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Obecnie cosplay ciagle jest mato poznanym zjawiskiem wigzacym si¢ z kulturg
popularna. Pomimo tego historia cosplayu ma juz ponad 110 lat, w trakcie ktorych
zaszly powolne zmiany zwiazane z moda i postrzeganiem kultury popularnej oraz
jej rozwojem. Sam termin cosplay jest nowszy i pochodzi z lat osiemdziesigtych
XX w.}, jednak zawezenie tego zjawiska do ostatnich 40 lat nie nakreslitoby odpo-
wiednio jego charakterystyki. Dopiero na poczatku XX w. zaczeto wzorowac ko-
stiumy na kulturze popularnej?, ktora jest jednym z wyznacznikdéw cosplayu, jednak

! Pochodzenie terminu cosplay zostanie omowione w dalszej czesci artykutu.

2 Nalezy odrézni¢ kulture popularng od kultury masowej. Jak pisze Antonina Ktoskowska, ,.kul-
tura masowa odnosi si¢ do zjawisk wspolczesnego przekazywania wielkim masom odbiorcéw iden-
tycznych lub analogicznych tresci ptynacych z nielicznych zrédet oraz do jednolitych form zabawowe;j,
rozrywkowej dziatalnosci wielkich mas ludzkich. Gdyby przedmiot tak okreslonego pojecia miat by¢
w petni wyczerpany, rozwazania dotyczace kultury masowej powinny objaé m.in. zagadnienia szkol-
nictwa i o§wiaty, wszystkich dziedzin sztuki przyciagajacych szersza publiczno$¢, zarowno organizacji
zycia religijnego, jak z drugiej strony sportu, tanca, ruchu turystycznego itd. (...) Przedmiotem kon-
centracji dotychczasowych badan i teorii kultury masowej sa zjawiska intelektualnej, estetycznej i lu-
dyczno-rekreacyjnej (czyli zabawowo-rozrywkowej) dziatalnosci ludzkiej, zwigzane w szczegdlnosci
z oddziatywaniem tzw. §rodkdw masowego komunikowania, a wigc tresci rozpowszechniane za po-
moca tych srodkow”. A. Ktoskowska, Kultura masowa, Warszawa 2005, s. 95-96. Natomiast ,.kultura
popularna jest kultura nowoczesnego spoteczenstwa. Mozna bez watpienia powiedzie¢, ze heteroge-
niczna kultura jest odzwierciedleniem takiego spoteczenstwa, ktore sprzyja kulturalnemu plurali-
zmowi. Mamy w nim do czynienia z wielo$cig warto$ci oraz indywidualnych hierarchii czy kodeksow,
wieloscig postaw i stylow zycia, przyjmowanych w zaleznosci od sytuacji. Demokracja, ktora jest cha-
rakterystycznym elementem spoteczenstwa nowoczesnego, ksztattuje takze kulture popularna, w kto-
rej kazdy wybor jest dozwolony i rownie cenny”. A. Dudek, Kultura popularna kulturg nowoczesnego
spoleczenstwa, ,,Rocznik Nauk Spotecznych” 2003, t. XXXI, z. 1, s. 87.
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samo przywdziewanie kostiuméw i1 odgrywanie przyjmowanych roli nie jest nowe
ani niepoznane. W zwigzku z tym i na potrzeby tego artykutu cosplay traktuj¢ jako
aktywno$¢ polegajaca przede wszystkim na wcielaniu si¢ w wybrang postaé¢ pochodzaca
z kultury popularnej; niejednokrotnie dochodzi tutaj do odgrywania zachowania i charak-
teru, utozsamiania si¢ z nig. Podstawe stanowi kostium oraz makijaz, ktore upodabniaja nas
do danego bohatera i pozwalaja stworzy¢ iluzj¢ obcowania z nim innym ludziom wokot.
Czesto jest réwniez wyrazem przynaleznoéci do danej grupy lub fandomu®.

W niniejszym artykule koncentruje si¢ gtéwnie na wydarzeniach zwigzanych
ze zjawiskiem cosplayu w Stanach Zjednoczonych i Japonii. Fenomen ten nie ogra-
nicza si¢ jedynie do tych dwoch krajow, jednak tam poczatkowo rozwijat si¢ naj-
bardziej dynamicznie i zostal rozpowszechniony na pozostate panstwa. Z tego
wzgledu obecnie cosplay stanowi sktadnik wielu innych kultur narodowych. W tek-
$cie obecne sg rowniez fakty, ktdre nie naleza bezposrednio do omawianego zjawi-
ska (informacje o cosplayu w srodkach masowej komunikacji). Zostaty one ujgte,
poniewaz przyczyniajac si¢ do rozpowszechnienia cosplayu oraz jego historii, zo-
staly uznane przeze mnie za obligatoryjne.

