Estetyka i Krytyka 30 (3/2013) ARTYKULY

CEZARY RUDNICKI

KONCEPCJA AURY IMMANENTNEJ]

Artykut ten poswigcony jest koncepcji ,,aury immanentnej”. W pierwszej, historyczno-
-filozoficznej czgéci omawiam teorig sztuki przedstawiong przez Deleuze’a i Guattariego
w dziele Co to jest filozofia? W czesci drugiej przy uzyciu zaczerpnietych od tych filozo-
fow poje¢ analizuj¢ wybrane dzieta, zaliczane do kultury rozrywkowej (m.in. muzyke
black i viking metal oraz gry komputerowe). Staram si¢ wykazaé, ze mozna je uwazac za
dzieta sztuki, poniewaz spetniaja one wymogi postawione przez Deleuze’a i Guattariego.
W ostatniej czesci dyskutuje z Benjaminowska koncepcja ,,aury” dzieta sztuki, by wyka-
zaé, ze masowa reprodukowalnos$¢ i dostepnos¢ dziet sztuki nie powoduje jej zaniku, ale
przemiang: aura z transcendentne;j staje si¢ immanentna.

Afekt, percept, problem

Swojej koncepcji sztuki Deleuze i Guattari najpeniejszy wyraz dali w dziele Co
to jest filozofia?*. Dzieto sztuki zostaje w nim okrelone jako podtrzymujaca
siebie samg kompozycja wrazen, bedacych blokami perceptow i afektow. Coz
jednak kryje si¢ za tg zbitka pojec? Percept nie jest percepcja, jest niezalezny od
stanu tego, kto do§wiadcza. Jesli co§ przypomina, to nie dlatego, ze si¢ do cze-
go$ odnosi, ale wytacznie na mocy wilasnych srodkdéw tworzenia. Sztuka odrywa
za pomocg $rodkdw materialnych percept od percepcji przedmiotu i od stanow
podmiotu percypujacego; percept nie jest przypomniang percepcja, nie pochodzi
z pamigci (nawet mimowolnej), ale wychodzi poza to, co przezyte. Percept jest
bytem autonomicznym, nie zawdzi¢cza nic ani tworcy, ani odbiorcom.

1 G. Deleuze, F. Guattari Co to jest filozofia? Gdansk 2000.
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[Nlie percepcja wrzosowiska, lecz wrzosowisko jako percept u Hardy’ego; percepty oce-
aniczne Melville’a; percepty miejskie lub lustrzane u Virginii Woolf. Krajobraz wid zi.
Mowiac ogolnie, jaki wielki pisarz nie potrafit stworzy¢ tych bytow wrazeniowych, za-
chowujacych w sobie jaka$ pore dnia, cieplo jakiej$ chwili (wzgdrza Faulknera, stepy
Tolstoja lub Czechowa)? Percept jest krajobrazem rozciagajacym si¢ przed cztowiekiem —
pod nieobecnosé cztowieka?.

Nieludzkim krajobrazem przyrody (ale rowniez miasta). Krajobrazem pierwot-
nym wobec ,,zamieszkujacych” go postaci. Krajobrazem niewidzialnym, ktory —
dzigki perceptowi — staje si¢ widzialny.

Od percepcji do perceptow artysta wznosi si¢ za pomocg stylu. Percept nie
jest wyolbrzymiong czy zmodyfikowang percepcja, ale raczej wynikiem spotka-
nia z czym$ nazbyt wielkim i nazbyt niezno$nym: Zyciem (tym oto) i chwila
(ta oto). Zadaniem perceptu jest wyzwala¢ uwigzione zycie. Percept jest wypet-
niony ,,zyciem, ktorego nie moze osiagna¢ zadna przezyta percepcja™. Istnieje
on sam przez si¢, jest chwilg $wiata, ktérg uczyniono trwaty. By to osiagnaé —
Deleuze i Guattari przywotujg stowa Virginii Woolf — nalezy

,nasyci¢ kazdy atom”, ,,wyeliminowaé to wszystko, co jest odpadem, $miercig, zbyt-
kiem”, to wszystko, co odpowiada naszym potocznym i przezytym percepcjom, to
wszystko, co stanowi pokarm przeci¢tnego pisarza — zachowac tylko nasycenie, ktore daje

nam percept, ,,wlaczy¢ w chwile absurd, fakty, to, co wstretne, ale potraktowane

jako przezroczyste”,, wszystko to umiescié, a jednak nasycié™.

Gdy artysta ujrzy Zycie w zyjacym lub Zyjace w przezytym uzyskuje percept
jako ,,$wiete zrodto”. Percept czyni ,,odczuwalnymi nieodczuwalne sily, ktore
wypetniajg $wiat i oddziatujg na nas™.

Podobnie jak percept nie jest percepcjg, tak samo afekt nie jest uczuciem czy
doznaniem. Afekt przewyzsza site tych, ktérzy si¢ mu poddali, znaczy sam
przez siebie, wykracza poza przezycie, istnieje sam w sobie (ale trwa dopoty,
dopoki trwa material). Nie jest on przywotanym z pamieci (celowo lub mimo-
wolnie) uczuciem, ale bytem autonomicznym, niezawdzigczajacym nic tworcy
ani odbiorcy: jest czyms$ niezaleznym od podmiotu. ,,Afekt to nieludzkie stawa-
nie-si¢ czlowieka” (np. Ahab stajacy-sie-wielorybem dzieki Moby Dickowi,
stawanie-si¢-stonecznikiem dzigki van Goghowi).

2 Tamze, s. 186.
3 Tamze, s. 189.
* Tamze, s. 196.
® Tamze, s. 201.
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Nie jesteSmy w $wiecie, raczej stajemy si¢ wraz ze §wiatem, stajemy si¢ poprzez kontem-
plowanie go. Wszystko jest widzeniem, stawaniem si¢. Stajemy si¢ uniwersum. Stawanie
si¢ zwierzgciem, rosling, molekula, stawanie si¢ zerem”.

Warto w tym momencie powiedzie¢ kilka stow na temat stawania-si¢. Nie
jest ono fantazja czy snem, jest calkowicie realne. W stawaniu-sig-zwierzgciem
nie chodzi o jego nasladowanie czy udawanie. Oczywiscie czlowiek nigdy na-
prawdg nie bedzie zwierzgciem. Ale nie na tym polega stawanie-si¢ — nie jest
ono utozsamieniem si¢. Alternatywa: albo (co$) udajesz, albo (czyms) jestes jest
falszywa. Stawanie-si¢ produkuje wytacznie samo siebie i nic innego. Prawdzi-
wa realnoécia jest wylacznie stawanie-sie’. Czlowiek, zwierze czy ro$lina nie sa
zadnymi zamknietymi monadami, nie majg u podtoza zadnej niezmiennej sub-
stancji, nie sg punktami, ale raczej liniami, bytami otwartymi, nieustannym sta-
waniem-si¢ — bez progresu czy regresu, a takze bez celu. Stawanie-si¢ nie jest
ewolucja: nie przebiega pomigdzy pokrewnymi (powigzanymi filiacja) seriami,
ale pomigdzy seriami heterogenicznymi (stajemy si¢ w wielu réznych kie-
runkach). Zawiera rowniez element nowosci, w czym przypomina Bergso-
nowska ewolucje tworcza. W kontekscie sztuki, nieco upraszczajgc, mozna
rozumie¢ stawanie-si¢ jako odantropomorfizowang wersje hermeneutycznej fuzji
horyzontow.

