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Thomas Elsaesser, zmarly w grudniu 2019 roku niemiecki filmoznawca, byt
jednym z najbardziej znanych i wplywowych badaczy kina. Swoim nietuzin-
kowym podejsciem wytyczat nowe szlaki w refleksji o filmie, ale jego teksty —
znane i tltumaczone na calym $wiecie — w Polsce publikowano sporadycznie.
Dominuja wérdd nich artykuly, w tym slynny esej Opowiesci o wsciektosci
i wrzasku: uwagi o rodzinnym melodramacie (Elsaesser 2008) badZz Nowa
Historia Filmu jako archeologia mediéw (Elsaesser 2009). Dopiero niedaw-
no — w 2015 roku — nakladem krakowskiego wydawnictwa Universitas po
raz pierwszy w Polsce ukazata sie ksigzka autorska Elsaessera, Teoria filmu:
wprowadzenie przez zmysly (napisana wraz z Malte Hagener; Elsaesser &
Hagener 2015), bedgca zarazem pierwszym na naszym rynku komplekso-
wym opracowaniem zwrotu afektywnego w badaniach nad filmem.

Przejrzenie bibliografii Thomasa Elsaessera pokazuje jednak, jak niewielki
fragment jego ogromnego dorobku stanowig powyzsze publikacje — zaintereso-
wana badacza, oglaszane w dziesigtkach praci pokazujace niezawodng zdolno$¢é
trzymania reki na pulsie nie tylko rozwoju kinematografii, ale przede wszystkim
refleksji nad nig — rozciagaja sie bowiem od Nowej Historii Kina, przez historie,
gatunki i teraZniejszoé¢ kina amerykanskiego oraz europejskiego, az po teorie
i zwigzki filmu z nowymi mediami. Najnowszym wkladem w popularyzacje
mysli Elsaessera na polskim rynku filmoznawczym jest zbidr jego esejéw Kino —
maszyna myslenia. Refleksje nad kinem epoki cyfrowej (Elsaesser 2018), kedrych
wyboru dokonal Mirostaw Przylipiak (bedacy takze autorem wstepu).

Osiem tekstéw, jakie znaleZ¢é mozna w tomie, zostalo opublikowanych
w latach 2005-2018 i dotyczg zjawisk w kinematografii najbardziej wspot-
czesnych, niekiedy — jak w wypadku filméw gier umystowych (mind-game
films") badZ relacji na linii kino-gry komputerowe — wrecz emblematycznych

! Mind-gamefilms, zwane tez puzzle films (filmy-gry/-rebusy/-zagadki), najproéciej mozna
zdefiniowa¢ jako cykl zapoczatkowany w latach dziewieédziesigtych XX wieku, oparty na
odrzuceniu zasad narracji klasycznej, zastepujac ja takg, ktéra na wielu poziomach odzwier-
ciedla wyobrazenie o wspéiczesnym $wiecie poddanym przemianie technologiczne;.
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dla XXI wieku. Dokonanie tego wyboru nie moglo by¢ tatwe nie tylko ze
wzgledu na wielka aktywno$¢ badawczg Elsaessera i ogrom idacych za tym
mozliwoéci, ale tez przez hipertkestowy charakter wielu jego artykutéw.
Wielokrotnie autor odnosi sie do wlasnych ustaleris z innych publikacji (na
przyktad ,Cameron jest uosobieniem kina postautorskiego, co omawiatem
w innym miejscu”; Elsaesser 2018: 122; ,chodzi o »tu-ja-teraz«, o ktérym
wspomnialem pare lat temu”; Elsaesser 2018: 185), z reguly nie podajac
zresztg konkretnych Zrédet. Wydaje sie, ze modelowa lektura zbioru polega-
taby wiec nie na tradycyjnym odbiorze linearnym — wszystkie eseje po kolei,
od poczatku do korica — ale na wejéciu w narracje omal ,transmedialng’, nie-
ciaggly, polegajaca na,tendencji do wedrowania pomiedzy mediami” (Elaesser
2018: 185), takimi jak wiele tekstéw naukowych, Elsaessera i nie tylko, lite-
ratura piekna (na przyktad analizowane w tomie powiesci Philipa K. Dicka),
filmy Zrédtowe (ktdrys — a najlepiej wszystkie — z kategorii mind-game), pa-
rateksty otaczajace owe produkgje (na przyktad przywolywane w eseju Wrég
numer jeden. Hybrydyzacja gatunkowa jako zaklécenie dodatki na DVD oraz
oddolna twérczoéé fanowska), gry komputerowe etc.

