona na forum informacja o tym, ze gim-
nazjalisci przygotowali widowisko teatralno-muzyczne na bazie plyty MURP Hey
(zob. llustracja 13.). Osoba, ktéra wrzucila news o owym przedsiewzieciu, odeslala
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rowniez do nagran zamieszczonych na YouTube, proszac o opinie i przepraszajac, ze
nie udalo sie nagrac¢ drugiego, lepszego wystepu.

llustracja 12. Przestana przez fana zacheta do wziecia udziatu w przestuchaniu do spektaklu o Hey

Fani - Zapraszamy do Unikalnego Przedsiewziecia | | |

lapraszamy na
PRZESLUCHANIA
do spektakiu

JESLI WIESZ, CO CHCE POWIEDZIEC ...
opartego na piosenkach zespotu

HEY | KASI NOSOWSKIE)

DODATKOWY TERMIN PRZESLtUCHANIA

20 stycznia 2011
godz. 19.00-22.00

Spektakl stanowi potaczenie muzyki, widowiska teatralnego i ruchu

Zrédto: http://hey.pl/forum/viewtopic.php?f=7&t=277

llustracja 13. Znaleziona na forum Hey informacja o widowisku teatralno-muzycznym na ba-

zie ptyty zespotu

“"MURP" - widowisko

Rzecr byta na forum alternatywnym (kndtico), ale poniewaz 1o oficjaine, to daje tutaj

Zaprasram do obejrzenia widowiska teatralno-muzycznego "Miodd! Uwaga! Ratunku! Pomocy!™ opartego w calodci na testach Kata
Niepublicznego Gimnazjum w Golinie.

scenariusz: T, Jankowski

rekyserial E Slowik, P. Kowalcryk, T. Jankowski
oprawa muzyczna: T. Jankowsk

multimedia
foto; H. Czaplicki

wyilepuia

Jagoda Nowak -

B. Palczewski

Kobigta

Hubert Tomaszewski - Meteryrna
lagoda Ficek - Biahy Aniod, urrpdnik
Weronika Wdowczyk - Crarny Aniod, urzednik

Kasia Burdziag - wrrednik

Filip Brwll

urzednik

Klaudla Skorodzie) = chdr

Juzia Kulka -

chor

rédto: http://hey.pl/forum/viewtopic.php?f=7&t=26

191



Jak zatem wida¢, na forum nie zacheca sie do prosumenckich dzialan. Mozna powie-
dzie¢, ze jesli ktos wykazuje inicjatywe w zakresie fanowskiej tworczosci, sa to wlasnie
sami wielbiciele. Mimo to, zdecydowana wiekszo$¢ aktywnosci mito$nikéw ma charak-
ter odtworczy, nie jest przerObka twoérczosci zespotu, a raczej umieszczeniem jej
w okreslonym kontekscie w charakterze popularyzacyjnym (chociazby szkolne przed-
stawienie). Na forum zaznaczy! sie brak konkurséw organizowanych przez producenta
(M1, S1), a nawet tych proponowanych przez fanow.

Wytworcy zalozyli profil na serwisie spolecznosciowym Facebook (https://www.
facebook.com/hey1992; M2, S1). Fanpejdz 6w prezentuje tresci zwigzane z dziatalno-
Scig zespolu i — co ciekawe — jest miejscem zdecydowanie bardziej zywym niz forum.
Na Facebooku informacje od producenta sa omawiane przez wielbicieli oraz udostep-
niane dalej, tym bardziej ze niektére sa oznaczane na przyklad w ten sposéb ,To ja,
Kaska” (stanowi to czytelny sygnal, ze komunikat pochodzi od samej Katarzyny Nosow-
skiej). Na fanpejdzu publikowane s3: odnosniki do zdje¢ zespolu na Instagramie (ser-
wis do publikowania fotografii), video zapowiadajace koncerty, informacje o nowych
teledyskach.

Pojawiaja sie takze konkursy (M1, S1), chociazby ten dotyczacy przygotowania ry-
mowanego, krétkiego utworu (zob. llustracja 14.).

llustracja 14. Konkurs na fanpejdzu Hey dotyczgcy przygotowania krétkiego utworu
w HEY
1 N 14 grudnia

Dobre rano! Tu Kasia. Dzi§ wieczorem, w mieécie Kraka
konczymy trase! Mamy dwa podwdjne zaproszenia na
koncert, do ktorych dotaczamy ptyty zdobione odrecznymi
podpisami catej naszej gromadki. Jesli sobie Panstwo
winszujg taki zestaw, to zapraszamy do podjecia rekawicy!
Cztery wersy (nie wiecej), rymy bliskie lub dalekie
(koniecznie), temat dowolny (byle dotyczyt Hey'a). Nie
mozemy sie doczekac ! Start! Czekamy do 16.

P.S. Wysytamy do Was , z pedzacego busa- moc czutosci.

Lubie to! - Dodaj komentarz - Udostepni] ) 337 J203 33

Zrédto: https://www.facebook.com/hey1992
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Konkurs ten zorganizowano prawdopodobnie w celu zachecenia stuchaczy do polu-
bienia fanpejdza, a stworzone przez fanéw tresci nie byly w zaden spos6b uzyte w mu-
zyce Hey. Inny przyklad dotyczy odgadniecia liczby przejechanych kilometrow w ra-
mach odcinka trasy zespolu (zob. llustracja 15.).

llustracja 15. Konkurs na fanpejdzu Hey dotyczgcy odgadniecia liczby przejechanych kilome-
tréw w ramach danej trasy

9 grudnia 2012 13:28

Ha Ha

To znowu ja. )

Bob.

Zabka zrobit konkurs no i fajnie ja zas obiecalem podniesc stawke.

Prosze oto drugie podwojne zaproszenie na Szczecinskl koncert.
ORAZ, specjalnie ode mnie, najnowsza plyta zespolu Hey.

Kto blize] doktadnej ilodcl kilomertrédw ten zabiera nagrody.

W roli gtdwnej, nasz wspaniaty kierowca Hubert Kobus 1)

Lubie to! - Dodaj komentarz - Udostepnij II.I"' 70 l:] 159

Zrédto: https://www.facebook.com/hey1992

Jesli chodzi o konkursy, mozna odnie$¢ wrazenie, ze producent nie chce zachecaé fa-
néw do tworzenia wlasnych produkcji wykorzystujacych oryginalne materiaty. Na pew-
no jednak aktywny fanpejdz $wiadczy o tym, ze tworcy monitoruja aktywnos¢ wielbicie-
li (M2, S2), a przynajmniej licza sie z ich obecnoscia. Niekoniecznie przeklada sie to
jednak na pro-prosumenckie kroki wykraczajace poza standardowa promocje.
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Luxtorpeda
Analiza tresci

Analiza treséci zwigzana z zespolem Luxtorpeda objela plyte Robaki. Tak samo jak
w wypadku T.Love i Hey, tak i tutaj potencjal swiatotwdrczy (M4, S1) zamyka sie
w zasadzie w mozliwosci tworzenia spojnego przekazu i okreslonego stylu muzyczne-
go (M2, S3):