W jednym ze swych wczesnych dziel® Deleuze rozréznia stawanie-sig-
-aktywne i stawanie-si¢-reaktywne, w okresie Kapitalizmu i schizofrenii zasta-
pione (do pewnego Stopnia) podzialem na molekularne i molowe® — przy czym
prawdziwym stawaniem-sig, tym ktore powyzej omowitem, zostaje nazwane
tylko to pierwsze (aktywne, molekularne). Stawanie-sig-reaktywne jest ztudnym
stawaniem-sie, jest zetknigciem z sitami, ktore powodujg, ze linie ujécia, po
ktorych przebiega stawanie-si¢, zostajg zwrocone do wewnatrz i ,,byt” zamiast
rozwija¢ sig, ulega zamknieciu, petryfikacji. W Anty-Edypie pojecia te wykorzy-
stane zostaja w teorii spotecznej: Deleuze i Guattari twierdzg, ze czlowiek
Z natury jest aktywny, istnieje w nim pewna nadwyzka, pragnienie nowego,
pragnienie tworzenia. Jest to energia, na ktorej pasozytuje maszyna spoleczna.
A przy tym ta energia jest rewolucyjna i z tego wzgledu zagraza maszynie spo-
tecznej. Plynnos¢ i petnia pragnienia sprawiaja, ze panstwo zaczyna je represjo-
nowaé oraz nieustannie je ukierunkowywaé w spotecznie wzmacniane zacho-

® Tamze, s. 187.

" Por. G. Deleuze, F. Guattari A Thousand Plateaus Minneapolis 1987 plateau 10 zwtaszcza
s. 237-238.

8 Mam tu na mysli pozycje Nietzsche i filozofia.

® Z tego miejsca chciatbym zaapelowaé do wszystkich thumaczy Deleuze’a: nie molarne,
alemolowe!
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wania, takie jak np. konsumeryzm. W ten sposob zamiast zmienia¢, poprawia¢
stosunki spoteczne, podtrzymujemy te juz istniejace. Zamiast by¢ aktywni jeste-
$my reaktywni. Juz w tym momencie widac¢, ze sztuka, z uwagi na swoj zwigzek
ze stawaniem-sie, ma swoj wymiar polityczny.

Wroémy jednak do afektu. Deleuze i Guattari nazywaja go

sferg nieokreslonosci, nierozrdznialnosci, jak gdyby rzeczy, zwierzgta i osoby (Ahab
i Moby Dick, Pentesilea i suka) w kazdym wypadku osiagnety 6w oddalajacy si¢ w nie-
skonczono$é punkt, bezposrednio poprzedzajacy ich naturalne zréznicowanie™.

Takie sfery zlewania si¢ tego, co rozne, tworzy tylko zycie — zadaniem sztuki
jest docieranie do tego w akcie (wspoh)tworzenia. Sztuka powinna raczej roz-
puszczaé formy, niz budowac¢ podobienstwa.

Artysta jest wielki, gdy ,,wymysla nieznane lub zapoznane afekty i ukazuje je
jako stawanie sie jego postaci”’. Artysta sprawia, ze stajemy si¢ wraz z afekta-
mi, ktére daje nam w swoim dziele. Sztuka musi tworzy¢ nowe afekty, aby
uwolni¢ si¢ od ,,najbardziej pospolitych emocji, grozagcych zahamowaniem roz-
woju estetycznego”lz. Rozwd¢j w sztuce jest mozliwy dzieki tworzeniu nowych
afektow 1 perceptow.

Wrazenie jest polaczeniem perceptow i afektow — podobnie jak one jest nie-
zalezne od swojego tworcy i aktualnego widza. Utrwalone samo w sobie, samo
przez si¢ znaczace. Wrazenie to percepty i afekty tak skomponowane, ze pod-
trzymuja same siebie i trwaja same w sobie — Deleuze i Guattari pisza, ze aby to
osiggnaé czasem wystarcza ,,dwa proste pociggnigcia”; mysle, ze rownie do-
brym przyktadem beda tu japonskie haiku. Bloki wrazen nazywane sa przez tych
filozofow réwniez pomnikami — przy czym zaznaczaja oni, ze dziatajg one nie
poprzez pamigé, ale fabulacje. Pomnik nie upamigtnia tego, co przeszte, ale
zwraca wcigz trwajace wrazenie ku przysziosci. ,,Piszac, nie wykorzystujemy
wspomnien z dziecinstwa, ale dziecigce bloki, bedace stawaniem-sie-dzieckiem
terazniejszego™".

Tak jak percept przeciwstawia si¢ percepcji, a afekt — doznaniom i uczuciom,
tak wrazenie przeciwstawia si¢ mniemaniu. Artysta odrywa wrazenie od mnie-
mania. Wrazenie deterytorializuje system mnieman dominujgcy w jakims $ro-
dowisku. Reterytorializuje si¢ na plaszczyznie kompozycji. Samo wrazenie jest
za$ deterytorializowane (otwierane na nieskonczony kosmos) przez ptaszczyzne
kompozyciji.

0 G. Deleuze, F. Guattari Co to jest filozofia? wyd. cyt. s. 191-192.
1 Tamze, s. 193.

12 Tamze, s. 256 przypis 29.

3 Tamze, s. 185.
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Pozostato juz tylko wyjasnié, czym jest ta ostatnia. Deleuze i Guattari okre-
slaja plaszczyzn¢ kompozycji estetycznej jako nieskonczone pole sit, ,$wiat
przed ludzmi, nawet jesli zostal stworzony przez czlowieka™’. Nie jest ona
czym$ zalozonym z gory, ale powstaje w miar¢ tego, jak dzielo si¢ rozwija.
Plaszczyzna kompozycji jest komplementarna wobec komplekséw wrazen,
wspolistniejg one, jedno nie moze rozwija¢ si¢ bez drugiego. Jest ona swego
rodzaju podtozem dla blokéw wrazen. O ile te ostatnie sg skonczone, o tyle ta
pierwsza probuje osiagnaé nieskonczonos¢, by w ten sposob dotrze¢ do chaosu,
do pola transcendentalnego.

Sztuka istnieje tylko o tyle, o ile istnieje kompozycja. Komponuje si¢ za$
Z uwagi na pewien problem. Ten za$ jest wyrazany poprzez wrazenia. [ sam ten
problem jest wazniejszy niz udzielona na niego odpowiedz".

Przeciwnie rzecz ma si¢ w kiepskiej sztuce, ,,sztuce mnieman”. Tam liczy si¢
odpowiedz. Taka sztuka jest rowniez inaczej zbudowana: zamiast z wrazen,
sktada si¢ z mnieman, ktére sg takimi funkcjami percepcji i doznan, ze mogg
przynaleze¢ do kazdego, bo chociaz zwigzane z obszernym strumieniem mnie-
man autora, to sg albo podzielone tak, ze przerzucajg si¢ na postacie, albo ukry-
te, by odbiorca mégt ujawni¢ mniemania wiasne. Deleuze 1 Guattari wyjasniajg
to na przyktadzie pisarstwa: do stworzenia powieSci nie wystarczajag wlasne
percepcje i doznania autora albo te pochodzgce ze wspomnien i archiwow, po-
drozy 1 zludzen, od dzieci i rodzicow, nie wystarczajg interesujgce postaci (te,
ktére si¢ spotkalo i ta, ktéra jest sam autor) oraz sklejajace to wszystko w catos§¢
mniemania. ,,Powiesci” ztozone z wymienionych wyzej elementéw to powiesci
dziennikarskie, reportaze: ,,sztuka” infantylna i okrutna. ,,Niczego si¢ nam nie
oszczedza pod nicobecno§é pracy rzeczywiscie artystycznej”'®. Nie chodzi tu
jednak tylko o ,,sztuke” $rodowiskowg czy pamietnikarskg — podobna bezptod-
nos¢ manifestuje sie u ,,wszystkich epigonéw awangardy i abstrakcji, wegetuja-
cych na plaszczyznach stworzonych przez innych™'’. | Sztuka mnieman” jest
petryfikujaca, molowa, czyni stawanie-sig reaktywnym.

1% Tamze, s. 207.

5 Por. co Deleuze pisze o wiedzy (odpowiedzi) i uczeniu si¢ (problemie): G. Deleuze
Roéznica i powtérzenie Warszawa 1997 s. 238-242.