Poczatek cosplayu i Golden Age of Comics

Pierwsze udokumentowane wykorzystanie postaci pochodzacej z kultury po-
pularnej miato miejsce w 1908 r., kiedy to panstwo William Fell z Cincinnati
w Ohio wecielili sic w postaci Mr. Skygack i Miss Dillpickles* pochodzace z ko-
miksu autorstwa A.D. Condo. Wczesniejsze przywdziewanie kostiumow miato
zwigzek z balami maskowymi, kulturg karnawatu, Halloween lub spotkaniami ko-
stiumowymi, jednak od cosplayu odrdznia je fakt, iz nie wykorzystywano kultury
popularnej jako bazy do tworzenia kostiumow. Skupiano sie na dobrze poznanych
postaciach z literatury lub podan/legend, ktérych zakorzenienie w spoteczenstwie
zwigzane byto czesto z wierzeniami lub kultura elit. Dopiero 1908 r. okazat si¢ prze-
tomowy w wykorzystaniu kultury popularnej, ktora stata si¢ istotnym fundamentem
do tworzenia, rozprzestrzenienia i wykorzystania fikcyjnych bohateréw. Mr. Sky-
gack jako marsjanski etnograf nieprawidtowo interpretowat wiele ludzkich zacho-
wan, co doprowadzato do katastrofalnych w skutkach pomytek. Humorystyczny
sposéb, w jaki autor przedstawiat perypetie Marsjanina, przypadt do gustu wielu oso-
bom, co stato si¢ poczatkiem kostiumowego fandomu rozumianego jako ,,przestrzen

3 Zob. M. Ito, D. Okabe, I. Tsuji, Fandom Unbound: Otaku Culture in a Connected World,
New Haven—London 2012; D. Wrona, Cosplay in the Perspective of Rape Culture. Context, Origins
and Conditions, ,,Journal of Gender and Power” 2018, no. 1(9) s. 64.

4 R. Miller, Was Mr. Skygack the First Alien Character in Comics?, https://io9.gizmodo.com/
was-mr-skygack-the-first-alien-character-in-comics-453576089 (6.02.2019).
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entuzjastow”. Dwa lata po pierwszym zaprezentowaniu Mr. Skygack anonimowa
kobieta zajmuje pierwsze miejsce w konkursie organizowanym podczas balu ma-
skowego w Tacomie w Waszyngtonie, prezentujac swojg wersj¢ kostiumu Mr. SKy-
gack®. Niedtugo po wygranej przyjaciel kobiety pozycza kostium w celu dopraco-
wania swojego wystepu w jezdzie na tyzwach. Wyjscie na ulice w kostiumie
skutkuje jednak aresztowaniem pod zarzutem publicznego przebierania si¢. Me¢z-
czyzna zostaje zwolniony za kaucjg w wysokosci 10 dolarow®.

W lipcu 1939 r. miat miejsce pierwszy World Science Fiction Convention (Ny-
con albo Pierwszy Worldcon)’. Nie byt to pierwszy konwent na $§wiecie, poniewaz
wczesniej takie spotkania mialy miejsce juz w Philadelphii i w Wielkiej Brytanii. Jed-
nak tym, co odroézniato go od pozostatych, bylo to, ze nigdy wczesniej na zadnym
zZ nich uczestnicy nie pojawiali si¢ w kostiumach. Dwojka fandéw science fiction, Myr-
tle R. Douglas i Forrest J. Ackerman, pojawita si¢ na Worldconie we wlasnorecznie
wykonanych przez Douglas kostiumach. Nazwane zostaly futuristic costumes®. Ac-
kerman jako fan i pisarz tworzacy w obrebie gatunku science fiction stworzyt
w 1954 r. termin sci-fi, Douglas natomiast przyczynita si¢ do rozpowszechnienia tzw.
fanzine®, czyli czasopism tworzonych przez fanoéw dla fanéw. Pierwsza akcja majaca
na celu ich promowanie nie odniosta duzego sukcesu, jednak odbita si¢ na tyle szero-
kim echem, iz zmotywowata innych tworcow takich czasopism do dziatania®®.

Douglas do dzisiaj znana jest jako Morojo**.

Lata trzydzieste XX w. to czas rozwoju komiksu (Golden Age of Comics) oraz
zmian w modzie. Ubior stal si¢ ekstrawagancki i miat na§ladowac postaci ze srebr-
nego ekranu, dlatego zasady dotyczace ubioru staty si¢ mniej restrykcyjne®?, co
pozwolito Ackermanowi i Douglas na zaprezentowanie si¢ w kostiumach. Mimo
tego kostiumy superbohaterow pojawity sie znacznie pdzniej*®.

Golden Age of Broadway,
pierwszy wielki cosplayer i konsumpcjonizm

W 1940 r., podczas drugiego Worldconu w Chicago, zaprezentowano znacznie
wiecej kostiumow, niz miato to miejsce w roku poprzednim. W kolejnych latach wraz

5 B. Ashcraft, L. Plunkett, Cosplay World, UK 2014, s. 6.

6 Ibidem.

7 Ibidem, s. 9.

8 Ibidem.

9 Fanzine, https://en.oxforddictionaries.com/definition/fanzine (19.02.2019).
10 B, Ashcraft, L. Plunkett, Cosplay World, s. 9.

11 Zob. F.J. Ackerman, | Remember Morojo, Los Angeles 1965.

123, Flatt, Cosplay in the USA, Tennessee 2015, s. 5.

13 |bidem.
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ze wzrostem popularnos$ci kostiuméw zaczgto organizowaé maskarady, ktorych za-
sady zostaty sformalizowane'®. W 1941 r. opublikowano w fanzinie ,,The Southern
Star”® krotki artykut autorstwa przyszlego fizyka nuklearnego, Miltona Rothmana.
Opisywal w nim kostiumy, ktore zaobserwowal na konwencie. Ws$rdd nich znalazt
si¢ takze ,,potwor o robaczych oczach” z jednego z ksigzycow Saturna’®,

Mimo rosngcej popularnosci kostiumow lata czterdzieste XX w. nie obfito-
waly w wiele udokumentowanych cosplayow; w modzie wzorowano si¢ na Bro-
adwayu (Golden Age of Broadway)'’, wigczajac w to takze Ziegfeld Follies™®.
Spowodowato to mniejsze zainteresowanie kostiumami.

