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Streszczenie

Praca miala trzy cele. Pierwszy z nich, deskryptywny, zaktadat etnograficzny opis
funkcjonowania spotecznosci milosnikéw tradycyjnych gier fabularnych (RPG) oraz
masowych, wieloosobowych, sieciowych gier fabularnych (MMORPG). Drugim celem bylo
zrozumienie, w jaki sposob uczestnicy §wiatéw spotecznych gier fabularnych porzadkuja swoje
dziatania w ich ramach, trzecim zas zrozumienie, jak fani konstruuja granice swojego swiata
spolecznego i jak sfery hobby i zycia codziennego oddziatujg na siebie.

Perspektywa teoretyczna pracy usytuowana jest w ramach socjologii rozumiejacej. Do
interpretacji funkcjonowania spolecznosci fanowskich autor wykorzystat koncepcje krggu
spotecznego Floriana Znanieckiego, teori¢ Swiatow spotecznych oraz teori¢ nowoplemiennosci
i bundu. Poniewaz jednak sednem dziatan fanéw sa gry, nalezalo siggnac rowniez po koncepcje
funkcjonujace w ramach game studies, stad wykorzystanie trzech ram wyodrebnionych przez
Erica Zimmermana: zasad, kultury i rozgrywki.

Badanie miato charakter etnografii. Podstawe metodologiczna stanowit antropologiczny
opis gesty i wnioskowane kliniczne oraz socjologiczna teoria ugruntowana. Informacje
o funkcjonowaniu spolecznosci graczy zostaly zebrane w trakcie rocznej obserwacji w jednym
z podkarpackich klubéw fantastyki i uzupeinione o dane zgromadzone podczas konwentow.
Obserwacje w spotecznosci fanow MMORPG zostaly przeprowadzone z wykorzystaniem
postulatow tzw. netnografii. Kolejnym etapem badan byto przeprowadzenie 40 wywiadow
poglebionych. Dane zostaly uzupetnione o materialy wizualne oraz teksty wytwarzane przez
fanow.

Poréwnanie funkcjonowania spolecznosci fanow obydwu odmian gier fabularnych
pozwolita na stwierdzenie, ze réznig si¢ mozliwym poziomem sprawstwa. W przypadku
tradycyjnych gier fabularnych kazdy element moze zosta¢ ustalony w drodze dyskusji, podczas
gdy rozgrywka w MMORPG jest sztywno podporzadkowana strukturze gry konstruowanej
przez projektantow.

Ogo6t fandw mozna analizowac jako nowoplemig, krggi spoleczne ale rdwniez siec
spoleczng, ktore to perspektywy teoretyczne moga si¢ z powodzemiem dopetniac.

W funkcjonowaniu spotecznosci fanowskich mozna wyodrgbni¢ obszary mniejszej 1 wigkszej



intensyfikacji aktywnosci. Te drugie to przede wszystkim kluby, stowarzyszenia i portale
internetowe, stanowigce rodzaj punktow wezlowych, obszary wymiany, W obrgbie ktorych
wystepuje produkcja, wymiana i konsumpcja tekstow kultury. Owe obszary stanowia bundy,
centra animujace dziatalnos¢ calej spotecznosci. Twoércy i odbiorcy pozostaja w bliskiej relacji,
czgsto pehiac obie funkcje, stad uklad wystgpujacy w fandomie jest zblizony do tego,
wystepujacego w spotecznosciach tradycyjnych.

Fandom stanowi nie tylko obszar zabawy, ale takze socjalizacji wtdrnej.
Funkcjonowanie w jego ramach wymaga nieraz wejécia w relacje z organizacjami formalnymi,
za$ wiele inicjatyw, pomimo ludycznego charakteru przyjmuje formy zblizone do aktywnosci
w ,,powaznym” zyciu. Mitosénicy gier fabularnych tworzac kluby, stowarzyszenia, organizujac
konwenty nabywaja umicj¢tnosci potrzebnych w zyciu codziennym. Najwaznicjsza wigc
konkluzja jest to, ze pozorny eskapizm laczony z grami fabularnymi, dzigki kompetentnym
animatorom spofecznosci mozna przeksztatci¢c w  faktyczny czynnik socjalizacyjny

i wychowawczy.