18 G. Deleuze, F. Guattari Co to jest filozofia? wyd. cyt. s. 188.

7 M. Herer Gilles Deleuze. Struktury — maszyny — kreacje Krakow 2006 s. 215 przypis 20.

8 Aby lepiej zrozumieé, co w odniesieniu do perceptow i afektdw oznacza okreslenie
hieludzkie”, warto zapoznaé si¢ z fragmentami §wietnej ksigzki Michata Herera (dz. cyt.),
dotyczacymi zarzutu ,.kalkowania” stawianego przez Deleuze’a. Przez ten pryzmat odczytuje
nieludzko$§¢” perceptow i afektow jako procedure ,,odantropomorfizowania” pola transcen-
dentalnego — podejmowana, w tym przypadku, przez sztuke.
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Czy dzieta kultury rozrywkowej mogg by¢ sztuka?

Za pomoca wprowadzonych powyzej narzgdzi postaram si¢ dokonaé analizy
pewnych wspotczesnych zjawisk, w wigkszosci zaliczanych do kultury roz-
rywkowej. Z pewnoscia tatwo wskaza¢ dzieta, ktore nas petryfikuja: gry kompu-
terowe, komiksy, czy filmy oparte na grubo ciosanym dualizmie: dobro — zto,
czarne — biate, porzadek — chaos; telenowele, ktore graja na naszych najprymi-
tywniejszych uczuciach; reklamujaca prozny, konsumpcyjny tryb zycia muzyka.
Mozna by mnozy¢ przyktady i wskaza¢ wiele krytycznych analiz, poczynajac od
najbardziej zjadliwych autorstwa Adorna. We wprowadzonej terminologii nale-
zaloby powiedzie¢, ze wszystkie te dzieta to sztuka mnieman: naszych po-
tocznych percepcji, uczué i opinii, czgsto na ustugach pewnych stylow zycia
i Z uwagi na to spotecznie i politycznie hamujgca nasz rozwoj.

Interesuje mnie jednak twdrczo$¢ innego typu. Wydaje si¢, ze wsréd masowo
dostepnej i reprodukowanej kultury da si¢ wskaza¢ na dzieta spelniajace wymo-
gi postawione sztuce przez Deleuze’a i Guattariego. Jest to dziedzina bardzo
réznorodna i warto dokonac¢ pewnej klasyfikacji: ta zaproponowana przeze mnie
nie bedzie oparta na rodzajach dziet, ale raczej na ozywiajgcych je problemach,
dzigki czemu zostanie wskazany pierwszy element: kompozycja blokow wrazen
na plaszczyznie estetycznej.

Stelarc, australijski performer, zajmujacy si¢ polaczeniami techniki i ludz-
kiego organizmu, wskazuje na problem, jakim jest cielesnosé.

[Cliata przeksztatcaja si¢ i ulegaja mutacji, tworzac nowe, postludzkie ciata. Pierwszym
warunkiem tej cielesnej transformacji jest uznanie, ze natura ludzka nie jest oddzielona od
natury jako calosci, ze nie ma statych i koniecznych granic miedzy tym, co ludzkie i tym,
co zwierzece, miedzy cztowiekiem 1 maszyna, me¢zczyzng i kobietg itd.; jest to uznanie, ze
sama natura jest obszarem sztucznym, otwartym na coraz to nowe mutacje, mieszanki
i hybrydyzacje®.

Jest to obszar eksploatowany od pewnego czasu przez gender studies i antro-
pologie. Ale nie pozostaje obcy rowniez kulturze masowej. Doskonatym przy-
ktadem jest tworczos¢ plastyczna Hansa Rudolfa Gigera, znanego przede
wszystkim ze stworzenia sylwetki ksenomorfa do filmu Obcy — dsmy pasazer
Nostromo. Niemal cata tworczos$¢ tego artysty skupia si¢ na réoznych potgcze-
niach, rozwinieciach ciata — najczesciej poprzez scalenie elementéw organicz-
nych i mechanicznych. Nie ogranicza si¢ to wylacznie do ciata cztowieka. Wy-
stepuja tu rézne potaczenia pomigdzy tym, co ludzkie, zwierzece, mechaniczne,

19 M. Hardt, A. Negri Imperium Warszawa 2005 s. 234.
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a nawet demoniczne. Bardzo czgsto ciala traca swa odrebnosc¢, taczac si¢ po-
przez maszyny. Podobny motyw zatarcia granicy pomiedzy indywidualnymi
organizmami znajdziemy w tworczosci Zdzistawa Beksinskiego. Jego dzieta
czesto przedstawiajg ciata zdeformowane, dziwacznie przeksztatcone, bywa, ze
potaczone z maszyng lub architekturg. W jego po6znych dzietach dominuje mo-
tyw zatarcia granicy pomigdzy przedstawiong istota a krajobrazem, tlem, na
ktorym wystepuje. Rowniez pojawiajace si¢ u obu artystow motywy czaszek czy
wychudzonych, szkieletowych cial sugeruja rowniez pewne polaczenie pomig-
dzy zywym i martwym.

Motyw deterytorializacji ciata silnie oddziatal takze poprzez literaturg fanta-
styczng z gatunku cyberpunk, ktora ukazuje $wiat niedalekiej przysztosci z sil-
nie rozwinietg technikg, pozwalajacg na roznego rodzaju modyfikacje za pomo-
cg tzw. cyberwszczepow (ang. cyberware), ktore zastepujg jego naturalne czesci
ciata. Moga to by¢ na przykltad elektroniczne gatki oczne pozwalajace na cyfro-
wy zapis wszystkiego, co si¢ postrzega, czy widzenie w podczerwieni, bezprze-
wodowe lacza internetowe podlaczone bezposrednio do moézgu i wszelkiego
rodzaju implanty oraz protezy poprawiajace fizyczng sprawnos¢ cztowieka.

To zagadnienie, by¢ moze w mniej §wiadomy sposob, jest poruszane rowniez
przez beatbox (sztuke nasladowania za pomocg narzgdéw mowy instrumentéw
muzycznych — gtéwnie perkusji — oraz skreczy) oraz tzw. robot dance (w kto-
rym ruchy tancerza przypominaja ruchy manekina albo robota) — w obu wypad-
kach ciato cztowieka jest deterytorializowane w kierunku tego, co mechaniczne,
w Kierunku maszyny.

Ten sam obszar eksplorujg pewne ,,pospolite obecnie estetyczne mutacje cia-
la, takie jak piercing i tatuaze, moda punkowa i rézne jej nasladownictwa™? —
i chociaz niektorzy teoretycy (jak np. Negri i Hardt) zarzucajg im brak radykali-
zmu, to mozna stwierdzi¢, ze dgza one w tym kierunku, czego najlepszym przy-
ktadem jest model o pseudonimie Zombie Boy, ktorego ciato (wlgcznie z twa-
rzg) w cato$ci pokryte jest tatuazami, wyrazajacymi zetkniecie $wiata Zycia ze
$wiatem Smierci.

Kolejnym problemem, jaki zajmuje sztuke spoza mainstreamu, jest ,, mit za-
fozycielski”, podstawa naszej cywilizacji — przede wszystkim w postaci religii
chrzescijanskiej. Jest to watek eksploatowany — mniej lub bardziej refleksyjnie —
przez literature fantasy. Na rodzimym gruncie niektore elementy tego zagadnie-
nia znajdziemy w tzw. wiedzminskiej sadze Andrzeja Sapkowskiego, w ktorej
$wiat przypomina (do pewnego stopnia) nasze $redniowiecze z jego podziatem
klasowym i nieustannie wojujacymi monarchiami, ale jest to $redniowiecze
pozbawione jednej, wspdlnej dla wszystkich panstewek, monoteistycznej reli-

0 Tamze.
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gii*. Kwestia ta jednak o wiele wazniejsza jest w black i viking metalu (przede
wszystkim skandynawskim) oraz réznych ich odmianach: uderzaja one w kon-
formistyczny, zniewalajacy jednostke kolektywizm naszej cywilizacji oraz jej
oddalenie si¢ od natury — obie te rzeczy tacza przede wszystkim z chrzescijan-
stwem. Wytyczana przez black metal ptaszczyzna kompozycji odwotuje si¢ do
symboliki satanistycznej oraz okultystycznej, widocznej najczesciej w teledy-
skach, na oktadkach ptyt lub w tytutach utworéw. Czgstym Srodkiem ekspresji
jest growl, za pomoca ktoérego probuje si¢ wytworzy¢ percepty glosu demondéw
lub wycia potepionych dusz; ta technika $piewu wykorzystywana jest roéwniez
W utworach majacych wzbudzi¢ duze poktady energii w stuchaczu. Podobnie
jest w warstwie muzycznej:

[arty$ci] szukajg pickna w zniszczeniu. Powstate napigcie ma jak najbardziej wagnerow-
skie korzenie — to romantyczna afirmacja dramatycznych skrajnosci, fascynacja mocg
tworzenia i bezlitosnego unicestwiania. Black zatrzymuje w czasie monumentalng atmos-
fer¢ nieustajacego wysokiego C, big bangu, w ktorym z chaosu rodzi si¢ porzadek. Dobry
blackowy numer ma w sobie czastk¢ tego gargantuicznego tadunku energii, ktory moze
zmieni¢ nawet fundamentalne prawa natury?.