W 1956 r., a wiec po 17 latach od zaprezentowania pierwszych kostiumow
przez Douglas i Ackermana, Ackerman powrdcit na konwent jako reporter pi-
szacy dla fanzinu , Fantastic Universe”®. Podczas tego konwentu Olga Ley,
zona pisarza i naukowca Willy’ego Leya, zdobyta nagrod¢ w konkursie na naj-
pickniejszy kostium. Pod koniec lat pigédziesiatych XX w. zaprezentowata serig
oszatamiajacych kostiuméw, dzieki ktorym zdobyta tytut pierwszego wielkiego
cosplayera?. Kolejnym robigcym wrazenie cosplayerem tamtych czaséw byt Lin
Carter, pisarz i edytor, ktory na konwentach prezentowal si¢ zawsze we wspa-
niatych togach. To, co zwracato uwage, to jego naturalne i niewymuszone poru-
szanie si¢ w nich. Zapytany o ptynno$¢ poruszania si¢, odpowiadal, iz wyksztatcit
ja podczas ubierania togi w domu, kiedy wprawia si¢ w odpowiedni nastrdj do
pisania?.

Lata pigc¢dziesigte XX w. charakteryzuja si¢ ztagodzeniem regut dotyczacych
ubioru jeszcze bardziej, niz miato to miejsce w latach trzydziestych. Moda zaczeta
by¢ postrzegana jako element konsumpcjonizmu i produkowana dla mas; mimo
tego miala na celu podkreslenie indywidualizmu jednostki, a wigc umozliwiata
rowniez podkreslenie 1ol spotecznych odgrywanych przez jednostke. Popularne
staly si¢ kostiumy historyczne (rdzenni Amerykanie, starozytni Egipcjanie). Zau-
wazono potencjal kostiuméw i w 1955 r. powstata pierwsza maskotka w Disney
World?. Dowolno$¢ w ubiorze spowodowata rozkwit zainteresowania cosplayem,
jednak kostiumy z gatunku science fiction nadal byty najpowszechniejsze, ponie-
waz to od nich zaczglo si¢ przebieranie.

14 B, Ashcraft, L. Plunkett, Cosplay World, s. 9.

15 Zobh. http://efanzines.com/AOY/AQY .pdf (19.02.2019).

16 https://www.yahoo.com/entertainment/75-years-of-capes-and-face-paint-a-history-of-co
splay-92666923267.html (19.02.2019).

7S, Flatt, Cosplay in the USA, s. 5-6.

18 Zob. C. Ristaino, Ziegfeld Girls Beauty versus Talent, California 2012.

19 Zob. http://www.luminist.org/archives/SF/FU.htm (19.02.2019).

20 M. Resnick, ...Always a Fan true stories from a life in science fiction, Maryland 2009, s. 68.

2 lbidem.

22 S, Flatt, Cosplay in the USA, s. 6-7.
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Podczas Pittconu, czyli osiemnastej World Science Fiction Convention?®,
w 1960 r. Dick i Pat Lupoff zaprezentowali kostiumy Kapitana i Mary Marvel.
Jednego roku podczas lat szes¢dziesiatych XX w. cosplayer David Gerrold wy-
konat striptiz, prezentujac osiem kobiecych piersi®*.

W 1962 r. podczas Chiconu, dwudziestego World Science Fiction Conven-
tion®, E.E. ,,Doc” Smith wystapit jako Northwest Smith autorstwa C.L. Moore’a.
Na tym samym konwencie wystapit rowniez autor ksigzek Fritz Leiber jako jego
wiasna posta¢ Mind Spider®. Innymi cosplayerami stynnymi w tamtej dekadzie
byli Drew i Kathy Sanders, Ann Layman Chancellor, Marjii Ellers, Astrid Ander-
son (Bear), Pat i Peggy Kennedy, a nieco wczesniej takze Stu Hoffman, ktory
kazdego roku pojawial si¢ z innym ,,potworem o robaczych oczach™?.

Przetom, Star Trek i ,nagie kostiumy”

W 1963 r. Bruce Pelz zaprezentowat si¢ w kostiumie Fafhrda z ksigzki autor-
stwa Fritza Leibera. Kostium byt jednym z najbardziej kreatywnych, jakie wtedy
zaprezentowano. Zauwazono takze, iz cosplayerzy spedzaja bardzo duzo czasu —
tygodnie, a czasami miesigce — na przygotowaniu kostiumow?3; stanowito to prze-
tom, ktory pozwolit stwierdzié, iz cosplay to czasochtonne zainteresowanie. Pelz
nie poprzestat na jednym kostiumie i w kolejnych latach zaprezentowat si¢ jako
The Dragon Master z ksigzki autorstwa Jacka Vance’a oraz jako Nicholas van
Rijn, jednonoga posta¢ fantasy autorstwa Poula Andersona; jednego roku posunat
si¢ nawet do tego, iz tuz przed konkursem zgolit brode i wystapit jako Gertrude
the Bird Woman. Jego nazwisko nie zostato ujawnione az do konca konkursu,
dlatego publiczno$¢ byta zaskoczona wystgpieniem?®.