Mozna powiedzie¢, ze pod wzgledem tekstowym "Robaki" to swego rodzaju kon-
tynuacja debiutu. "Gimli" to nastepca "Od zera", "Raus" skojarzyc¢ sie moze z "Tra-
fiony zatopiony", z kolei "Tajne znaki" idg $ladem "Autystycznego". Powtdrka
z rozrywki? No wtasnie nie. Cho¢ tematyka jest podobna, to autorom tekstéw,
czyli Hansowi i Litzy, udato sie stworzy¢ zupetnie nowe opowiesci, z niezmieniaja-
cym sie przekazem. W olbrzymim skrdcie, Luxtorpeda $piewa o tym, ze kazdy
cztowiek popetnia btedy, karmi w sobie zto, grzeszy, ma nienajlepsze chwile, ale
w tych najgorszych momentach nie jest sam (o czym przekonuje "Serotonina")
i jesli tylko chce, to znowu moze by¢ wolnym i dobrym, wystarczy tylko podjaé
walke z samym sobg

(http://www.rockmetal.pl/recenzje/luxtorpeda-robaki.html).
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PODSUMOWANIE

Zrealizowany projekt — opisany w przedstawionej monografii — ukazal, w jakim stop-
niu wybrani polscy wytwaércy popkultury stawiaja na tak zwany prosumpcjonizm, czyli,
ujmujac rzecz niezwykle ogolnie, w jakim zakresie angazuja konsumentow w produkcje
i promocje tekstéw. Jak stwierdziliSmy we wprowadzeniu, przeprowadzone badanie
nie ma charakteru reprezentatywnego dla badanej spolecznosci. Jest to zadanie o cha-
rakterze eksploracyjnym, pozwalajace na diagnoze badanego zjawiska z wielu punktéw
widzenia, siegniecie do perspektywy insight. Niewatpliwie udalo nam sie udzieli¢ od-
powiedzi na szereg wymienionych we wstepie pytan, pokazujac dociekania realizowane
przy pomocy réznych metod i technik badawczych.

Wywiady pokazaly, ze postawy prosumpcyjne polskich pop-przemystéw nie opieraja
sie na ,teorii prosumentyzmu”, lecz na wiedzy praktycznej. Wytworcy przestrzegaja
podstawowych zasad marketingu, czyli chca zdobywa¢ jak najwiecej informacji o swo-
ich (potencjalnych) klientach, pracuja nad wizerunkiem marki, chca by pozytywne my-
Slenie o firmie bylo rozpowszechniane przez nabywcéw. Niemniej jednak dzialania
zwigzane z prosumentyzmem bardziej bezposrednio pojawiaja sie sporadycznie, naj-
czesciej zdarza sie to wsrod przedsiebiorstw zajmujacych sie grami komputerowymi.
Przynalezno$¢ do wyrdznionego przez nas tak zwanego cyfrowego Swiata, czyli natywne
zanurzenie dzialan marketingowych w $wiecie Internetu, sprzyja prosumpcji. Repre-
zentanci firm obeznani z kultura Internetu widzieli bezskuteczno$¢ walki z wlasnymi
klientami o utrzymanie status quo, czyli bezwzglednego zakazu wykorzystania naj-
mniejszego nawet fragmentu utworu bez wykupienia licencji.

Jak okazalo sie w trakcie wywiaddw, duze znaczenie dla ksztaltowania postaw pro-
sumenckich ma rowniez autodefinicja producentow w kategoriach sztuki, artysty,
dziela. Przedsiebiorstwa wypuszczajace gry komputerowe znacznie czesciej traktuja
swoje teksty, niczym produkty wystawione na sprzedaz, a wartosci artystyczne pelnia
tu role drugoplanowa. W przypadku filmu, literatury czy niektérych wytworow mu-
zycznych nienaruszalno$¢ dziela jest znacznie wazniejsza oraz wplywa na sposéb my-
Slenia o wytwarzanych dobrach i na to, co z nimi robig konsumenci.

Respondenci wiele mowili o rewolucji technologicznej w obszarze komunikatow vi-
deo w Internecie. Zmiany w tej mierze maja wplyw na powstawanie i upowszechnianie
sie nowych modeli biznesowych, poniewaz coraz wiecej narzedzi jest oddawanych
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w rece ,.zwyklych” odbiorcéw, a jednoczesnie video pozostaje najbardziej popu-
larng/naturalna forma przekazu tresci. W tym obszarze dzialania prosumenckie rozwi-
jaja sie coraz bardziej.

Interesujace podejscie do prosumpcji przejawiaja wydawcy komikséw, bowiem — jak
wskazali rozméwcy — od poczatku wolnego rynku w Polsce branza komiksowa dziala
na zasadzie ,,robione przez fanéw i dla fanéw”. Co ciekawe, duze otwarcie na dzialania
konsumentow, charakterystyczne dla producentow zeszytow rysunkowych, jest nie-
kiedy oceniane jako zagrozenie. Pomysly amatoréw, by wydawa¢ wlasne komiksy,
mozna traktowa¢ — zdaniem informatoréw — jako pokuse stojaca przed pewna czescia
nabywcow i w ostatecznosci skutkujaca nadmierna atomizacja rynku oraz upadkiem
czesci wydawnictw.

Znaczacy wplyw na rozwoj i zmiany dzialan prosumenckich w Polsce maja aktywno-
sci marketingowe podejmowane przez firmy z Europy Zachodniej i Stanéw Zjednoczo-
nych. Na przyklad polskie przedsiebiorstwa produkujace gry komputerowe mysla o od-
biorcach ich produktu jako o wspoélnocie — grupie, ktérej czlonkowie sie komunikuja,
przekazuja sobie wiedze oraz doswiadczenia czy wzajemnie wplywaja na swoje decyzje.
Podobnie jak w wielu innych branzach, réwniez w pop-przemystach internetowa ko-
munikacja z klientami przenosi sie z serwisow danej marki (dedykowanych jej stron
WWW) do medioéw spolecznosciowych, glownie do Facebooka. Praktyki prosumpcyjne
sa réwniez wykorzystywane przez producentéw do zbierania informacji o konsumen-
tach. W trakcie wywiaddw rozmowcy zdawali sobie sprawe, ze takie ,,badania” nie do-
réownuja trafnoscia i rzetelnoscia profesjonalnym projektom badawczym, pozwalaja
jednak znaczaco obnizy¢ koszty pozyskiwanej wiedzy.

Analiza treéci (analiza struktur narracyjnych i dramaturgiczna) wykazala, ze to, czy
dany tekst jest pro-prosumpcyjny, czy nie, w duzej mierze zalezy od jego rodzaju. Czes¢
z owych rodzajow (gtéwnie gry, filmy, komiksy, ksiazki) ulatwia pro-prosumpcyjna
Swiatotwdrczo$¢ dziel, a inne (przede wszystkim muzyka, telewizja) ja utrudniaja
(szczegOlnie in minus wyroznia sie muzyka).