By¢ moze nawet sam autor zalecalby takg lekture, istotne trendy w ki-
nie najnowszym oraz przemiany wspolczesnej narracji filmowej analizuje
bowiem wtasnie w kluczu konwergencji mediéw i transmedialnoéci (Plasz-
czyzny kina i gier. Przypadkowos¢ naszg nowg przyczynowoscig), wpisujac sie
w grono badaczy sugerujacych, Ze — by¢ moze — linearnos¢ kina, zwlaszcza
modelu klasycznego, nie powinna by¢ traktowana jako dominujacy wzorzec
konstrukgji tekstéw medialnych, ale tylko jedna z calego spectrum mozliwo-
$ci (obok filmu-tekstu/ opowieci takze na przyktad film-baza danych).

Whbrew pozorom tom nie jest jednak niespdjny. Tym, co Iaczy sklada-
jace sie na niego eseje, oprécz faktu opublikowania ich w XXI wieku, jest
tematyka, wokot ktérej uparcie krazy autor, a ujeta w tytule Kino — maszyna
myslenia. Aktywnoéé umystowa widzéw i widzek nie tylko podczas seansu,
ale takze w relacjach ze §wiatem zewnetrznym (ktérych wzér moze byé za-
réwno skutkiem okre$lonego odbioru filméw, jaki przyczyng powstawania
mind-game films), wzajemny, dynamiczny wplyw mediéw na siebie oraz linie
napiecia pomiedzy nieustannie przeksztalcajagcymi sie kategoriami nadaw-
czymi (stale powracanie do pojecia autora filmowego) oraz odbiorcami i od-
biorczyniami — te kwestie dominuja w kolejnych esejach, sktadajac sie nie na
zwartg i linearng, ale rwang i hipertekstowg narracje tomu.

Wiatkiem gléwnym, a zarazem lejtmotywem Kina — maszyny mysle-
nia, s3 filmy gier umystowych, jeden z wazniejszych kierunkéw najnowszego
kina, a dla Elsaessera wrecz kulturowa matryca wspétczesnosci, powracajaca
w mniejszym lub wiekszym stopniu w prawie kazdym eseju z tomu. Po raz
pierwszy Elseasser zainteresowat sie tym trendem w 2009 roku, w tekscie Kino
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gier umystowych, pochodzacym z ksiazki Puzzle Films: Complex Storytelling in
Contemporary Cinema (Buckland 2009), a rozpoczynajacym Kino — maszyneg
myslenia. Wprowadzil tu — miedzy innymi — szereg poje¢, takich jak zlozona
narracja badZ produktywna patologia, a takze typologie fabul charakterystycz-
nych dla mind-game films, ktdre szybko staly sie kanoniczne dla badaczek i ba-
daczy zglebiajacych te tendencje (Szczekata 2018).

Fascynacja tym nurtem nie okazata si¢ jednak incydentalna i naznaczy-
ta spora czes¢ dwudziestopierwszowiecznych zainteresowan oraz publikacji
Elseassera. Filmy gier umystowych staly si¢ na przyklad matrycg interpre-
tacyjna adaptacji powiesci Philipa K. Dicka (a takze ich pierwowzoréw —
esej Philip K. Dick, filmy gier umystowych i przyczynowosé wsteczna), ale tez
dowodem na — powigzang z estetyka i narracja gier komputerowych — po-
stulowang przez autora konieczno$¢ przedefiniowana naszego rozumienia
proceséw przyczynowosci. Zapewne dlatego artykuly o mind-game films
stanowig klamre Kina gier umystowych, koniczacego si¢ esejem Sprawstwo,
przyczyna, przypadek: jeszcze o filmach gier umystowych. Autor poszerza tu
zaréwno wcze$niejsze ustalenia, jak i — co oczywiste — kanon analizowanych
filméw (aczkolwiek nie zawsze w sposdb przekonujacy — brakuje chociazby
wigzgcego uzasadnienia dla wlaczenia w ich zbiér Zjawy; The Revenant, rez.
Alejandro G. Indrritu, 2015; z reguly ujmowanej w zupetnie innym kluczu).