W 1966 r. Larry Niven zaprezentowal kostium Implosion in a Time Ma-
chine®. W 1972 r. odwiedzit w nim LACon razem z Pelzem i ich zonami. Podczas
NY Con III, dwudziestego pigtego World Science Fiction Convention®, w 1967 r.
Isaac Asimov podczas wystepu wlozyt do ust fajke i przedstawit si¢ jako pisarz
Harlan Ellison. Ellison postanowit odptacic si¢ za wystep i po chwili wystapit jako

23 Zob. http://efanzines.com/Bplott/Pittcon.pdf (19.02.2019).

24 M. Resnick, ...Always a Fan..., s. 69.

25 Zob. https://fancons.com/events/info/3958/chicon-iii---worldcon-1962 (23.02.2019).
% M. Resnick, ...Always a Fan..., s. 69.

27 1hidem.

28 |pidem, s. 68.

29 |bidem.

%0 1bidem, s. 69.

81 Zob. http://fancyclopedia.org/nycon-3 (23.02.2019).
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Issac Asimov®. Tego samego roku na Worldconie pojawili si¢ fani serii Star Trek
(The Trekkies); siedmiu z nich przebrato si¢ za Mr. Spocka, poniewaz sadzili, ze
nikt inny si¢ za niego nie przebierze®,

Najlepszymi kostiumami zaprezentowanymi podczas czterdziestu pierwszych
lat organizowania Worldconu byty The Bat and the Bitten stworzone przez Karen
i Astrid Anderson, zaprezentowane podczas Best in Show w 1969 r. Tego samego
roku podjeto decyzje o zmianie regul dotyczacych strojow, poniewaz wystepujacy
na scenie kosmiczny bohater wystrzelil ze swojej broni ptomien, ktéry rozpostart
sie blisko gtéw publicznosci®*. Wiele kostiuméw posiadalo elementy zagrazajace
bezpieczenstwu publicznosci, dlatego podjeto decyzje o ograniczeniu niebezpie-
czenstwa poprzez ustalenie bardziej restrykcyjnych zasad dotyczacych strojow.

Jon i Joni Stopa byli cosplayerami, ktorzy wygrali niezliczong ilo$¢ nagrod
za najlepsze kostiumy w latach szesc¢dziesigtych i na poczatku siedemdziesiatych
XX w. Podczas Discon 1 zaprezentowali si¢ jako Sukkub i Inkub, a w 1969 r.
przedstawili kilka postaci z ksiazek autorstwa Leigh Brackett. W 1974 r. dodali
do swojego kostiumu Feniksa corke Debbie®.

W latach szeéédziesigtych XX w. w cosplayu kontynuowano trendy z lat
piecdziesiatych, jednak popularne staty si¢ tez kostiumy ze $redniowiecza.
Cosplay zdobywat coraz wigkszg liczb¢ fandw; czesciej zaczynaty si¢ pojawiac
w kostiumach réwniez kobiety. Nacisk na indywidualizm i ,,brytyjska inwazja”
w modzie przyczynity sie do odkrywania wigkszych partii ciata zar6wno przez ko-
biety, jak i przez m¢zczyzn. Doprowadzito to w latach siedemdziesigtych XX w.
do ,,nagich kostiumow”, ktore wygrywaty liczne nagrody i zapoczatkowaty ko-
lejny etap cosplayu®.

W zwigzku z popularnoscig Worldconu w 1970 r. ma miejsce pierwszy Co-
mic-Con w US Grant Hotel w San Diego®’. Cosplay nie odegral podczas kon-
wentu znaczacej roli. Rok p6zniej podczas Worldconu pojawity si¢ osoby w ,,na-
gich kostiumach”. Byl to pierwszy taki wystep od 1952 r.; w ciggu dziesigciolecia,
pomigdzy 1970 a 1980 r., pojawilo si¢ wiele takich strojow. Wiele z nich zajmo-
wato pierwsze miejsca w maskaradach. Najlepszym z kostiumow byta Harpia au-
torstwa Kris Lundi zaprezentowana w 1974 r.

W 1972 r. miata miejsce nieprzyjemna sytuacja: cosplayer prezentujacy wy-
myslong przez siebie posta¢ The Turd wystgpit wysmarowany grubg warstwg masta
orzechowego. Podczas konkursu na scenie, kiedy $wiatto lamp nagrzato masto

32 M. Resnick, ...Always a Fan..., s. 69.

33 |bidem, s. 70.

34 lbidem, s. 69.

35 |bidem, s. 68.

3 S, Flatt, Cosplay in the USA, s. 7.

37 Zob. Comic-con: 40 Years of Artists, Writers, Fans & Friends, San Francisco 2009.
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orzechowe, zaczeto ono wydziela¢ nieprzyjemny zapach i rozptywac si¢; spowodo-
walo to zniszczenie zaston i dywanow. Od tego wydarzenia zakazano uzywania
w ten sposob masta orzechowego w kostiumach®,

W 1974 r. oprocz Kris Lundi zaprezentowato si¢ kilku innych wybitnych
cosplayerow. Jednym z nich byt Clark Ashton Smith ze swoim The White Sybil
and the Ice Demon; pomysty na kostiumy i zaprezentowanie ich w konkursach
stawaly si¢ coraz bardziej skomplikowane, dlatego na jednym z konwentéw
konkurs rozciagnat si¢ na ponad sze$¢ godzin. Byto to spowodowane od$piewa-
niem piosenki z Czarnoksigznika z Krainy Oz przez cosplayerow przebranych
za postaci z filmu oraz przez trzy oddzielne tancerki tanca brzucha prezentujace
ich zwyczajowe uktady. Od tego roku wprowadzono jednominutowy limit wy-
stgpien na konkursach®®,

W zwiazku z popularno$cia maskarady na Worldconie Comic-con postanowit
zorganizowaé wlasng wersje konkursu cosplay w 1974 r.*° Natomiast na World-
conie konkurs cosplay byt na tyle popularny, ze sukcesywnie z roku na rok poja-
wialo si¢ coraz wigcej kostiumow; w 1974 r. byto ich okoto setki*.