W tej kwestii podzial nie jest jednak znéw taki klarowny. O ile bowiem wszystkie
analizowane gry byly niezwykle pro-prosumpcyjne, to juz w wypadku filméw da sie to
powiedzie¢ o tylko dwoch przez nas badanych (Hans Kloss. Stawka wieksza niz Smieré
oraz Jestes Bogiem). Teksty literackie oraz komiksy sa stabiej skodyfikowane anizeli
gry czy filmy i dlatego otwieraja wieksze pole manewru dla uelastyczniania narracji.
Mimo to Zaby i anioly moga by¢ przykladem opowiesci zamknietej, ktra pop-przemy-
sty bezskutecznie usitowaly nagia¢ do wzoru open-ended. Jezycjada oraz Wilq sa nato-
miast ewidentnie tekstami $wiatotworczymi, stad zainteresowanie nimi trwa dluzej,
a one same w pelni zastuguja na miano cykléw kultowych.
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Opisywana wyzej ambiwalencje zwigzana z pro-prosumenckoscia (lub anty-prosu-
menckoscia) da sie rowniez zauwazy¢, jesli chodzi o telewizje. Tutaj réwniez nie da sie
z cala stanowczoscia powiedzie¢, ze kazdy z analizowanych seriali nie jest pro-prosu-
mencki. Pierwsza mitosé i M jak mitosé jako typowe telewizyjne opery mydlane posia-
daja wszystkie wymienione w zalozeniach wstepnych wady i zalety open-ended series,
CO 0znacza, ze sa tekstami par excellence serialnymi, realizujagcymi model otwartej nar-
racji. Ich producenci nie koncentruja sie jednak na budowie Swiata opowiesci, skupia-
jac sie raczej na splatywaniu i rozplatywaniu watkow bohaterow uwiezionych w coraz
bardziej skomplikowanych sieciach wzajemnych relacji. Inaczej jest w przypadku Ran-
cza, ktorego tworcy klada nacisk nie tylko na serializacje tekstu, ale inwestuja réwniez
w jego Swiatotworczy charakter.

Jesli chodzi o netnografie, pokazala ona, ze ,,stary” podzial na producenta i konsu-
menta szczegOlnie silnie zakorzeniony jest po stronie tego pierwszego, co determinuje
praktyki wytwaorcow i ich stosunek do fandéw. Sztywne ujecie odbiorcy jako tego, ktory
tylko nabywa (a nie tworzy), wyraznie wida¢ w podejsciu producentéw seriali. Z jednej
strony przybiera to forme zwiekszania liczby udostepnianych materialéw przeznaczo-
nych wylacznie do ogladania (zwiastuny odcinkéw, wpadki z planu, kulisy krecenia se-
rii, wywiady z aktorami itp.) i tworzenia internetowych archiwéw odcinkow (nie da sie
ich pobra¢ na wlasny komputer w celu na przyklad zremiksowania, przetworzenia).
Z drugiej strony bariera producent-konsument przejawia sie (w przypadku seriali)
w malej liczbie spotkan i dzialan offline inicjowanych przez wytwdércéw. Jesli chodzi
0 Pierwszq mitosé dzialania takie praktycznie nie wystepuja, natomiast w wypadku
Rancza zloty organizowane sg przez wielbicieli (wida¢ tutaj jedynie zaangazowanie ak-
toréw serialu, a nie samych producentéw). Nadzieje na zmiane podej$cia do mitosni-
kow seriali niosa ze soba dzialania online. Szczegdlnie duzo takich inicjatyw pojawia
sie w przypadku Pierwszej milosci. Interaktywne plebiscyty, konkursy zachecajace fa-
néw do tworzenia swoich filmoéw, zdje¢ czy uczestnictwa w multimedialnych grach na
YouTube s3g duzym krokiem w strone dobrze rozwinietych zabiegéw prosumpcyjnych
(niestety, jesli chodzi o Ranczo, nie znajdziemy zbyt wielu akcji tego typu).

Producenci komiksowi i filmowi do$¢ intensywnie przejawiaja prosumencka po-
stawe (tak wykazala netnografia). Zachecanie wielbicieli do tworzenia wlasnych pro-
dukcji moze tutaj wynika¢ z kilku wzgledéw. Po pierwsze z charakteru mediow,
a— moéwiac konkretnie — ich ,,nowomedialnosci”. Chociaz komiks jest juz do$¢ starym
medium, jednak na tle ksiazki czy muzyki wyglada znacznie ,,nowocze$niej”, a na do-
datek jest pewnego rodzaju stykiem réznych mediow, a zatem w pewnym sensie jest
multimedialny (chociaz nie interaktywny). Po drugie ze specyfiki samych odbiorcéw;
jest to raczej mlodziez, czyli osoby dobrze zapoznane z Internetem (w wypadku filmu
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Jestes Bogiem chodzi gléwnie o gimnazjalistéw). Po trzecie z tematyki dziel, co szcze-
golnie widag, jesli chodzi o Jestes Bogiem. W filmie tym istotne sg klarowne odniesie-
nia do stylu subkultury hip-hopowej, w tym oparcie sie (przy tworzeniu obrazu) na
samplach, samodzielnie tworzonych bitach, co mogto zdeterminowacé réwniez charak-
ter zabiegow marketingowych podejmowanych przez producentow (postawienie na od-
dolne kreowanie roznych tresci, tak jak ma to miejsce we wspomnianej subkulturze).

Zdecydowanie najbardziej prosumencka postawa charakteryzuja sie wydawcy ana-
lizowanych gier komputerowych. Ich podejscie do fanéw jest otwarte, czego przejawem
sa liczne konferencje, udzial w konwentach (i udostepnianie nagran z takich dziatan
online) lub zapraszanie wielbicieli na specjalne spotkania do siedziby firmy. Produ-
cenci gier zachecaja mitosnikow do tworczych i kreatywnych zachowan przez udostep-
nianie zasobow i narzedzi potrzebnych do podjecia amatorskich produkcji. Dobrym
tego przykladem jest bezplatne rozdanie tysigca egzemplarzy Wiedzmina 2 wybranym
fanom z prosba o zrecenzowanie gry.

Prosumenckie podejscie wytwdércéw gier wynika z globalnego charakteru tych tek-
stow. Zaréwno Wiedzmin jak i Dead Island sa jedynymi sposrod badanych pop-pro-
dukcji, ktore odniosty swiatowy sukces i licza sie na rynku globalnym. Osiagniecie to
wigze sie rowniez z wykorzystaniem nowoczesnych technik marketingowych, w tym
podmiotowym podejsciem do wielbicieli (wspomniane juz traktowanie ich jako com-
munity —wspolnoty) oraz budowaniem ich emocjonalnego zaangazowania w produkt.
W przypadku gier z cyklu Wiedzmin niektorzy mitos$nicy tak mocno identyfikuja sie
z tekstem, ze wykonuja sobie tatuaze inspirowane estetyka gry. Afektywne podejscie
konsumentow na pewno wywolywane jest rowniez przez to, ze producenci gier czesciej
niz przedstawiciele innych pop-przemystow tocza z odbiorcami internetowe dyskusje.