Na tle rozwijania zainteresowar zwigzanych z kategoriami naprawde naj-
nowszego kina, a zarazem kierowania ich na szlaki jeszcze nieprzetarte (na
przykiad niekonwencjonalne ujecie hybrydycznoéci gatunkowej powigzanej
z kwestiami praw czlowieka i geopolityki Stanéw Zjednoczonych w obliczu
wojny z terroryzmem, w eseju o filmie Wrég numer jeden (Zero Dark Thirty,
rez. Kathryn Bigelow, 2013), zaskakuje przywiazanie do niekt6rych tradycyj-
nych pojec i konceptéw. W tekscie Dostep dla wszystkich: Avatar i globalna pu-
blicznosé w Hollywood z jednej strony dochodzi do przedefiniowania terminu
autora (auteur) filmowego (w ujeciu Elseassera opartego na zwielokrotnionej
relacji wladzy, kontroli (oraz sprawstwie), z drugiej pada jego najbardziej ar-
chaiczna i wielokrotnie podwazana definicja — ,wlaciwa nazwa rezysera filmo-
wego” (Elsaesser 2018: 119). Sam tekst jest w duzej mierze skoncentrowany na
dowodzeniu, ze autorem jest James Cameron (takze w tradycyjny sposéb, mie-
dzy innymi ze wzgledu na stale powracajace motywy, takie jak woda; Elsaesser
2018: 122). Mozna przypuszczaé, ze ten punkt widzenia zostatby podbudo-
wany wlaczeniem do tomu innych publikacji Elseassera dotyczacych koncep-
cji autorskich, zarazem jednak — najlepsze i najbardziej inspirujace fragmenty
eseju to wlaénie te, w kedrych autorski punkt widzenia zostaje zapomniany.

Innym tradycyjnym tematem, ktdry jest juz jednak nie powielany, ale
raczej polemicznie otwierany na nowy kontekst, okazuje sie ,émier¢ kina”. Po
raz kolejny punktem wyjscia dla ujecia Elseassera stajg sie tematyka, a przede

213



214

FACTA FICTA JOURNAL OF NARRATIVE, THEORY & MEDIA SACRUM

wszystkim narracyjna forma mind-game films, stanowigce przyczynek do zmie-
niajgcej si¢ przyczynowosci, a zwlaszcza ludzkiego postrzegania $wiata — per-
cepcji uksztaltowanej kolejnymi mediami, jakimi przez wieki dysponowata
ludzko$é, Zastanawiajace jest jednak postrzeganie tych kwestii tylko w kon-
tek$cie zachodniego kregu kultury, a nawet omal wylacznie kina amerykan-
skiego — wprowadza to pewien dysonans wynikajacy ze zderzenia z rozbudo-
wang miedzykulturows i postkolonialng refleksja zawartg w esejach o Wrogu
numer jeden oraz Avatarze (znacznie ciekawsza niz kwestia autorstwa).

W wypadku badacza takiego jak Thomas Elsaesser, wigkszo$¢ obser-
wadji, takze tych budzacych opé6r badZ watpliwosci, prowokuje tez jednak do
mys$lenia, uwzgledniania nowych perspektyw oraz — takze w wyniku erudy-
cyjnego i swobodnego stylu (z pewnoscig nietatwego do przettumaczenia) —
dalszych poszukiwari wpisanych we wzér postklasycznej, transmedialne;
narracji prowadzacej przez filmy i ich parateksty, a zwlaszcza liczne teksty
tego najnowoczes$niejszego z klasykéw filmoznawstwa.
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