Warstwa tekstowa ma najczgséciej charakter negatywny, krytyczny — poprzez
stawianie konkretnych zarzutéw réznym instytucjom lub cywilizacji w ogdle —
ale czgstym motywem jest rowniez analiza zjawisk nihilizmu i $§mierci. Przywo-
tywane sg tu réwniez takie emocje, jak zadza zemsty, nienawi$¢, gniew — majg
one potencjat do stania si¢ afektami, poniewaz black metal uznaje te uczucia za
sptycone czy wrgcz zapoznane i probuje je skonstruowaé na nowo.

Drugi z wymienionych gatunkéw, viking metal, wyznaczyt sobie zupenie
inne zadanie — pozytywne, konstruktywne. Swego sprzeciwu wobec zastanego
porzadku nie wyraza poprzez jego krytyke, ale probuje raczej wskaza¢ na inne
mozliwosci zyciowe, czerpigc inspiracje z okresu poganskiego, przedchrzesci-
janskiego, czyli poprzedzajacego nasza cywilizacje w jej aktualnej formie.
W warstwie tekstowej 1 wizualnej przejawia si¢ to w odwotaniach do mitologii
nordyckiej (czy — na przyktad w Polsce — stowianskiej). Na plaszczyznie dzwig-

2 Przy tej okazji warto wspomnieé o ksigzce Historia i fantastyka, bedacej zapisem wy-
wiadu, jakiego Andrzej Sapkowski udzielil Stanistawowi Beresiowi. Jest to doskonaty przy-
ktad tego, jak pewne teorie literatury probuja wmowic¢ nam, ze wszelka tworczos¢ artystyczna
jest wynikiem pracy nieswiadomej czg$ci pamigci. Przeciw temu Sapkowski nieustannie
probuje wykazaé, ze jedynym powodem zamieszczenia takich, a nie innych tresci byta kom-
pozycja. Porownaj: A. Sapkowski, S. Bere$ Historia i fantastyka Warszawa 2005.

22 Black metal — muzyczny hold zlozony naturze, zapis rozmowy Kamila Antosiewicza
i Jasia Kapeli [w:] Norwegia. Przewodnik nieturystyczny Warszawa 2011 s. 128.
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kowej taki efekt uzyskiwany jest za pomoca wykorzystania ludowych lub archa-
icznych instrumentoéw, motywow muzycznych charakterystycznych dla lokalne-
g0 (cho¢ nie zawsze) folkloru czy bardzo prymitywnych brzmien, chociaz poja-
wiajg sie tu réwniez utwory i zespoty eksponujace bardzo rozbudowang i skom-
plikowang melodi¢ lub wykorzystujace muzyke symfoniczng. Zdarza si¢ row-
niez, ze w kompozycji wykorzystane sg nagrania dzwiekéw tworzonych przez
samg naturg: grzmotow, wichury czy tetentu kopyt. Celem jest wytworzenie
nastroju panujacego w przesztosci — na ogoét podniostego, epickiego, towarzy-
szacego wojnie lub tajemniczego, pobudzajacego do dziatania mitotworcza wy-
obraznig.

Ostatni przyktad, jaki chcialbym omoéwié, dotyczy dwodch gier komputero-
wych rozwijajacych problem reintegracji swiadomosci. Pierwsza z nich — Ame-
rican McGee’s Alice — pozwala nam wcieli¢ si¢ w przemierzajgca Kraing Cza-
row (ang. Wonderland) Alicjg. Jest to punkt odniesienia o tyle dobry, ze pozwoli
nam wyrazniej wskaza¢ roéznic¢ pomiedzy ,,sztuka mnieman” a ,,prawdziwg”
sztuka. Oryginalne Przygody Alicji w Krainie Czaréw i Po drugiej stronie lustra
rozwijaja problem funkcjonowania ludzkiego umystu podczas snu®. Obie te
ksigzki byly inspiracjg dla wielu innych dziet, m.in. dla filmu Tima Burtona
Alicja w Krainie Czarow. Stworzone przez Carrolla kraina i bohaterka zostaty
tam wykorzystane do wypehnienia tre$cia ram banalnej struktury opisujacej
konflikt pomigdzy opozycyjnymi cztonami (bialymi i czerwonymi szachami).
Tyle mozemy o tym filmie powiedzieé¢, abstrahujac od odbiorcy. Jesli jednak
zbadamy interpretacyjng aktywno$¢ podmiotu percypujacego owo dzielo,
z fatwoscia dostrzezemy, ze pozostawiona przez tworc¢ pustka zostaje wypet-
niona naszymi mniemaniami o binarnym podziale §wiata (na zto i dobro, chaos
i porzadek), utrwalajgc nas w tych potocznych opiniach i przez to petryfikujac,
zamiast wyzwalaé stawanie-si¢. Zupehie inaczej jest w przypadku wspomniane;j
gry komputerowej. Tam Kraina Czaréow oraz przygody bohaterki majg sens
immanentny — nie pochodza z zewnatrz, od widza-podmiotu, ale z samej kom-
pozycji dzieta. Alicja jest zwyklym dzieckiem, ktéremu przydarza si¢ nieszcze-
sliwy wypadek: pewnej nocy dom, w ktorym mieszka, staje w plomieniach, jej
rodzice ging, ona sama za§ cudem unika podobnego losu. Jednakze dziewczynka
obwinia siebie o spowodowanie pozaru, co doprowadza jag do psychicznego
zatamania: pograzona w katatonii trafia do przytulku dla obtgkanych (dodajmy,
ze akcja gry zostaje umieszczona w drugiej potowie XIX wieku). Kraina Cza-
réw, przypominajaca bardziej schizofreniczne koszmary niz bajki dla dzieci, to
percept jej strzaskanego umystu — chociaz Alicja przez wicksza cze$¢ gry nie

2 Deleuze w Logice sensu analizuje te oraz inne dzieta Lewisa Carrolla jako rozwazajace
problem genezy sensu.
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zdaje sobie z tego sprawy. Podczas swojej wedrowki bohaterka musi nieustan-
nie stawia¢ czota réznym wyzwaniom, cho¢ zdarza si¢ rowniez, ze napotyka
sojusznikow — jak choéby w postaci pojawiajgcego si¢ nieoczekiwanie Kota
Z Cheshire, ktéry udziela wskazowek réwnie pomocnych, co zagadkowych:
symbolizuje on te cze$¢ nie§wiadomosci, ktora zdaje sobie sprawe z calej sytu-
acji 1 dziatan, jakie nalezy podjac, a z ktorych najwazniejszym jest pokonanie
Krolowej Kier. Chociaz niemal przez caly czas Alicja zmuszona jest walczyé, to
nie ma tu mowy o klasycznym starciu dobra ze ztem. Jej kolejni przeciwnicy
wyrazaja pewne trudnos$ci, ktére musi pokona¢, lub do§wiadczenia docierajace
z zewnatrz: Ksi¢zna przypomina pielggniarke z przytutku, Tweedledee i Tweed-
ledum — pielegniarzy-ositkow, ktorych celem jest poskromienie agresywnych
pacjentow. Ostatni wrog, do ktérego leza docieramy, przemierzajac lokacje
przypominajace wnetrze ludzkiej szyi i glowy — odpowiedzialna za dewastacje
Krainy Czaréw i chorobe psychiczng Alicji Krolowa Kier — okazuje si¢ personi-
fikacja poczucia winy, zalu, rozpaczy, ztosci i wszystkich negatywnych uczué
dziewczynki. Jej pokonanie 0znacza zwalczenie choroby psychicznej, powr6t do
zdrowia i opuszczenie przytutku®®.