Artykul, Japonia i Gwiezdne wojny

Rok podzniej ukazata si¢ pierwsza wzmianka o cosplayu na konwentach
w zagranicznej gazecie ,,Frankfurter Allgemeine Zeitung”, w ktorej opisywano
konwenty jako miejsce zabawy i rozrywki zwigzane kostiumami®?. W 1975 r.
pojawit sie kultowy The Rocky Horror Picture Show*3, ktory przyczynit si¢ do
rozpowszechnienia kostiumoéw w przestrzeni publicznej i do czerpania pomy-
stow na ubidr z kultury popularnej. Niemal réwnolegle w Japonii zaczely poja-
wia¢ sie¢ anime i mangi, ktore spowodowaly rozprzestrzenienie si¢ cosplayu
w Kraju Kwitngcej Wisni. Najbardziej popularnymi staty si¢ manga Urusei Yat-
sura* wydana w 1978 r. oraz anime Mobile Suit Gundam® wyemitowana
w 1979 r. w japonskiej telewizji.

3 M. Resnick, ...Always a Fan..., s. 69-70.

39 Ibidem, s. 70.

40 R. Duncan, M.J. Smith, Icons of the American Comic Book: From Captain America to Won-
der Woman, t. I, California 2013, s. 138.

41 M. Resnick, ...Always a Fan..., s. 70.

42 Zob. https://www.depauw.edu/sfs/notes/notes12/notes.html (28.02.2019).

43 Zob. C. Mohr, Fandom and Cult Cinema: Audience Responses to Rocky Horror Picture
Show, Pennsylvania 2013.

44 Zob. M. Ito, D. Okabe, I. Tsuji, Fandom Unbound...

45 Zob. N.G. Pin-Quan, Gundamnomics: Transforming Corporated Japan for the Challenges
of Global Capitalism, Japan 2007.

71



W 1975 r. mial miejsce rowniez pierwszy konwent japonskiej kultury popu-
larnej Comiket — odbyt si¢ w Tokio. Podczas pierwszej edycji nie przyciggnat zbyt
wielu zainteresowanych, ale od tamtego czasu znacznie si¢ rozrost i obecnie jest
organizowany dwa razy do roku®.

W 1977 r. zostaly wyemitowane Gwiezdne wojny*’, ktore wywarly na fanach
tak duze wrazenie, Ze cosplaye z tego uniwersum obecne sg do dzisiaj na wielu
konwentach®,

W latach siedemdziesigtych XX w. maskarady zmienity si¢ z tancow i zabaw
w konkursy cosplay z formalnymi zasadami i oficjalnymi strukturami; przyjety
forme wystepu na scenie przed widownig*. Moda stata si¢ bardziej swobodna
i kolorowa, ale odznaczata si¢ rowniez stylem unisex; w zwiazku z rozpowszech-
nieniem kultury popularnej kostiumy staly si¢ powszechniejsze, coraz czgsciej
mozna bylo zauwazy¢ kostiumy superbohateréw. Cosplayerzy byli bardziej
otwarci i chetni do kontaktow interpersonalnych; Star Trek i Gwiezdne wojny staty
si¢ popularne, podobnie jak ,,nagie kostiumy”*°,

W 1980 r. po raz ostatni kostium zatozyt Mike Resnick®®; w tym samym roku
kilka osob zdecydowato si¢ przebrac za postaci z mang i anime i wystgpi¢ na Co-
mic-conie w San Diego®. W 1982 r. konkursy cosplay na Worldconie byly tak po-
pularne, ze podzielono wystepy na trzy kategorie: nowicjusz, czeladnik i mistrz;
podziat ten obowigzuje do dzisiaj*>. W tym samym roku w Japonii powstat zespot
X Japan, prekursor ruchu w muzyce, nazywanego visual kei®. Visual kei stanowi
jeden z elementdéw kultury popularnej, na ktorej wzorujg si¢ cosplayerzy, tworzac
swoje stroje i odgrywajac postaci®.

Ze wzgledu na duzg popularnos¢ kostiumow zorganizowano pierwszy Co-
stume-Con w San Diego w 1983 r.%®

Rok pozniej na Worldconie pojawit si¢ Takahashi Nobuyuki (znany w Stanach
Zjednoczonych jako Nov Takahashi), zatozyciel i tworca Studio Hard, ktore zajmo-
wato si¢ publikowaniem anime. Kostiumy wywarly na nim tak duze wrazenie, ze

46 Zob. https://www.comipress.com/article/2008/08/03/3636.html (19.03.2019).

47 R. Duncan, M.J., Smith, Icons of the American Comic Book..., s. 372.

48 Zob. A. Farris, Fan-driven Identity Narratives: The Performative Culture of Star Wars Co-
splayers, ldaho 2017.

49 M. Resnick, ...Always a Fan..., s. 70.

%0'S, Flatt, Cosplay in the USA, s. 7-8.

51 M. Resnick, ...Always a Fan..., s. 70.

52 T. Winge, Costuming the Imagination: Origins of Anime and Manga Cosplay [w:] Mecha-
demia, t. I, Minnesota 2006, s. 67.

53 M. Resnick, ...Always a Fan..., s. 70.

54 https://www.timeout.com/tokyo/music/the-story-of-visual-kei (12.03.2019).

%5 M. Hashimoto, Visual Kei Otaku Identity — An Intercultural Analysis, Vienna 2007.