Dla wybitnie prosumpcyjnego nastawienia producentoéw gier wazng role odgrywa
specyfika samego medium, czyli wspomniana juz wczesniej przynaleznos¢ do cyfro-
wego Swiata. Interaktywny charakter gier niejako z definicji wymusza dzialania uzyt-
kownikéw, ktorzy aktywnie wspéttworza elementy tekstéw. Dodatkowo zaznaczy¢ na-
lezy, ze w przypadku gier komputerowych mamy do czynienia z dluga tradycja prze-
twarzania mediow przez samych fanéw. Warto tylko wspomnie¢ o takich praktykach
jak cheating (oszukiwanie systemu gry), wypracowywanie réznych stylow gry (na przy-
klad speed run), dzielenie sie sztuczkami i trikami, tworzenie przewodnikéw po grach
(por. Fiske 2010; Urbanska-Galanciak 2009: 136-238).

Netnografia wyraznie ukazala, ze dzialania prosumenckie wciaz sa — w przypadku
W spoleczno$ciach zwiazanych z Jezycjadq pojawiaja sie na przyklad fanfikcje czy listy
aktoréw, ktorzy mogliby zagra¢ w ekranizacji. Mito$nicy Hey z kolei tworza wymarzone
set listy, a wielbiciele T.Love organizuja zloty czy dziela sie archiwalnymi materiatami
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dotyczacymi zespotu. W wypadku Rancza fani — nazywajacy siebie Ranczerami — swo-
imi petycjami i aktywna postawa wywalczyli kontynuacje serialu, sami tez pisza fik-
cyjne scenariusze, dialogi, inicjuja spotkania czy tworza gadzety. Gracze wykonuja wia-
sne trailery, teledyski, tapety czy mody do ulubionych gier. Nie jest to zatem postawa
bierna, raczej aktywno$¢, ktéra rodzi sie bez interwencji producentéw i dlatego czesto
ma ograniczony zakres.

Dlatego mozna mowi¢ o niewykorzystanym potencjale prosumenckim tkwiacym
w wielu wspolnotach fanowskich. Niektore z badanych spolecznosci wykazywaly sie
niezwykla inicjatywa i pomystowoscia, niestety zaangazowanie i zapal wielbicieli w nie-
wielkim lub w zadnym stopniu nie byl wykorzystywany przez wytworcow. Chociazby
wyrazna w przypadku przemystu muzycznego i filmowego intensyfikacja dzialan pro-
fanowskich przed premiera danego produktu nie przekltadala sie na ich p6zniejsza kon-
tynuacje (wyrazny spadek natezenia po premierze) mimo aktywnych dzialain mitos$ni-
kow. Jednym slowem zaznacza sie brak skonsolidowanej i dlugoterminowej strategii
wspolpracy z fanami. Sytuacja ta w mniejszym stopniu dotyczy gier komputerowych,
gdzie oczywiscie mamy do czynienia z nasileniem dzialan promocyjnych przed wypusz-
czeniem danego tekstu, ale wchodzenie w relacje z wielbicielami nie wygasa po premie-
rze i pozostaje na pewnym staltym poziomie.

W jakim zakresie polskie przemysly popkulturowe podejmuja dzialania prosump-
cyjne? Jak wynika z przedstawionych analiz, poziom owych praktyk nie zachwyca, jesli
poréwnac go do zachowan producentéw z Zachodu. Nie jest co prawda najgorzej, bo
Polacy wzoruja sie na zagranicznych specjalistach od marketingu, i czasami wychodzi
to calkiem niezle, ale caly czas sa w owym wzorowaniu nazbyt ,,nieSmiali”. Polscy wy-
tworcy ograniczajg sie do ,standardowych” i ,najprostszych” zabiegow prosumenckich
polegajacych na wykorzystywaniu social media, cho¢ czesto robig to dos¢ nieudolnie
i jedynie w ograniczonym zakresie. Brakuje odwazniejszych krokéw (cho¢ zaobserwo-
wano je w podstawowym zakresie u czesci nadawcow), czyli rzeczywistego inicjowania
oddolnej twoérczosci konsumentow przez stymulowanie silnego zaangazowania emo-
cjonalnego, bezplatne udostepnianie tekstow czy zdecydowane tagodzenie podejscia do
naruszen prawa autorskiego. Zachowawczy charakter dzialan prosumpcyjnych widac
jak na dloni w fakcie nieprzekraczania barier rodzajowych, czyli postawie, ktéra okre-
§lic mozna: ,dzialam prosumpcyjnie na tyle, na ile pozwala mi charakter danego ro-
dzaju tekstow popkulturowych”. Warto zdaé sobie sprawe, ze tak naprawde nic nie stoi
na przeszkodzie, aby przedsiewziecia prosumenckie pasujace do interaktywnych gier
probowa¢ zaadaptowaé takze do tekstow innych rodzajow. Kto wie, by¢ moze tak sie
stanie w przysztosci, o ile pozwoli na to dos¢ ograniczony budzet polskich przedsie-
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biorstw dzialajacych w sferze kultury popularnej (pamietajmy, ze pieniadze to — we-
dlug naszych respondentéw — jedna z podstawowych barier dla wdrazania prosump-
cjonizmu).

Ogdlna konstatacja naszych badan jest zatem niezbyt wesola, co paradoksalnie po-
winno cieszy¢ ze wzgledu na to, ze przed badaczami otwiera sie rozlegte pole badawcze,
na ktérym znalez¢ mozna wiele interesujacych tematéw. Ot, chociazby trzeba poréw-
nywa¢ dokladniej producentéw dzialajacych w réznych branzach, zestawia¢ ze soba
wiecej tekstow tych samych rodzajow, wskazywaé, ktdre miejsca cyberprzestrzeni
szczegOlnie stymuluja prosumpcje, a przy tym wykrywac rozliczne prawidtowosci i me-
chanizmy prosumpcyjne. Mamy nadzieje, ze prezentowana monografia przyczyni sie
do podjecia tych i innych rozwazan, bedac swoistym drogowskazem dalszych badan.
Chcieliby$my, aby takowym drogowskazem byt réwniez proponowany model dzialan
prosumpcyjnych przemystow popkultury. Kto wie, by¢ moze nasza diagnoza dotrze do
przedstawicieli przemystow popkulturowych i postuzy im tak, ze wykorzystac ja beda
mogli do planowania dzialann zwigzanych z intensyfikowaniem aktywnosci oraz zaanga-
zowania odbiorcéw. Jesli nasze zyczenia sie spelnia, bedziemy niezwykle zadowoleni.
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WYWIAD Z MARKIEM DEUZE, HENRYM JENKINSEM
| GEORGE’EM RITZEREM

Michal Chudolinski: Jaka jest wedlug panow ogdlna skala prosumpcji
w popkulturze na swiecie? Poprzez prosumpcje rozumiemy tutaj wykorzy-
stywanie przez przemysly popkulturowe aktywnosci oraz zaangazowania
odbiorcow kultury masowej do promowania poszczegélnych popkulturo-
wych marek czy franczyz.

Mark Deuze: Na pewno wyglada na to, ze obecnie niemal kazda wieksza marka czy
franczyza znajduje sposoby, by zaangazowa¢ (docelowego) konsumenta w jakis rodzaj
interakcji, wspottworzenia czy inna forme prosumpcji. Wida¢ to przede wszystkim
w wysitkach marketingowych, a w o wiele mniejszym stopniu w rzeczywistym procesie
tworzenia czy produkcji (mediéw).