Druga z gier komputerowych zajmujaca si¢ problemem reintegracji $wiado-
mosci, to Planescape: Torment. Wcielamy si¢ w niej w posta¢ Bezimiennego —
najprawdopodobniej mezczyzny, nieznanej rasy i wieku, ktory budzi si¢ w kost-
nicy, calkowicie pozbawiony wspomnien. Podczas rozgrywki przemierzamy
fragmenty fantastycznej krainy zwanej Wielo§wiatem (ang. Multiverse), gtow-
nie najwazniejsze z jej miast — Sigil — oraz staramy si¢ odzyska¢ wspomnienia.
Sigil to wielki percept miasta, miasto-samo-w-sobie, czyste (totalne) miasto —
mozna si¢ Z niego dosta¢ do kazdego miejsca w Wieloswiecie i z kazdego miej-
sca do niego dotrze¢, co wigcej: bardzo czgsto przypadkowo, niezamierzenie
i niespodziewanie. Brak w nim centrum (zaréwno rozumianego jako o$rodek,
z ktérego jest zarzadzane, jak i — dzigki potozeniu na wewngtrznej Sciance pier-
$cienia — rozumianego dostownie), jest nieustannie przebudowywane, bez prze-
r'wy zmienia si¢, co sprawia, ze nigdy nie mozemy by¢ pewni, co czeka nas za
rogiem — posiada jednak pewne punkty wyréznione. Nie ma wiadcy, nie rzadzi
nim zadna grupa, istniejg za to nieustannie negocjujace ze sobg frakcje (wsrod
nich: bedgca w pewnym sensie antyfrakcjg frakcja Anarchistow, ktorzy wcigz

2 W czerweu 2011 roku miata premiere kontynuacja tej gry: Alice: Madness Returns. Na
chwilg obecng nie jestem jednak w stanie oceni¢ tego tytutu: wzbudza on we mnie mieszane
uczucia. Z pewnos$cig postep techniki i programowania, jaki miat miejsce przez te 11 lat,
pozwolil na osiagnigcie lepszych efektow graficznych i dzwieckowych, pozytywnie oceniam
rowniez cze$¢ dialogdw, symboli i siggnigeie po inne niz w czgécei pierwszej teorie psychia-
tryczne. Nowe objawy braku rownowagi psychicznej tworza wspaniale bloki wrazen. Z dru-
giej jednak strony gtéwna o$ fabuty wydaje si¢ sptycaé catq histori¢ do watku kryminalnego.
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burzg tad i rozbijaja wszelkie sojusze, co mozna odczytaé jako opor wobec cen-
tralizacji). Roslinnos¢ jest ograniczona do minimum, a zycie zwierzgce niemal
wylacznie typowo miejskie (pupilki réznych mieszkancoéw 1 przejezdnych oraz
czaszko-szczury tworzace wielo-jedno$¢ — zbiorowy byt, kiacze, ktorego sita
i inteligencja zaleza od ilosci znajdujgcych si¢ w poblizu osobnikéw tego gatun-
ku). W miescie tym nie istnieje zadna relacja do ziemi, w pewnym sensie nie ma
ono gruntu, brak rowniez wyr6znionego dotu i gory, sa one zawsze — do pewne-
go stopnia — subiektywne; niebo, ktore si¢ ,,nad” nim rozciaga jest puste, po-
zbawione stonca czy gwiazd. Brak tu réwniez natywnych mieszkancow — kazdy
w ktoryms pokoleniu jest przyjezdny.

Posta¢, ktoérg kierujemy, Bezimiennego, mozna by natomiast okresli¢ jako
afekt nieomal czystego (totalnego) stawania-si¢. Amnezja, ktorej probuje zara-
dzi¢, prowadzi do odkrycia, ze nie istnieje zadne substancjalne ,,ja”, ale ich nie-
zliczona, roznorodna wielo$¢, a przygody bohatera nie sg odzyskiwaniem siebie,
ale nieprzewidywalnym stawaniem-si¢ (mozna argumentowac, ze historia in-
formuje, iz byta konkretna osoba, ktora potem zostata Bezimiennym, poznajemy
kilka faktow z jej zycia — jak chocby to, jak i dlaczego zostata ,niesmiertel-
nym”, a bohater nawet poznaje jej prawdziwe imi¢ — graczowi/odbiorcy nie jest
ono zdradzone; uwazam jednak, ze znikomo$¢ tych informacji, dostep do nich,
a przede wszystkim kompozycja dzieta wskazuja na to, iz wazniejsza jest kwe-
stia niezdeterminowanego kreowania osobowosci). Chociaz bohater wchodzi
w relacje z napotkanymi postaciami, towarzyszami podrozy czy skrawkami
swojej przesztosci, to jednak zadne z wymienionych nie ma uprzywilejowanego
miejsca w procesie rekonstrukcji (reterytorializacji) jego osobowosci (co wigcej:
mozliwos$¢ wielokrotnej rozgrywki pozwala na wyprobowanie réznych konfigu-
racji). Jego towarzysze podrdzy wyrazaja rozne procesy stawania-si¢: -ogniem
(Ignus), -kobieta emocjonalng (Anna), -kobieta wyrachowana (Nie-Stawa),
-maszyng (Nordom), czy -honorowym wojownikiem (Dak’kon). Wraz z mody-
fikacjami duchowej strony podmiotowosci nieustannie zachodza zmiany jej
strony cielesnej: blizny, tatuaze, nacigcia, spalenia, grzebanie we wlasnych
wnetrzno$ciach, odnajdywanie fragmentéw swojego ciata. Dzigki réznym moz-
liwo$ciom rozwoju postaci (wojownik, mag, zlodziej oraz rozny zestaw cech)
mamy dostep do réznych opcji, np. dialogowych. Wreszcie: przygoda nie ma
jednego zakonczenia, lecz trzy alternatywne.

Warto juz w tym miejscu wskaza¢ na ogromny potencjat gier komputero-
wych do funkcjonowania jako dzieta otwarte (pojecie Umberta Eco). Nie chodzi
tu tylko o rozszerzong mozliwos¢ interpretacji tego samego materiatu, lecz row-
niez o to, ze sama kreacja artystyczna moze rozwijac si¢ na wiele ré6znych spo-
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sobow. Gry komputerowe, zwlaszcza z gatunku cRPG®, oprocz gtownej fabuty
posiadaja wiele watkow pobocznych, z ktérymi mozemy, lecz nie musimy si¢
zapoznawac. Czesto rowniez kontakt z zasadnicza historig jest swobodny — mo-
zemy przerywaé jej rozwijanie, by zapoznaé si¢ z jakim$ pomniejszym wyda-
rzeniem, wroci¢ do miejsc, ktore juz odwiedziliSmy, aby upewni¢ sig, czy zdo-
byli§my wszystkie potrzebne informacje lub aby przypomnie¢ sobie te, z ktory-
mi juz si¢ zapoznali$my. Jednakze chodzi przede wszystkim o aspekt pojawiaja-
cy sie w najnowszych (powstajacych mniej wigcej od 2008 roku) produkcjach:
podejmowane w poszczegblnych etapach gry decyzje majg wptyw na zaréwno
przebieg kolejnych etapow, zakonczenie jak i obraz calo$ci. Szczegodlnie wazny
jest tu dobor towarzyszy podrézy — bardzo czgsto wchodza oni w interakcje
z kierowang przez gracza postacig, majg wlasne zdanie dotyczace podejmowa-
nych przez niego wyborow (moga nawet w pewnym zakresie wymusi¢ zmiane
decyzji), a sposob przeprowadzania z nimi dialogoéw odbija si¢ na ich stosunku
do postaci gracza. Istotne sg rowniez wybory fabularne: otwieraja one jedng
droge, lecz zamykajg inng — w ten sposob selekcjonujg informacje, ktore otrzy-
ma odbiorca dzieta, a tym samym wplywaja na interpretacj¢ catosci. Rozegranie
gry od poczatku i podjecie innych wyboréw, a zatem dostep do nowych infor-
macji, nie tyle uzupetnia obraz o brakujace elementy, ile kaze dokona¢ nowe;j
interpretacji — zarazem réwnie kompletnej co poprzednia i rownie niekomplet-
nej, gdyz niewyczerpujgcej catosci. Oczywiscie (przynajmniej na chwile obec-
ng) nie ma gier, ktore pozwalatyby na tak nieskonczong manipulacj¢ i interpre-
tacje jak Ksigga Mallarmégo — warto jednakze mie¢ na uwadze to, Ze ta ostatnia
nigdy nie zostata ukonczona.