5 Zob. http://www.costume-con.org/gallery2/main.php?g2_itemld=10 (12.02.2019).
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po powrocie do Japonii postanowil opisa¢ swoje doswiadczenia zwigzane z ma-
skarada. Pojawity si¢ jednak problemy z dostownym przettumaczeniem terminu
»maskarada” z jezyka angielskiego na japonski, wiec Nobuyuki stworzyt stowo
cosplay pochodzace od costume i play. W artykule Takahashi przekonywat swo-
ich rodakow do wziecia udzialu w maskaradach®’.

W 1984 r. coraz wigksza popularnos¢ zdobywaty manga i anime Captain Tsu-
basa®®; tytut opowiada o druzynie pitkarskiej, co bezpoérednio przektadato si¢ na ta-
twos¢ tworzenia kostiumoéw. Wystarczylo ubra¢ si¢ jak cztonkowie wybranej dru-
zyny pitkarskiej i odgrywac kopnigcia na bramke, aby oddac posta¢ Kapitana Tsubasy.
Ze wzgledu na prostote tworzenia kostiuméw cosplay zdobyl popularnoéé w Japonii®®.

Powstanie ICG i popularyzacja cosplayu

W zwiazku z rosngcym zainteresowaniem cosplayem w 1985 r. powstat The
International Costumers’ Guild (ICG) zrzeszajacy hobbystow, nowicjuszy i pro-
fesjonalistow z calego $wiata®.

W 1986 r. gazeta ,,LA Times” opisata maskarade na Worldconie jako pokaz
mody gromadzacy mistrzow w swoim fachu, ktdrzy spedzaja setki godzin na wy-
konywaniu kostiuméw tak dobrych, iz te moglyby zosta¢ uzyte do filméw z bu-
dzetem w wysokosci 38 milionéw dolarow, oraz nowicjuszy, ktorzy do tworzenia
kostiuméw uzywajg minimum materiatow®. Dla podkre$lenia rozwoju i ztozono-
$ci nowego zjawiska w artykule uzyto terminu cosplay®?.

W latach osiemdziesigtych XX w. w Stanach Zjednoczonych rozpowszech-
nily si¢ japonskie animacje. Coraz wigksza popularno$¢ zdobywaty Gwiezdne
wojny. Moda kobieca stata si¢ bardziej restrykcyjna, w zwigzku z praca zarob-
kows jaka kobiety wykonywaty, natomiast moda meska stata si¢ wygodniejsza
i bardziej codzienna. Zaczeto powstawaé réwniez coraz wigcej stylow ubioru od-
powiadajacych zréznicowanym gustom osob. Zaréwno w cosplayu, jak i w zyciu
codziennym akceptowalne staly si¢ ,,napuszone” fryzury. W zwiazku z powsta-
niem MTV zaczgto tez popularyzowac przedmioty i stroje mtodziezowe, co nie-
jako przyczynito sie do rozprzestrzenienia cosplayu®.

57 T. Winge, Costuming the Imagination..., s. 66-67.

58 Zob. https://myanimelist.net/manga/1789/Captain_Tsubasa; https://myanimelist.net/anime
/2116/Captain_Tsubasa (12.03.2019).

59 Zob. Ito, M., Okabe, D., Tsuiji, I., Fandom Unbound...

60 http://costume.org/wp/about-the-international-costumers-guild/ (12.03.2019).

61 https://www.yahoo.com/entertainment/75-years-of-capes-and-face-paint-a-history-of-cos
play-92666923267.html (12.03.2019).

62 |bidem.

63 S, Flatt, Cosplay in the USA, s. 8-9.
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Na poczatku lat dziewieédziesigtych XX w., a doktadniej w 1992 r., po raz
pierwszy wyemitowano w Japonii anime Sailor Moon®. W ciggu 5 lat, a wiec do
emisji ostatniego odcinka w 1997 r., anime znana w Polsce pod nazwg Czaro-
dziejka z Ksigzyca zdobylo ogromna popularno$¢ na catym $wiecie. Nawigzujac
do Japan Times, Sailor Moon zainspirowata wielu cosplayerow do noszenia
szkolnych mundurkéw i spodniczek mini oraz potepiata pruderyjnosc®.

W 1996 r. na kanale telewizyjnym NBC wyemitowano odcinek sitcomu
Friends w Polsce znanego pod nazwg Przyjaciele, w ktorym Ross zwierza si¢
swojej owczesnej partnerce Rachel ze swoich fantazji seksualnych. Fantazje
Rossa nawigzuja do ksigzniczki Lei (w ztotym bikini) z filmu Gwiezdne wojny:
Powrét Jedi wyemitowanego w 1983 r.%¢ Rachel postanawia spehi¢ fantazje part-
nera i wciela si¢ w postaé Lei®’; ukazanie cosplayu w serialu telewizyjnym, ktory
mial szerokie grono odbiorcoéw, spowodowato, ze cosplay nierozerwalnie stat si¢
czescig kultury popularnej.

W 1998 r. otworzono w Akihabarze w Tokio pierwsza Maid Cafe, ktora taczy
w sobie konsumpcjonizm i role play skupione wokot stuzacych; pracujace tam ko-
biety odgrywaja role stuzek, traktujac klientéw z szacunkiem godnym wiladcow.
Ubrane sa takze w uniformy pokojowek zazwyczaj sktadajace si¢ z czarnej skrom-
nej sukienki, bialego czepka i fartuszka. Czesto stroje sa dekorowane falbanami lub
koronkami. Wzrost popularnosci Maid Cafe spowodowat rowniez rozprzestrzenie-
nie si¢ kostiumow bazujacych na uniformach pokojowek, wiec obecnie takie stroje
mozna zobaczy¢ na wielu konwentach i podczas konkursow cosplay®. Rok pozniej,
rowniez w Akihabarze, otworzono pierwsza Cosplay Cafe®.