Henry Jenkins: Jeszcze nie spotkalem sie z iloSciowym pomiarem tego, ile nowych
tresci powstaje dzieki uzytkownikom, w jakich kontekstach sie to dzieje, przy jakich
warunkach, czego szczegOlnie dotyczy itd. Pod zadnym pozorem nie jestem osoba,
ktora moglaby sie odnies¢ do tego tematu z punktu widzenia ilosci. Problem czesciowo
polega na tym, ze prosumpcja w panskiej definicji zalezy od réznych czynnikow. Ist-
nieje wiele form amatorskiej produkcji kulturowej, powstajacej w odpowiedzi ha popu-
larnos¢ srodkéw masowego przekazu, o ktére osoby posiadajace prawa korporacyjne
nie zabiegaja i ktorych nie doceniajg. Obejmuje to kulture fanowska w tradycyjnym ro-
zumieniu tego pojecia. Pewne formy amatorskiej produkcji przynosza firmom zyski fi-
nansowe tylko posrednio, jak na przyklad obieg tresci na Facebooku, Twitterze, a takze
do pewnego stopnia na YouTube, gdzie firma niespecjalnie interesuje sie samymi pro-
duktami, ale na jej platformie zarejestrowac mozna pewien ruch, na ktéorym potrafi za-
robi¢. W przypadku innych form produktéw kulturowych tresci tworzone przez uzyt-
kownikow sg otaczane opieka i wykorzystywane tak, ze ,,najlepszy material” trafia do
szerszej publicznosci, ale wiekszos¢ nigdy nie wychodzi na $wiatlo dzienne — czesto
dzieje sie tak w konkursach na zaprojektowanie czego$ zwiazanego z dana marka. Jesz-
cze inne formy produktéw kulturowych sa pétkomercyjne i pélprofesjonalne, co o wiele
bardziej odpowiada pierwotnemu znaczeniu prosumpcji. W takiej sytuacji obie strony
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moga korzystacé z tego, co jest wytwarzane i udostepniane — dwoma modelowymi przy-
ktadami moga by¢ Kindle Worlds nalezace do Amazon oraz Etsy. Jak dla mnie, te dwa
modele oparte na dzieleniu przychodu znacznie réznia sie od wielu rodzajow darmowej
pracy, na temat ktorej wypowiadali sie teoretycy marksistowscy. A wiec zanim be-
dziemy mieli lepsze stownictwo, by méwi¢ zaréwno o nich (wspomnianych modelach),
jak i o réznych innych ukladach, watpie, czy uda nam sie cho¢by w przyblizeniu odpo-
wiedzie¢ na panskie pytanie.

George Ritzer: Przemysly wykorzystuja aktywnos¢ odbiorcéw nie tylko do promocji
popkultury, ale takze do jej tworzenia, przynajmniej czesciowo (na przyklad w reality
TV). Na tym polega produkcyjny aspekt prosumpcji.

MCh: Skad zdaniem pan6éw wziela sie prosumpcja w kulturze masowej? Co
bylo jej przyczyna?

MD: Zanik masowych odbiorcéw oraz odkrycie odbiorcow ,,aktywnych”.

HJ: Ponownie, mowiac bardzo ogdlnie, historia zna wiele przypadkow, gdy zwykli lu-
dzie byli twércami produktow kulturowych — mialy one po prostu charakter bardziej
lokalny lub osobisty oraz byly dostepne dla spolecznosci danego obszaru i/lub dla lo-
kalnej subkultury. Wiele z tych form produkcji kulturowej zepchnieto na bok wraz
z pojawieniem sie kultury masowej, jednak nie zniknely one zupelnie. W dowolnym
punkcie XX wieku mozemy odnalez¢ wiele przykladéw kultury uczestnictwa oraz liczne
wysitki majace na celu uzyskanie wiekszego dostepu do srodkéw produkcji kulturowej
oraz cyrkulacji. Te rézne lokalne dziatalnosci byly zalazkiem dzisiejszej prosumpcji.
Sieciowe metody komunikacji sprawily jednak, ze te alternatywne formy dzialalnosci
kulturowej staly sie bardziej widoczne; mozna w nich bylo wspétuczestniczy¢ bez
wzgledu na granice geograficzne; powstaly hybrydowe przestrzenie medialne, gdzie
rézne subkultury mialy szanse obserwowaé i uczy¢ sie od siebie nawzajem, a ludzie
0 wspolnych zainteresowaniach mogli sie odnalez¢. Podczas gdy ta fala kultury uczest-
nictwa ogarniala spoleczenstwo sieci, inne instytucje reagowaly, starajac sie ukierun-
kowac i skomercjalizowac¢ to uczestnictwo na rézne sposoby, o ktérych wspomnielisSmy
wczesniej. Stad wziely sie nowe modele biznesowe zwigzane z Web 2.0 oraz dyskusje
na temat tresci tworzonych przez uzytkownikéw. Problem z tym modelem polega na
tym, ze definiuje on wszystkich uczestnikow w odniesieniu do narzedzi, platform lub
producentow tresci, a nie w kontekscie ich wspolnych celéw jako cztonkéw poszczegél-
nych rodzajéw spotecznosci.
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GR: To szerzej zakrojony proces; prosumpcja pojawia sie na wieksza skale w wielu
miejscach. Po cze$ci umozliwiaja to nowe technologie, ktérych znaczna cze$¢ wiaze sie
z Internetem. Jednak o wiele wazniejszym czynnikiem sa organizacje komercyjne,
ktore w wykorzystywaniu darmowej pracy prosumentow widzg sposéb na ograniczenie
wydatkéw na personel. Dziala réwniez tak zwana madros$¢ ttumu — jesli wystarczajaco
wiele 0s6b angazuje sie i wnosi cenny wklad, w konsekwencji pojawiaja sie kreatywne
reakcje.

MCh: Jak bedzie wygladal rozwéj prosumpcji popkulturowej w skali glo-
balnej?

MD: Ludzie maja sktonnos¢ do wykorzystywania mediéw na rozne kreatywne i spo-
leczne sposoby — razem ogladamy telewizje, by mie¢ wspdlne tematy, by mdc toczyé
wspolna (jak i osobista) rozmowe. A wiec nie ma powodow, by nie spodziewacé sie kon-
tynuacji tego trendu na skale globalna.

HJ: Na tym etapie przyklady prosumpcji widzimy niemal na catym Swiecie, ale ich roz-
klad jest nierownomierny nie tylko z powodu ograniczonego dostepu do ulatwien tech-
nologicznych, ale tez ze wzgledu na czynniki kulturowe, prawne i polityczne, jako ze
kolektywna produkcja kulturowa jest powigzana z kwestiami wolnosci stowa i demo-
kracji, a takze poniewaz zwiekszajace sie mozliwosci tworzenia i udostepniania kultury
oraz wiedzy moga dziala¢ destabilizujgco na ustalone hierarchie. Jednak nie mozna
mysle¢ o tym jako o jednej kulturze uczestnictwa ogarniajacej cala planete, chociaz na
mniejsza skale ludzie z réznych krajow kontaktuja sie ze soba dzieki mediom spolecz-
nosciowym. Nowa ksigzka Ethana Zuckermana (Rewire: Digital Cosmopolitans in the
Age of Connection; Przesieciowieni: Cyfrowy kosmopolityzm w erze usieciowienia)
w przekonujacy sposéb ukazuje wszystkie granice i przeszkody, ktére wplywaja na to,
kto komunikuje sie z kim oraz komu na czym zalezy w Internecie. Dostrzec rowniez
mozna, jak tradycyjne lokalne wytwory kultury, na przyklad szkoly samby w Rio, umac-
niaja swoja pozycje poprzez media cyfrowe i w ten sposob odnajduja nowe formy kul-
turowego wyrazu oraz spolecznego kontaktu.