Sztuka auratyczna

Poprzestane na tych przyktadach, by przej$¢ do pewnych ogolniejszych rozwa-
zan. Walter Benjamin w swoim tek$cie Dzielo sztuki w dobie reprodukcji tech-
nicznej”® zwraca uwage na istotna kwestie: przemiane charakteru sztuki, jaka
dokonuje si¢ pod wptywem rozwoju $rodkéw (re)produkcji. Dla tradycyjnego
dzieta sztuki wazne sg przede wszystkim jego autentyczno$¢, auratyczno$¢ oraz
zwigzek z rytualem. Autentyczno$¢ tworzona jest przez nierozerwalng wigz
dzieta z miejscem i czasem jego istnienia, wyznacza ona rdéznic¢ pomig¢dzy ory-
ginatem i kopia, decyduje o nieistotnosci tych ostatnich dla istnienia tego pierw-

% Komputerowa gra fabularna — ang. computer Role Playing Game, w skrocie: cRPG.
%6 \W. Benjamin Dziefo sztuki w dobie reprodukcji technicznej [w:] tegoz Tworca jako wy-
tworca Poznan 1975.
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szego. Jest ona cecha, ktorej nie da si¢ reprodukowac. Zapewniona przez mate-
rialne trwanie dzieta, sama jednocze$nie zapewnia prawdziwos¢ $wiadectwa,
jakie daje o historii, i wpisuje je w tradycje. Ta jedynos¢ dzieta sztuki prowadzi
nas do kolejnego pojecia, jakie je opisuje: do pojecia aury. Benjamin definiuje
aur¢ jako ,,niepowtarzalne zjawisko pewnej dali, niezaleznie od tego, jak blisko
by ona byla”27. Maja ja nie tylko dziela sztuki, ale rowniez przedmioty natural-
ne: ukazujace si¢ na horyzoncie gory czy rzucajagca na nas cien galaz. Aura
oznacza odleglo$¢ (niekoniecznie przestrzenng), niemozliwo$¢ przyblizenia.
Przyktad twordéw natury pokazuje jej zwiagzek z autentycznoscig: géry na hory-
zoncie czy gataz drzewa rowniez sg zjawiskami niepowtarzalnymi, wplecionymi
W pajeczyne czasu i miejsca swego istnienia. Z drugiej strony aura odsyta réw-
niez do trzeciej cechy dzieta sztuki: jego zwigzku z rytuatem. Podana wyzej

[d]efinicja aury [...] jest niczym innym jak sformutowaniem wartosci kultowej dzieta
sztuki w kategoriach przestrzenno-czasowego postrzegania. [...] ,,Niezblizalno$¢” jest
rzeczywiscie gldwna jakoScia obrazu kultowego. [...] Jego materialne zblizenie w niczym
nie umniejsza owego naturalnego dystansu®.

Auratyczno$¢ dzieta sztuki wigze si¢ z jego pierwotnym znaczeniem dla rytu-
alu®. Oznacza to rowniez specyficzne nastawienie do takiego dzieta: jego walo-
ry artystyczne byly wtorne (byto nawet niepozadane — co zauwaza juz Hegel —
aby takie dzieto bylo pigkne: odciggaloby wowczas uwage od rytuatu) oraz nie
liczyta sie jego dostepnosc (,,pewne posagi bogow byty dostepne jedynie kapta-
nom, w cella, niektore obrazy Madonny przez caly rok sg przestonigte, pewne
rzezby $redniowiecznych katedr sg dla obserwatorow stojacych na dole niewi-
doczne”so). Sztuka tradycyjna odnosita si¢ do tego, co sakralne i/lub nadprzyro-
dzone. Benjamin pokazuje, ze pierwsze proby okreslenia filmu jako dziela sztu-
ki wigzaty go z kultem (film jako modlitwa, jako tajemnica, jako wymagajacy
szacunku), a pierwsze glosy krytyczne zasadzaly si¢ na tym, Ze jest sterylng
kopig $wiata zewnetrznego, ze nie przywoluje tego, co ponadnaturalne, cudow-
ne. Ta klasyczna sztuka wymaga kontemplacji, ktéra réwniez ma swoje zrodto
w kulcie, gdyz jej prawzorem jest Swiadomo$¢ przebywania sam na sam z Bo-
giem. Odbiorca takiego dzieta musi podja¢ wysitek skupienia, zaglgbienia si¢
w dzieto, przeniknigcia do niego.

*" Tamze, s. 72-73.

% Tamze, s. 96-97.

% Benjamin zauwaza, ze kiedy nastepuje zerwanie zwigzku dziela z rytuatem, ale nie do-
minuje jeszcze masowa reprodukowalno$¢é, w miejsce tracacego znaczenie zwigzku aury
z warto$ciami kultowymi pojawia si¢ jej zwiazek z autentycznoscia.

® Tamze, s. 75.
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Przeciwienstwem tego wszystkiego jest sztuka masowo reprodukowalna. Dzieta
nalezacego do takiej sztuki nie okresla autentycznos¢, gdyz nie ma tu réznicy
miedzy kopig i1 oryginatem, nie ma oryginatu, sa tylko powielone egzemplarze.
Kontakt z dzietem staje si¢ mozliwy na innych warunkach niz dotychczas: dzig-
ki swej masowej reprodukowalnosci dzieto wychodzi do odbiorcy. Warto$ci
kultowe zostaja zastgpione przez wartosci ekspozycyjne: liczg si¢ walory arty-
styczne dziela, jego pigkno, ale i uznanie przez wigkszo$¢ — statystyka nabiera
znaczenia. Wraz z warto$cig ekspozycyjng wylania si¢ wymiar polityczny dzieta
sztuki. Ale powoduje to réwniez upadek aury: masy pragng przyblizy¢ wszystko
do siebie (zardwno w aspekcie przestrzennym, jak i ludzkim) oraz przezwycig-
zy¢ niepowtarzalno$¢ zjawisk przez reprodukcje. Zdaniem Benjamina wigze si¢
to z checig zawladnigcia przedmiotem z jak najblizszej odlegtosci.

Wytuskanie przedmiotu z tupiny, zburzenie aury, jest wyrdznikiem percepcji, ktorej ,,wy-
czulenie na jednorodnos$¢ na $wiecie” urosto do tego stopnia, ze za pomoca reprodukcji
wydobywa ja nawet z rzeczy niepowtarzalnych®.,

Rzeczywisto$¢ orientuje si¢ na masy. Dzieto tradycyjne, ktére cechowaty nie-
powtarzalno$¢ oraz zanurzone w tradycje trwanie, zostaje zastgpione dzietem
reprodukowanym, ktore jest powierzchowne i powtarzalne32.

