Inny swiat - inne kino

Ksiazka Thomasa Elsaessera - niemieckiego filmoznawcy, pedagoga, teoretyka kina - ukazata sie
we wrzesniu 2018 roku naktadem Wydawnictwa Uniwersytetu Gdanskiego, gdzie autor przez jakis
czas wyktadat (pracowat na wielu uczelniach w Stanach Zjednoczonych i w Europie). Tom zawiera
osiem artykutéw opublikowanych w wiekszosci w latach 2014-2018. Wspdlny jest temat - przemiany
kultury filmowej ostatnich dwoch dekad, postrzegane jako efekt, ale i symptom, rewolucyjnych
przemian cywilizacyjnych. W swych wywodach Elsaesser taczy dociekania historyczne,
interpretacyjne i teoretyczne, traktujac je jako punkt wyjscia do Smiatych uogélnien. Dtugie,
wielokrotnie ztozone zdania nie ulatwiaja czytelnikowi konfrontacji z erudycyjnymi rozwazaniami,
tym bardziej ze chyba nie zawsze poradzili sobie z nimi ttumacze. Czyta sie to jednak jak tajemny
kodeks alchemika, ktory ujawnia trudno uchwytne sensy i powiazania, odkrywa skomplikowana
nature rzeczy.

Thomas Elsaesser zajmuje sie jednym z najzywiej dyskutowanych zjawisk filmowych ostatnich lat,
ktéremu nadat nazwe mind-game films - filmy gier umystowych. Trudne, zawite, niejednoznaczne,
wprawiaja widza w stan niepewnosci w obszarach, w ktérych do niedawna pewnos¢ i zrozumiatos¢
byly zasadami niepodwazalnymi. Mimo to maja duze grono zagorzalych zwolennikéw, a nawet
fanow organizujacych sie w grupy dyskusyjne w Internecie. Elsaesser zastanawia sie, co filmy takie
jak: ,Memento”, ,Interstellar”, ,Dwanascie malp”, ,Donnie Darko”, ,Looper - petla czasu”, ,Atlas
chmur” czy ,Inland Empire” méwia o kondycji kina wspoétczesnego, o wspodtczesnej widowni. Filmy
gier umystowych stawiaja pytania filozoficzne (bo kino stato sie forma filozofowania) o czas,
przyczyne i skutek, nature $wiata, wiarygodnos$¢ poznania, wyznaczniki cztowieczenstwa (wobec
prezentowanej przez nie rozszczepialnosci ludzkiej tozsamosci oraz mutacji ciata i psychiki).

Ten nurt kina, ktérego ojcem chrzestnym wedtug Elsaessera jest Philip K. Dick, a najbardziej
skrajnym reprezentantem David Lynch, zapowiada fundamentalny przetom kulturowy. Zdaniem
autora ,Kina - maszyny myslenia” systemy reprezentacji wizualno-mimetyczny (wtasciwy malarstwu,
fotografii i filmowi) oraz werbalno-symboliczny (ksigzka) wyczerpaly sie. Nie sa w stanie oddac
wspolczesnego swiata. Zastapi je system reprezentacji oparty na komputerze, telefonii komdrkowej
i cyfryzacji. W konsekwencji obraz malarski zastapia ekrany, monitory i interfejsy, odswiezane okna,
linki i wizualizacje. W miejsce ksiazki pojawit sie edytowalny tekst (zmienny i przeszukiwalny,
powiazany z obrazami). Opowiadanie (jako tradycyjnie najskuteczniejsza forma taczenia réznych
informacji) rywalizuje z archiwum i baza danych, ich formami organizacji i kontaktu z odbiorca.

Jak wspéiczesne przemiany cywilizacyjne odzwierciedlaja sie w kinie na poziomie formy i struktury,
a nie tresci - zastanawia sie Elsaesser i, narzucajac perspektywe filozoficzna, odnosi pytania o
realno$¢ innych umystéw, nature percepcji i ludzkiej Swiadomosci do konkretnych filméw. Badacz
laczy w spojny wywdd rézne orientacje i punkty widzenia. W oryginalny sposob pisze o megahicie
»Avatar” Jamesa Camerona, ezoterycznym i artystowskim ,Inland Empire” Davida Lyncha,
zaangazowanym w biezaca polityke ,,Wrogu numer jeden” Kathryn Bigelow, a oprdcz tego o
licznych filmach gier umystowych, melodramatach czy klasykach filmu modernistycznego. Zreszta
nie ogranicza sie do filméw - zajmuja go réwniez takie problemy, jak miejsce rezysera w kulturze
filmowej (analizuje postawe Jamesa Camerona, pokazuje, jakie sprzecznosci okreslaja Davida
Lyncha) czy polityka wytworni filmowych.