GR: Prosumpcja popkulturowa prawdopodobnie juz osiagnela skale §wiatowa, szcze-

gblnie w Internecie (na przyklad YouTube), ktéry sam w sobie ma zasieg globalny.
Nowe technologie przyspiesza jej rozwoj jeszcze bardziej.
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MCh: W opinii panow jakie strategie zostang zastosowane w celu zwiek-
szenia znaczenia prosumpcji w kulturze popularnej? Jaka role odegra
w tym Internet?

MD: Zalezy, o czyich strategiach méwimy. Jesli chodzi o firmy medialne, to beda one
musialy przeorganizowac proces twérczy, by pozwoli¢ na wiekszy udzial prosumentow.
Przez zachecanie ludzi w ten sposéb, stang sie one bardziej ,wrazliwe”, poniewaz
w kontekscie prosumpcyjnym trudno jest panowac nad przekazem marki.

HJ: Nie jestem pewny, czy chcialbym zwiekszenia prosumpcji zgodnej z panska wcze-
Sniejsza definicja, ktora jest rozwinieciem komercyjnych regut rzadzacych korporacyj-
nymi srodkami masowego przekazu czy tez ksztaltujacych sie dopiero zasad Web 2.0.
Wolalbym promowaé¢ kulture pozwalajaca na wieksze uczestnictwo, zapewniajaca
wiekszej ilosci ludzi dostep do srodkéw produkcji i cyrkulacji, ktéry to dostep obejmo-
walby nie tylko narzedzia i platformy, ale tez zasoby spoleczne i kulturowe. Powinni-
$my promowac wiele réznych modeli produkcji i cyrkulacji, z ktérych liczne nie rzadza
sie prawami neoliberalnego kapitalizmu, a czes¢ z nich zblizona jest bardziej do kultury
daréw czy ekonomii reputacji, gdzie motywacja dla kreatywnosci jest raczej zysk spo-
leczny, a nie materialny.

GR: Firmy komercyjne zwigzane z popkultura beda coraz bardziej utatwialy prosu-
mentom rosnace zaangazowanie, do ktérego zachecaja/przymuszaja coraz wiecej ludzi.
Jest to o tyle latwiejsze, ze wiele 0séb lubi sie angazowac, wiec nie potrzeba wiele przy-
musu.

MCh: W Polsce prosumpcja popkulturowa nie wystepuje na tak duza skale
jak w Stanach Zjednoczonych. Wiekszos¢ producentow (poza czolowymi
graczami na rynku, na przyklad producentami gry WiedZmin) nie chce an-
gazowac fanéw i nie posiada strategii do nawigzywania z nimi kontaktu.
Ponadto nie robi sie opowiadan transmedialnych, slaba jest pomoc w or-
ganizowaniu konwentow itp. Jakie wedlug panéw moga by¢ przyczyny tego
stanu rzeczy?

MD: Tak naprawde wszystko zalezy od poziomu fanowskiej aktywnosci na rynku, od
konkurencji pomiedzy roznymi firmami medialnymi oraz kultury tworczosci wéréd au-
torow tresci. Biorac pod uwage globalizacje produkcji kulturowej oraz coraz szerszy
dostep do szybkiego Internetu, nie zdziwitbym sie, gdyby polscy odbiorcy coraz bar-
dziej wymagali od swoich mediow, by te angazowaly ich w taki czy inny sposob.
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HJ: Szczerze moéwiac, chociaz bylem raz w Warszawie i koresponduje z innymi bada-
czami z panskiego kraju, zwyczajnie nie znam dosc¢ dobrze sytuacji w Polsce, zeby moc
sie na ten temat wypowiedzie¢. Mysle jednak, ze ciekawie bedzie zobaczy¢, jakie kolek-
tywne formy wyrazu pojawia sie w panstwach postsocjalistycznych. Czy wszystkie
formy kolektywnosci sa postrzegane jako krok wstecz? Czy wszyscy zwracili sie w kie-
runku wartosci komercyjnych i indywidualistycznych? A moze inne normy i wartosci
maja szanse powrocic¢?

MCh: Prosumpcja popkulturowa wigze sie w mniejszym lub wiekszym
stopniu z fanizmem jako stylem zycia. Ci wielbiciele, ktérzy otrzymuja dar-
mowe probki, wspélorganizuja konwenty oraz recenzuja promocyjne eg-
zemplarze, sa inaczej postrzegani przez swoja grupe. Zmienia si¢ ich status
wsrdod fanow — zyskuja powodzenie i szacunek, a to, ze wystepuja w roli
ekspertow, staje sie coraz istotniejsze. Czy zauwazaja panowie to zjawi-
sko?

MD: Tak, oczywiscie. Fani robig to, co robia, dla uznania, reputacji i dobrej zabawy
— zwykle nie dla pieniedzy czy innego tradycyjnego rodzaju wynagrodzenia.

HJ: | tak, i nie — wydaje mi sie, ze w Stanach Zjednoczonych fani czesto wystrzegaja
sie 0s0b bardziej uczestniczacych w komercyjnym systemie. Formy prosumpcji moga,
ale tak naprawde nie musza docenia¢ fanowskiej wiedzy i szanowa¢ fanowskich trady-
cji. Oczywiscie, istnieja mniej zaangazowani konsumenci, ktorzy czuja sie bardziej
komfortowo, pozostajac w przestrzeniach kontrolowanych przez korporacje, jednak
wydaje mi sie, ze nie da sie stwierdzi¢, czy kiedykolwiek zastapia one przestrzenie od-
dolnych inicjatyw, nierzadko aktywnie sprzeciwiajacych sie motywom dzialan korpo-
racji lub kwestionujacych ideologie. Warto réwniez pamieta¢, ze fanizm jest jedynie
jedna z form kultury uczestnictwa oraz tylko jednym rodzajem kulturowych spoleczno-
Sci napedzajacych prosumpcje. Ciekawym przypadkiem jest serwis Etsy, ktory zdecy-
dowanie sprzyja pewnym formom fanowskiej produkcji/konsumpcji, ale tez nawigzuje
do starszych tradycji zwigzanych z tworzeniem rekodziela, czesto stojacych w bezpo-
sredniej opozycji do kultury masowej.

MCh: Jakie sa najnowsze trendy wsrod fanéw kultury popularnej? Czy ist-

nieje jaki$ konkretny rodzaj aktywnos$ci fanowskiej, ktora zdaniem panéow
jest na tyle widoczna i istotna, ze bedziemy o niej coraz wiecej slyszeé?
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MD: Uzytkownicy smartfonow, a takze mobilne media (w polaczeniu z ustugami wy-
korzystujacymi lokalne dane oraz lacze 4G) odegraja istotna role w wyznaczaniu no-
wych trendoéw wsrod fanéw.