W 1999 r. wokalista japonskiego zespotu Malice Mizer tworzacego muzyke
w nurcie visual kei zaktada Moi-méme-Moiti¢, czyli marke ubran, ktora pomaga
w rozpowszechnieniu stylu gotyckich lolit”®. Godne uwagi jest zauwazenie, iz nie
wszyscy badacze uznaja lolity za cosplay; wynika to ze specyficznych cech, ktore
kategoryzuja je jako oddzielng subkulturg’.

64 Zob. D.M. Hewlett, Anime and Identity: The Reception of Sailor Moon by Adolescent Ame-
rican Fans, Pennsylvania 2015.

8 https://www.japantimes.co.jp/culture/2014/06/13/general/forget-cool-japan-cute-is-this-su
mmers-hot-global-export/#.U88_ZY0mspg (12.03.2019).

86 Zob. https://starwars.fandom.com/pl/wiki/Gwiezdne wojny Cze$¢é VI: Powr6t Jedi
(13.03.2019).

57 http://www.friends-tv.org/zz301.html (13.03.2019).

8 E. Baffelli, K. Yamaki, Maids in Akihabara: Fantasy, Consumption and Role-playing in
Tokyo, Hosei 2018, s. 117, 122-125.

89 https://www.yahoo.com/entertainment/75-years-of-capes-and-face-paint-a-history-of-co-
splay-92666923267.html (13.03.2019).

70 https://moi-meme-moitie.com/?mode=f1 (13.03.2019).

" Zob. O. Rahman, “Lolita”: Imaginative Self and Elusive Consumption, ,,Fashion Theory
The Journal of Dress Body & Culture” 2011, s. 9.
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Ze wzgledu na coraz wigkszy zasigg cosplayu i jego obecno$¢ w kulturze
popularnej lata dziewigcdziesigte XX w. obfituja w wiele nowych pomystow na
kostiumy. Cosplay zostaje utozsamiony z subkulturg geekow, a osoby, ktore do-
tychczas byty raczej na uboczu ze wzgledu na swoje zainteresowanie komiksem
czy fantastyka, stajg si¢ popularne. Na wzrost popularnosci takich osob wptywa
réwniez film The Matrix, w ktorym gldownym bohaterem jest haker Neo. Z Ja-
ponii zaczeto importowa¢ mangi i anime, co wigzalo si¢ ze wzrostem liczby
kostiumoéw bazujacych na nich. Nadal popularni byli takze superbohaterowie
i kostiumy pochodzace ze §wiata fantastyki i science fiction. Rozkwit przezy-
waly stroje w typie mecha’. Pod koniec dekady powstal rowniez komercyjny
cosplay. Podczas tego dziesigciolecia moda byta wykreowana bardziej poprzez
muzyke (kultura hip-hopu i styl grunge) niz projektantéw. Pod koniec dekady
wraz z upowszechnieniem si¢ komercyjnego cosplayu moda przybrata bardziej
ekstrawagancki wyglad™.

Vocaloid, Heroes of Cosplay i Hypnosis Mic

W 2003 r. w Japonii powstal dwutygodnik opisujgcy cosplay i subkulture
cosplayerow, ,,Dengeki Layers”™. W tym samym roku ma miejsce pierwszy
World Cosplay Summit w Nagoyi w Japonii, ktory ze wzgledu na swoja specy-
fike pozwalat uczestnikom z ré6znych zakatkéw §wiata nawigza¢ nowe przyjaz-
nie z cosplayerami z innych panstw’,

31 sierpnia 2007 r. przedsiebiorstwo Crypton wypuszcza na rynek swoj vo-
caloid™ (syntezator $piewu) Hatsune Miku. Nie byl on pierwszym vocaloidem,
ale ze wzgledu na tatwo$¢ dystrybucji zapoczatkowal Fenomen Hatsune Miku’’.
W niedtugim czasie zaczely pojawiaé si¢ kostiumy wzorowane na Miku i rzesza
fanow postanowita odgrywac jej role. Trend ten trwa do dzisiaj, na konwentach
mozna zaobserwowaé co najmniej kilka 0s6b w stroju Hatsune’®.

2 Zob. S. Flatt, Cosplay in the USA, s. 9.

3 lhidem.

™ https://www.revolvy.com/page/List-of-magazines-published-by-ASCII-Media-Works
(14.03.2019).

75 http://www.worldcosplaysummit.jp/en/about/ (14.03.2019).

6 Zob. https://www.webcitation.org/68EBFxf5V 2url=http://www.interspeech2007.org/Tech-
nical/ssc_files/'Yamaha/VOCALOID_Interspeech.pdf (14.02.2019).

7 Zob. K.L. Le, Examining the Rise of Hatsune Miku: The First International Virtual Idol,
California 2015.

8 Zob. T. Conner, Rei Toei lives!: Hatsune Miku and the Design of the Virtual Pop Star,
Chicago 2013; E. Helgesen, Miku’s Mask: Fictional Encounters in Children’s Costume Play,
Bergen 2014.
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W 2009 r. podczas San Diego Comic Con zostaje sfotografowana cosplayerka
Jessica Nigri, ktora zaprezentowata kostium seksownego Pikachu, czyli swoja
wersje pokemona Pikachu z anime Pokemon™. Zdjecia byty tak dobre, iz bardzo
szybko obiegly internet, stajac sie tzw. viralem®, czyli popularnym elementem
przekazywanym od jednego uzytkownika internetu do drugiego. Od tamtego mo-
mentu Nigri pozostaje jednym z najstawniejszych cosplayeréw na $wiecie®?.