Benjamin jednak nie ma racji: nie nastgpuje zanik aury, ale jej przeksztatce-
nie — takie, ktore zmienia warto$ciowanie dziet sztuki oraz wydobywa ich zwig-
zek z polityka. Juz nie sztuka arystokratyczna i ludowa, pigkna i brzydka, ,,przez
wielkie S i kicz, ale: molekularna i molowa, pozwalajaca stawac si¢ i petryfiku-
jaca. Wraz z masowa reprodukowalno$cig, masowg dostepno$cia ma miejsce
przejécie od aury transcendentnej do ,,aury immanentnej”. Wprowadzone na
poczatku tego tekstu, pochodzace od Deleuze’a i Guattariego pojecia pozwalajg
na wyartykutowanie, czym jest aura tego rodzaju. Jako pierwszg jej cechg, nie
omawiang dalej, chciatbym wskaza¢ relacje do czasu i przestrzeni. Nie jest to
juz, jak u Benjamina, nierozerwalna wi¢z z obiektywnym, zewnetrznym czasem
i miejscem istnienia, wplecenie w ich pajeczyne, ale raczej kazdorazowe two-
rzenie wlasnej czasoprzestrzeni. Kazda z komponowanych ptaszczyzn estetycz-
nych posiada indywidualny czas i przestrzen. Dzieto nie zapozycza ich (od
podmiotu czy przedmiotu), ale raczej nimi emanuje. Aura immanentna to nie
tyle pewne tto, przychodzaca z zewnatrz otoczka, ile aura wyptywajaca z kom-
pozycji prawdziwie artystycznej.

31 Tamze, 5.73.

% Jest to glos bardzo krytyczny, jednakze Benjamin zauwaza réwniez pozytywne aspekty
przemiany charakteru dziela sztuki, omawia rowniez relacj¢ wspotczesnej sztuki do polityki.
Z uwagi na inny cel mojego artykutu, nie bede streszczat tych watkow.
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Podtaczony do internetu sprzet elektroniczny pozwala nam na coraz tatwiej-
szy 1 lepszy dostep do najrézniejszych wytworéw artystycznych. Jesli mam
ochote postuchaé piesni choralnych, nie musze juz wybiera¢ si¢ do katedry,
moge zosta¢ w domu i uruchomi¢ plik audio o wysokiej jako$ci zapisu; jesli
chce podziwia¢ Mona Lis¢ wystarczy, ze wyszukam w sieci jej reprodukcje. Za
kazdym razem mam mozliwos$¢ samotnego odbioru sztuki, dzigki czemu usuwa-
ne sa wszelkie transcendentne odniesienia: zwiazek z kultem, opinia spoteczen-
stwa czy ekspertow, kwestia nowosci czy powigzanie z jaka$ klasa spoteczna.
Liczy sie wyltacznie dzieto: kompozycja jego skladnikow®. | warto$¢ ma ono
wylacznie wtedy, kiedy jest zdolne podtrzymywac samo siebie, co ma miejsce
wowczas, gdy zamiast korzysta¢ z wymagajacych zewngtrznego odniesienia
percepcji, uczu¢ i mnieman, sktada si¢ ono z blokow wrazen: niezaleznych od
podmiotu perceptow i afektéw. Jak wykazatem w poprzednim paragrafie tego
artykutu, takimi kompozycjami moga by¢ réwniez wytwory zaliczane dotad do
kultury rozrywkowej. Mysle, Ze nie bez przyczyny Deleuze i Guattari wyjasnie-
nie teorii stawania-si¢ rozpoczynaja przyktadem filmu klasy B. Cho¢ nalezy
pamigtac, ze posrdd dziet molekularnych mozna wyrdzni¢ lepsze i gorsze pod
wzgledem zastosowania §rodkoéw artystycznych czy samoswiadomosci tworczej
autora, a z drugiej strony przynalezno$¢ do sztuki molowej, sztuki mnieman, nie
0znacza automatycznego Kiczu — wprost przeciwnie: wiele takich dziet wykona-
nych jest z ogromng dbatoscig o technike, szczegdty, jakosc.

Taka sytuacja dotyczy nie tylko dziet wyrastajacych w sytuacji masowej do-
stepnosci 1 reprodukowalnosci, ale wptywa réwniez na dziela z poprzednich
epok. Coraz lepsza jako$¢ elektronicznego zapisu sprawia, ze bez wychodze-
nia z domu mozemy postucha¢ utworéw Chopina czy Wagnera wykonanych
w filharmonii i podziwia¢ obrazy renesansowych mistrzéw na ekranie kompute-
ra z dokladnie taka sama iloscia detali®. Dzigki takim reprodukcjom dzieto
sztuki przetrwa nawet po ,.$mierci” jego oryginalnego, materialnego nosnika.
Autentyczno$¢ przestaje mie¢ znaczenie.

¥ 7daje sobie sprawe, ze w rzeczywistosci nie pozostawiam catego kulturowego bagazu
za drzwiami mojego pokoju, a z drugiej strony: opisywany stan mog¢ osiagnaé roéwniez
w thumie. Przyktad ten nalezy traktowac¢ jako pewien modelowy, nieco wyidealizowany obraz
analizowanego zjawiska.

3 Stwierdzenie zapewne dla wielu oburzajace, ale réznica pomiedzy odbiorem obrazu
w muzeum a odbiorem jego doskonatej cyfrowej reprodukcji tkwi jedynie po stronie psychiki
odbiorcy: dzieto w muzeum otacza to, co potocznie nazywamy aurg, klimat, ktdry tam panuje
oraz $wiadomo$¢, ze mamy do czynienia z oryginatem. Latwo jednak podwazy¢ to mniema-
nie: wystarczy udaé si¢ do muzeum i w ,,aurze $wigtoéci” podziwiaé obraz, ktory w rzeczywi-
stosci jest doskonatym falsyfikatem (nie wiedzac o tym) — subiektywnie przezyjemy doktad-
nie to samo, co w przypadku kontaktu z oryginatem (i odwrotnie: ogladajac oryginat z prze-
$wiadczeniem, ze to falsyfikat, potraktujemy go z pewng oschloscia).
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Taka przemiana aury dziet sztuki uznawanych za kanoniczne ma réwniez
wazne pozateoretyczne znaczenie: pozwala na wzmocnienie postulatu Wolfgan-
ga Welsha® dotyczacego ochrony zabytkéw. Gdy wyrugujemy warto$é orygi-
nalnos$ci, pozbywamy si¢ subiektywnej, psychicznej przeszkody przed podzi-
wianiem antycznych $wiatyn czy rzezb poprzez medium elektronicznego repro-
duktu — tym samym zabezpieczamy te twory przed zniszczeniem, do jakiego
doprowadza masowa turystyka.

Wro¢my do kwestii rozrywki. Dla sztuki takiej jak ja opisaliémy wydaje si¢
to kategoria nie bez znaczenia. Jesli dane dzieto wykazuje si¢ pewng latwoscia
i przyjemnoscig kontaktu z nim, a do tego wzbudza jego pragnienie, silniej od-
dziatuje na podmiot: odbiorca z mniejszym trudem wychodzi z siebie ku dzietu,
tzn. deterytorializuje si¢. Zyskujemy dzicki temu wigkszy potencjal dzieta do
tego, aby nastepnie nieludzko reterytorializowato, z drugiej strony powazniejsze
staje sie ryzyko, ze reterytorializacja bedzie zwrotna, odsytajaca do istniejacego
juz w podmiocie systemu mnieman, percepcji i uczuc, a przez to petryfikujaca.