HJ: Moje obecne badania skupiaja sie na zacierajacej sie granicy miedzy fanizmmem
i aktywizmem. Obserwujemy, jak spolecznosci fanéw rekrutuja i szkola aktywistow, wi-
dzimy, jak aktywisci przejmuja, przetwarzaja i ponownie wykorzystuja elementy pop-
kultury, a miedzy tymi dwoma trendami zauwazamy coraz wiecej furtek umozliwiaja-
cych ludziom zaangazowanym w kulture, szczeg6lnie tym mlodym, coraz wieksza ak-
tywnos¢ polityczna. Te tendencje beda tematem ksiazki, nad ktora obecnie pracuje
i ktorej roboczy tytul brzmi By Any Media Necessary: Mapping Youth and Participa-
tory Politics (Wszelkimi mozliwymi mediami: mapowanie ludzi mtodych oraz poli-
tyka uczestnictwa).

MCh: Spdjrzmy na przyklad Xbox One. Pierwotna w wypadku tego urza-
dzenia mozliwos$é korzystania z tego samego egzemplarza gry na kilku kon-
solach miala byé zablokowana, a gry mialy by¢ udostepniane wylacznie
przez Internet. Szybko jednak zrezygnowano z tych ograniczen — przy-
czyna bylo niezadowolenie graczy. Posadzili oni Microsoft, ze nie stoi po
ich stronie, a realizuje jedynie interesy producentow gier. Czy prosumpcja
ma szanse jeszcze bardziej zwiekszyé znaczenie, istotnego juz obecnie,
glosu fanéw w kulturze popularnej i podwazy¢ pozycje producentow, kto-
rzy czesto nie ,sluchaja” konsumentow?

MD: Oczywiscie. Chodzi o to, by znalezé rozsadna rownowage miedzy autonomia pro-
cesu tworczego — ktora zdecydowanie motywuje producentéw kultury — oraz zaanga-
zowaniem odbiorcow.

HJ: Wlasnie o to mi chodzito w ksiazce Convergence Culture (Kultura konwergencji),
gdy opisywatem swoje przewidywania, ze fandomy moga by¢ istotna karta przetargowa
po stronie konsumentow. Grupy potrafig szybko odkry¢ wspolne interesy swoich czlon-
kow i jednoczyé¢ sie wokét tych intereséw, co oznacza, ze w pewnych przypadkach po-
trafia wywiera¢ realny nacisk na decyzje na rynku, a korporacje czesto wycofuja sie
z odgornych postanowien, jesli napotykaja one opor ze strony odbiorcow.

GR: By¢ moze, ale jak na razie czesciej firmy wykorzystuja prosumentéw, by ograni-
czy¢ wydatki idace na personel oraz zwiekszy¢ zyski.

208



MCh: Nie tak dawno fani superbohateréw préobowali uratowaé serial Yo-
ung Justice (Liga mtodych). W trakcie konferencji prasowej osoba odpo-
wiedzialna za produkcje serialu powiedziala wielbicielom, ze aby urato-
wag¢ serial, musza kupowaé zabawki z nim zwigzane, a nie ogladaé¢ poszcze-
golne odcinki. Serialu nie wznowiono, pomimo protestéow milosnikow. Czy
wlad$nie w ten sposéb beda wygladaly relacje fané6w z producentami w przy-
szloS$ci? Czy, aby uratowa¢ na przyklad jakis serial, trzeba bedzie kupowac
wiecej gadzetow, a nie protestowaé pod siedziba wytwoérni?

MD: Nie sadze, zeby istniala og6lna zasada dotyczaca tego, jak zaangazowanie fanéw
przeklada sie na realng site. Podany przyklad wskazuje na to, ze producent serialu
wecale nie traktuje fanéw powaznie.

HJ: Nie sadze, zeby byt to przyklad swiadczacy o jakims$ szerszym zjawisku. O zmia-
nach w odbiorze medidw i ich zwiazku z zaangazowaniem fandw pisaliSmy w ksiazce
Spreadable Media. Producenci i dystrybutorzy dos¢ wolno odkrywaja alternatywne
mozliwoéci zdobywania poparcia odbiorcéw oraz stymulowania ich zainteresowan, na-
wet kiedy wiedza, ze maja one wplyw na ich wyniki finansowe. Wciaz wola szacowaé
z niewielka dokladnoscia, ile ludzi sledzi odcinki, gdy te s3 nadawane w telewizji, niz
polega¢ na dokladniejszych i bardziej elastycznych srodkach, by zmierzy¢, jak wiele
0s0b oglada dany program na TiVo albo w sieci. Mimo ze pojawialy sie wysilki, aby
zmobilizowa¢ fanéw bedacych konsumentami do porozmawiania z reklamodawcami
oraz przedstawicielami marek, poki co bardzo niewiele z nich zakonczylo sie przywro-
ceniem programu na antene.

MCh: Wedlug klasycznego modelu medialnego to producenci narzucali
swoja wole odbiorcom. Jak jest teraz i co sie zmienia? Czy istnieje rowno-
waga miedzy fanami a producentami? Kto ma tak naprawde wiecej do po-
wiedzenia, gdy dochodzi do konfliktu intereséw?

MD: Najwiecej wladzy spoczywa w rekach producentéw i dystrybutoréw, znacznie
mniej w rekach fanéw i konsumentow (a moze nawet jeszcze mniej w rekach tworcow).
Jednak zawsze moze nastapi¢ moment, kiedy podziat sit sie zmieni, nawet jesli tylko
tymczasowo. Rynek medidw staje sie coraz bardziej zlozony ze wzgledu na wszystkie
zaangazowane strony.
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HJ: Obecnie daleko nam do ,,réwnowagi”, jednak nastapity pewne zmiany w stosun-
kach miedzy producentami a konsumentami, przynajmniej wnioskujac po tym, co za-
uwazam w Stanach Zjednoczonych. Producenci zawsze starali sie mie¢ jak najwieksza
kontrole nad dystrybucja oraz interpretacjami ich tresci, a fani czesto prébowali unikaé
tej kontroli, by zajmowac¢ sie wlkasnymi zainteresowaniami. Nikt tak naprawde nie pa-
nuje nad tym, co dzieje sie z treSciami przekazywanymi przez media, kiedy te trafiaja
do konsumenta, jednak konsumenci maja trudnosci z wywieraniem wplywu na decyzje
przedsiebiorstw na etapie produkcji. Dlatego wlasnie John Tulloch nazwal fanéw bez-
silng elita. W dzisiejszych czasach to, co fani robig z surowym materialem dostarcza-
nym im przez producentow, jest o wiele bardziej dostepne publicznie. Coraz wiecej lu-
dzi dowiaduje sie o fan fiction lub oglada fanowskie filmiki z remiksami, a fani wspolnie
wywieraja coraz wiekszy napor na producentow, by ci szanowali ich interesy przy po-
dejmowaniu decyzji zwigzanych z produkcja. Fani sa rowniez zaangazowani w cyrku-
lacje tresci, w miare jak coraz wiecej informacji zaczelo krazy¢ po cyfrowych sieciach
spolecznosciowych oraz nadawczych. W miedzyczasie producenci zaczeli na nowo do-
cenia¢ kontakty z fanami. Poczatkowo dzialali ze strachu, ze straca kontrole. Obecnie
widaé wyraznie, ze w tym sensie kontrole juz stracili, wiec teraz staraja sie przypodobaé
fanom. Ewidentnie chcieliby jak najbardziej panowaé¢ nad sytuacja, ale jednoczesnie
zdaja sobie sprawe, ze zaangazowanie konsumentéw jest kluczowa karta przetargowa
we wspolczesnej ekonomice mediow.