Inny przetom spowodowany zmianami cywilizacyjnymi, jaki identyfikuje w kinie wspotczesnym
Elsaesser, to zakwestionowanie ,sprawczosci” bohateréow. Dotad (w kinie klasycznym) przebieg
zdarzen w obrebie swiata przedstawionego byt wynikiem woli dziatania gtéwnych postaci. W



bardziej skomplikowanych sytuacjach mégt byé wypadkowa $cierania sie réznych protagonistéw. To
system linearny: od przyczyny do skutku, od zamiaru do realizacji, od czlowieka do swiata. Teraz
czesto bywa inaczej - bohaterowie cierpia na schorzenia umystowe - amnezje, paranoje,
schizofrenie - i nie sg juz $wiadomymi i autonomicznymi jednostkami. Swiat, w ktérym funkcjonuja,
nagle okazuje sie wytworem chorego umystu, o czym nie wiedziat zaréwno bohater, jak i widz. To
obraz kryzysu podmiotu w relacjach ze soba i Swiatem. Jednak te uszkodzone ciata i umysty
wykazuja sie czasem niezwyklymi zdolnosciami - kontaktuja sie na przyktad z obcymi istotami albo z
zaswiatami. Ich utomnos¢ dodaje im mocy, zyskuja inny rodzaj relacji ze stworzonym przez
cztowieka zrutynizowanym i zautomatyzowanym otoczeniem.

Zmienia sie takze sposob pojmowania relacji przyczynowo-skutkowych - chronologia zostaje
zaburzona, skutek poprzedza przyczyne. To wyraz kryzysu tradycyjnej formy opowiadania - nowe
filmy staja sie po czesci tekstem, po czesci archiwum, po czesci punktem wyjscia, po czesci weztem
ktaczowatej, elastycznej miedzyplemiennej komunikacji.

W skomplikowanym swiecie, pelnym wielostronnych zaleznosci i uwarunkowan, wiele niezgodnych
ze soba mysli, idei, pogladow, standw rzeczy istnieje obok siebie. Nie powinnismy dazy¢ do
wyeliminowania sprzecznosci, ale nauczy¢ sie z nimi zy¢, bo sg nieodlaczna czescia naszej
rzeczywistosci. Cel przekazu filméw gier umystowych nie polega wiec na tym, zeby zrozumie¢ swiat,
czyli uzyskac jedna wyktadnie, ale zeby go ogarna¢ w calej wielobarwnej ztozonosci. Te
sprzecznosci charakteryzuja takze zaréwno figure rezysera, jak i zasady funkcjonowania przemystu
filmowego. Nie ma jednego spojnego przestania filmu. Elsaesser pokazuje, jak filmy wspodtczesnego
Hollywood, chcac dotrze¢ do najwiekszej liczby zréznicowanych grup odbiorczych, celowo
wkomponowuja w swoj przekaz niespojnosc ideologiczna (tu jako przyktad stuzy ,Avatar”). Dzieki
niej rozmaite grupy widzow, w realnej rzeczywistosci czasem zantagonizowane, moga sie z filmami
hollywoodzkimi utozsamiac, traktowac je jak swoje.

Thomas Elsaesser, zajmujac sie kinem epoki cyfrowej, nie mégt poming¢ wzajemnych relacji filmow
i gier komputerowych. Czy upowszechnienie sie gier zwiastuje (tyle razy zapowiadana) smier¢ kina?
A moze raczej pozostana to dwa odrebne, istniejace réwnolegle, sposoby wypowiedzi ,pozwalajace
na wejscie w obreb nowych, cho¢ fikcyjnych swiatow”. Badacz sktania sie raczej ku tej tezie,
przewidujac, ze moze kino stanie sie podkategoria gier. Jednoczesnie odkrywa, ze stanowia one
swoj awers i rewers - jedno tlumaczy obrazy na dzialanie, a drugie - dzialanie na obrazy i w gruncie
rzeczy zmierzaja do tego samego celu. Zyjemy w bance medialnej i potrzebujemy sposobéw na jej
przektuwanie. Czy wyprowadza nas z niej gry proponujace wiele Sciezek i kilka zywotdéw? Czy moze
uczyni to kino, rozumiane jako eksperyment myslowy tworzacy gry umystowe, ktére uczy widownie
nowych regul, jednoczesnie samemu je opanowujac.
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