W recenzjach gier mozemy natkng¢ si¢ na termin ,,grywalno$¢” — dotyczy on
tego aspektu, ktory nie wiaze si¢ z jakoscig grafiki czy dzwieku, mechanika gry
czy jej fabula, ale samg jej mocg przykuwania uwagi gracza: na jak dtugo przy-
cigga, jak ciezko si¢ od niej oderwac, czy bedziemy do niej wraca¢ ponownie.
Jest to kategoria lepsza do opisu dzieta sztuki niz kategoria rozrywki. Heidegger
wiazal rozrywke z ciekawoscig, o ktorej mowil, ze nie stara si¢ ona zrozumiec,
ale pragnie widzie¢ — dla samego widzenia — zawsze co$ nowego, jeszcze-nie-
widzianego. Ciekawo$¢, chwytajac jaka$§ mozliwos$¢, nie poswigca jej uwagi,
lecz rozglada si¢ juz za kolejng. Ciekawos$¢ jest konstytuowana przez bez-
zwloczno$¢ pobytu, przez wyskakiwanie z wyczekiwania 1 doskakiwanie za
uwspolezesnianiem® Inaczej jest w przypadku wspomnianej grywalnosci®’ —
utrzymuje ona odbiorce przy dziele, przykuwa uwage, nawet jesli zostata ona
skierowana tylko na chwile, dla zaspokojenia ciekawos$ci. Przeciw Benjami-
nowskiej aurze jako ,,zjawisku pewnej dali” mamy tutaj do czynienia nie tyle
Z przyblizaniem, co z wglebianiem si¢ w dzielo. Kontakt ze sztukg przestaje
mie¢ wymiar sakralnego dystansu, by zamiast tego sta¢ si¢ zatarciem granicy
pomiedzy odbiorcg i dzielem. To juz nie relacja podmiotu do przedmiotu, ale
wyzwalanie stawania-si¢ poprzez deterytorializacje. W nadmiarze bodzcow,
jakie do nas dzi$ docieraja, sztuka — zwlaszcza ta, ktdra pragnie angazowac si¢
politycznie — nie moze liczy¢ wylacznie na estetyczne wyksztatcenie (tego, fak-
tycznie, oczekuje sztuka awangardowa), musi sama, wlasnymi $rodkami, two-

% por, W. Welsh Estetyka i anestetyka [w:] Postmodernizm. Antologia przekladéw Kra-
kow 1998.

% M. Heidegger Bycie i czas Warszawa 2008 s. 436.

%7 Nie nalezy jej kojarzy¢ z ogladalnoscia!
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rzy¢ enklawy zadumy. Warto jednak zauwazy¢, ze takze czysto rozrywkowy
wymiar dzieta moze mie¢ znaczenie — o tyle, o ile efekty da si¢ uzyska¢, wpty-
wajac na podswiadomos¢ odbiorcy, gdy znajduje si¢ on w stanie rozproszonej
uwagi®.

Dzigki umozliwionej przez media elektroniczne dostepnosci dziet w zaciszu
domowym mozliwy jest bardziej intymny kontakt z nimi (pierwszy raz stalo si¢
to mozliwe dzigki wynalazkowi druku dla literatury i poezji), co rowniez utatwia
odbiorcy wychodzenie z siebie ku dzietu. Z uwagi na ten aspekt ponownie wy-
roézniaja sie gry komputerowe, w ktorych wceielamy si¢ w konkretng postaé: to
my decydujemy, gdzie skieruje ona swoje kroki, jakie decyzje podejmie, ktore
z dostgpnych opcji dialogowych wybierze. Ten efekt probowali osiggnaé juz
kilka dekad wczesniej tacy artysci jak Mallarmé (swoja Ksiegq), Stockhausen
(swoim Klavierstiick Xl, cho¢ w tym przypadku dzieto jest otwarte raczej dla
wykonawcy niz dla odbiorcy) czy Cortazar (swoja Grg w klasy). Zachodzi tu
sytuacja podobna do tej, jaka opisuje Benjamin: dadai$ci swoimi imprezami
probowali dziata¢ na publiczno$¢, Chaplinowi — poprzez film — udato si¢ to
lepiej i1 naturalniej. ,,[T]radycyjne formy sztuki w pewnych stadiach swojego
rozwoju usilnie zmierzaja do wywolania efektow, ktore pozniej nowe formy
sztuki osiagaja bez trudu™. Dokladnie to samo ma miejsce w przypadku dziet
otwartych: gry komputerowe dajg odbiorcy wigkszg i bardziej naturalng mozli-
wos¢ wpltywania na przebieg percepcji dzieta niz muzyka czy literatura.

Czy owa grywalno$¢ stanowi o warto$ci dzieta sztuki? By na to pytanie od-
powiedzie¢, musze wyeksplikowaé dwie rzeczy — po pierwsze: powyzsze roz-
wazania nalezy ujmowac holistycznie, po drugie: maja one charakter opisowo-
projektujacy. Oznacza to, ze o ,,aurze immanentnej” dzieta nie decyduje samo-
dzielnie zaden z czynnikéw, ale dopiero one wszystkie fgcznie. Warto$¢ dzieta
wynika z tego, ze jest ono kompozycja wrazen rozwijajacg jakis problem, a nie
mowiacym ,,tak ma by¢” zlepkiem mnieman. Jego wewnetrzna czasoprzestrzen-
no$¢ jest pochodng owej budowy. I to jest opis. Kwestia grywalnosci jest nato-
miast postulatem: arty$ci powinni siegna¢ po $rodki, dzieki ktorym uwaga widza
zostanie przykuta do dziela. Nie jest to oczywiscie roszczenie bezpodstawne.
Wynika ono z sytuacji, w jakiej sie dzi$ znalezliSmy: sytuacji powszechnego
dostepu do internetu. O ile medium, jakim jest elektronika, pozwala na ostatecz-
ne wylonienie si¢ aury immanentnej (proces ten rozpoczal wynalazek druku)
oraz podwaza substancjalistyczng ontologi¢ dzieta sztuki (a tym samym cata
ontologie substancjalistyczng), to z drugiej strony wpisuje si¢ ono w sytuacje
nadmiaru bodzcow estetycznych, z jaka mamy dzi§ do czynienia. By¢ moze

% por, W. Benjamin, wyd. cyt. s. 93.
® Tamze, s. 104.
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grywalnos$¢ ma co$ wspolnego z ogladalnoscia: pochodzi od produktow rozryw-
kowych, zwigzanych z kapitalistyczng ekonomig nadprodukc;ji i polityka otepia-
nia. Jednakze ten rodowod, moim zdaniem, nie przekresla jej. Nie liczy si¢ samo
zjawisko, ale sity, jakie w nim dzialajg — aktywne Iub reaktywne, o jakoS$ci afir-
matywnej lub negatywnej. To, co estetyczne, otacza nas dzi§ ze wszystkich
stron: telebimy, bilboardy, wystawy sklepow, muzyka z glosnikow w centrach
handlowych, telewizja, radio, internet. Sztuka uwazajaca si¢ za ambitng uciekla
przed tym wszystkim do muzeéw i galerii, zrezygnowata z pigkna, by postawic
na erudycje odbiorcy. Ostatecznie sama popadla w sidla obecnej ekonomii
i polityki lub stata si¢ zbyt staba, by stanowi¢ dla niej wyzwanie. Przeciw temu
postuluje sztuke, ktora nie wymaga od innych, ale wylacznie od same;j siebie,
ktéra si¢ nie ukrywa, lecz glosno mowi: ,,jal”, ktéra nie boi si¢ wykorzystaé
srodkow kapitalizmu przeciw niemu samemu. To wlasnie rozumiem przez ter-
min ,,grywalno$¢”: wyrwanie z otgpiajacego nadmiaru bodzcoéw estetycznych.

Concept of Immanent Aura

This article is devoted to the concept of ,,immanent aura.” In the first, historico-philosophical
part, | discuss the theory of art presented by Gilles Deleuze and Felix Guattari in the work
What is Philosophy? In the second part, using concepts taken from these philosophers, I ana-
lyze selected works, included in the entertainment culture (inter alia black and viking metal
music as well as computer games). | try to demonstrate that they can be considered as works
of art, because they meet the requirements imposed by Deleuze and Guattari. In the last part
| argue with the Benjamin’s concept of “aura” of the work of art, to show that mass reproduc-
ibility and availability does not lead to the disappearance of the aura but its transformation:
from transcendent the aura becomes immanent.
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