GR: Wklad odbiorcow jest coraz wiekszy, ale jest on kierowany i ksztaltowany przez
producentéw, ktérzy zwykle dzialaja na wlasna korzysc.

MCh: Jak panowie oceniaja tendencje do zatrudniania fanéw przez firmy
produkujace popkulture (chodzi o sytuacje, kiedy fan staje sie profesjona-
listgq)? Czy jest to powszechny proces? Jak rozwinie sie w najblizszej przy-
szlosci?

MD: Jest to calkiem popularne zjawisko w sektorze gier video, bedacym czescia krea-
tywnej gospodarki, oraz do pewnego stopnia w dziennikarstwie (na przyklad w przy-
padku dziennikarzy obywatelskich), jednak nie sadze, zeby stalo sie to istotnym ele-
mentem produkcji popkultury.

HJ: To wciaz niezbyt powszechna praktyka, ktora jednak staje sie coraz bardziej po-

pularna. Naturalnie pod pewnymi wzgledami granica jest dosy¢ pltynna. Oczywiscie
wiekszos$¢ ludzi, ktorzy produkuja media popularne, takze je konsumuje, wielu z nich
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zaliczalo sie do ,,fanéw” w najszerszym tego stowa znaczeniu, inaczej w og6le nie zaan-
gazowaliby sie w ten przemyslt. Jednak trening oraz rekrutacja profesjonalistow czesto
wigza sie ze zmiana punktu widzenia, kiedy osoba zniechecana jest do patrzenia na
Swiat z perspektywy konsumenta i nierzadko zaczyna uwaza¢ konsumentéw za bardzo
dziwne stworzenia. Zauwazamy, ze niektorzy producenci §wiadomie przyjmuja ,,pod
swoj dach” fanéw najczesciej wyrazajacych wlasne opinie, na przyklad zachecajac ich
do udzielania ekipie odpowiedzialnej za produkcje porad dotyczacych zyczen spotecz-
nosci. Co$ takiego dziala tylko pod warunkiem, ze ci ,,fani” sa w og6le ,,typowymi przed-
stawicielami” fandomu lub sg z nim ,,znaczaco powiazani”. Ostatecznie fani nie prze-
mawiaja wszyscy tym samym gtosem, w fandomach dochodzi do najrézniejszego ro-
dzaju spiec¢ i z tego powodu producenci zazwyczaj rekrutuja fanéw okreslonego ro-
dzaju, natomiast innych nie dopuszczaja blizej. Fani wyrdzniaja wérdd siebie dwa typy
entuzjastow — afirmujacych i transformujacych, z czego pierwsi doceniaja i ucza sie
o fikcyjnych $wiatach w takiej formie, w jakiej sa im dane, natomiast drudzy przetwa-
rzaja opowiesci na rzecz wlasnych zainteresowan. Producentom o wiele latwiej przy-
garnia¢ fanéw afirmujacych niz transformujacych, co jest écisle powiazane z kwestia
plci, jako ze mitosnicy zaliczajacy sie do pierwszej kategorii sa w wiekszosci mezczy-
znami, a nalezacy do drugiej — kobietami. O ile producenci nie zaczng wykazywac wiek-
szego zrozumienia dla r6znorodnosci, hierarchii i tradycji w fandomach, istnieje nie-
bezpieczenstwo, ze zbytnio ,,skupia sie” na pewnych typach fanéw zamiast dotrze¢ do
wszystkich zaangazowanych konsumentow.

MCh: Spora cze$é fan6w uznaje swoje ulubione postaci za co$ wiecej niz
bohaterow seriali czy historii obrazkowych — sa to dla nich symbole, ktore
inspiruja, mowia o waznych prawdach etycznych czy o wspoélczesnym
Swiecie. Czy taka postawa jest powszechna wérod fanéw, a moze rozpo-
wszechnia si¢ w wyniku jakich$ nowych zjawisk?

MD: Ta postawa nie jest niczym nowym — obecnie po prostu coraz latwiej identyfiko-
wac sie z bohaterami, ktérzy ,,zyja” i migruja pomiedzy wieloma platformami (na przy-
klad postac z serialu telewizyjnego uzywajaca Twittera do kontaktowania sie z fanami).

HJ: Powiedzialbym, ze opowiesci od zawsze stanowily swoiste mityczne zasoby pozwa-
lajace nam zadawac podstawowe pytania na temat nas samych, naszych wartosci oraz
Swiata. Wystarczajaco dobrze to rozumiemy, kiedy méwimy o dawnych przekazach lu-
dowych, mitach i legendach, jednak kiedy przechodzimy do kultury masowej, komer-
cyjnych wymiarow — do statusu tekstu jako towaru — nasze uznanie dla symbolicznej
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roli, jaka takie historie odgrywaja w naszej kulturze, jest niewystarczajace. Istnieje ten-
dencja, by twierdzi¢, ze fani mieszaja fantazje z rzeczywistoscig — co niemal nigdy nie
jest prawda — lub ze za bardzo ,,wczytuja sie” w dziela kultury popularnej, ktére po-
wstaly zeby ,.bawi¢”, a przeciez to réwniez jest niewlasciwe podejscie. Fani korzystaja
z tych historii, by na ich podstawie prowadzi¢ istotne dyskusje na temat $wiata, a pod-
czas tych dialogéw ,.korzystaja” z bohaterow tak samo jak z symbolicznych czy tez mi-
tycznych zasobow. Dlatego fani nie tylko po prostu konsumuja — zadaja pytania, opo-
wiadaja historie, mieszaja ze soba tresci, sprawdzajac, czy da sie jeszcze bardziej wyko-
rzysta¢ symboliczny potencjal, ktéry widza w danym materiale. Beda to robi¢ bez
wzgledu na komercyjne ramy, jakimi probuje sie ich ograniczyé¢. Pewne rodzaje pro-
sumpcji moga prowadzi¢ do nawiazywania wspoétpracy z fanami, podczas gdy inne wy-
korzystuja prace fandéw na sposoby mogace jedynie popsuc¢ te relacje. W drugim przy-
padku producenci beda sie spotykaé¢ z wrogimi reakcjami fanow albo tez fani beda po
prostu omijac ograniczenia, by pelniej osigga¢ swoje cele.

Rozmawiat: Michat Chudolinski
Ttumaczyta: Ewa Lipiniska
Opieka merytoryczna: Piotr Siuda, Tomasz Zaglewski
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