W 2013 r. zostaje wyemitowany program Heroes of Cosplay na antenie Syfy.
Pomimo wielkiej ogladalnosci byt on krytykowany ze wzgledu na seksualizacje
kostiuméw, niezdrowe wspotzawodnictwo oraz brak zwrdcenia uwagi na sama
przyjemnosc¢ ptynacg z przygotowywania kostiuméow. Nacisk na wygrywanie i sek-
sowne stroje niejako przy¢mit znaczenie talentu i sposobu wykonania kostiu-
mow®. Jednak pomimo fali krytyki show przyciggneto przed telewizory powyzej
750 tys. ogladajacych w dniu premiery.

9 wrzesnia 2017 r. w Japonii rozpoczgto projekt muzyczny pod nazwa Hyp-
nosis Mic, w ktorym bierze udzial dwunastu aktoréw gltosowych. Sa oni podzie-
leni na cztery druzyny przyporzadkowane po jednej do kazdej z wigkszych dziel-
nic Tokio: Ikebukuro, Shibuya, Shinjuku oraz Yokohama. Poszczegolne druzyny
mierzg si¢ miedzy sobg w tzw. rap battles, podczas ktérych rapujg do muzyki.
Takie utwory sa tez nagrane i wypuszczone w formie ptyt muzycznych, do kto-
rych dodane sg specjalne kody, dzigki ktorym fani moga oddawaé glos na ulu-
biong druzyne. W ten sposob projekt jest muzyczno-spoleczny, poniewaz to fani
decyduja, kto wygra®®. Wraz z powstaniem projektu rozpoczela si¢ fala kostiu-
mow zwigzanych z Hypnosis Mic, a bazujacych na narysowanych w mangowym
stylu portretow przedstawiajacych poszczegdlnych cztonkéw projektu.

Zakonczenie

Zjawisko, jakie znamy dzisiaj pod terminem cosplay, ma dtugg historig, ktora
ewoluowata wraz ze zmianami w postrzeganiu kultury popularnej oraz mody. Od
prostego odwzorowania komiksu, poprzez rozpowszechnienie nagich kostiumow,
az do zaawansowanych pod wzgledem technicznym strojow, programow tele-
wizyjnych i projektow muzycznych. Kolejne zmiany bgda nieuniknione, jednak

79 Zob. https://halosquared.wordpress.com/2009/08/13/jessica-nigri-i-choose-you/ (18.02.2019).

80 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/viral (18.03.2019).

81 https://eu.azcentral.com/story/entertainment/events/2014/05/31/two-metro-phoenix-women-
-make-cosplay-career/9738879/ (18.03.2019).

82 Zob. http://nerdbastards.com/2013/08/21/sexuality-vs-talent-why-manufactured-drama-on-
-syfys-heroes-of-cosplay-is-ruining-cosplay/ (18.03.2019).

83 https://hypnosis-mic.fandom.com/wiki/The_World_of Hypnosis_Mic (18.03.2019).
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w ostatnich latach wydaja si¢ by¢ nieco wolniejsze i jakby mniej radykalne — nie
ma nagich strojow ani pierwszego zachtys$nigcia komiksami lub japonska anima-
cja, wiele strojow jest powielanych, a pomysly czesto nie odbiegaja zbytnio od
siebie. Niemniej cosplay stanowi zjawisko, ktore stale si¢ rozwija, wiec jego hi-
storia nie konczy si¢ w 2019 r.; bedzie wymagata zrewidowania i uzupehienia
o kolejne informacje w miar¢ uplywu czasu.
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HISTORY OF COSPLAY
Abstract

Currently cosplay is a little known phenomenon associated with popular culture. Despite that,
the history of cosplay is currently more than one hundred and ten years old, during which there have
been some slow changes related to fashion and the perception of popular culture and its develop-
ment. The term ,,cosplay” itself is newer and comes from the *80 of the XXth century, however
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narrowing this phenomenon to the last forty years would not have described its characteristics
properly. Only at the start of the XXth century costumes have began to be modeled on the popular
culture, which is one of the cosplay’s determinants, though just wearing a costume and acting out
the assumed role is not new or unrecognised. Therefore, and for the purposes of the following article,
I view cosplay as “activity, which involves mosty incorporating a chosen character from popular
culture, often mimicking mentioned characters behavior and character, identifying with it. The foun-
dation here is the costume and makeup, which make us look like the character and creates an illusion
where others can interact with it. Often, it is also a statement of ones membership to a particular
group or fandom™8,

In the article below | concentrate mostly on the events associated with the cosplay phenomenon
in the United States and Japan. This phenomenon is not limited to these two countries. but it is there
where it developed the most and has been distributed to other countries. For this reason, cosplay is
now a component of many other national cultures. This text also includes facts that don’t belong
directly to the discussed phenomenon (information about cosplay in mass communication). This
information have been included because, contributing to the dissemination of cosplay and its history,
| found it mandatory.

Stowa kluczowe: cosplay, historia cosplayu, kultura popularna, kostium
Keywords: cosplay, history of cosplay, popular culture, costume

84 Zob. M. Ito, D. Okabe, I. Tsuji, Fandom Unbound...; D. Wrona, Cosplay in the Perspec-
tive..., s. 64.
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