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Przyjemnosc¢ na granicy
dyskomfortu

Slowa kluczowe: Abstrakt
filmy gier Artykul jest recenzja ksigzki Barbary Szczekaly pt. Mind-
umystowych; game films. Gry z narracjq i widzem (2019). Ksiazka kladzie
narratologia; nacisk na komplikacje i zawilosci narracyjne filmow gier
afekt umystowych. Zadaniem odbiorcy byloby te zawilosci zrozu-

miec, z rozsypanych puzzli ulozyc¢ spojny obrazek, zagadki
i tajemnice wyjasni¢. Odbior ma charakter racjonalny, jego
opis jest ujety w rame psychologii poznawczej. Przeciwsta-
wiony jest mu drugi typ odbioru (autorka ksigzki za nim
optuje), wedle ktorego odbiorcy filmow gier umystowych
szukaja w nich przede wszystkim ucielesnionych emocji.
Szczekala charakteryzuje blizej trzy rodzaje takich emocji,
ktore nazywa terrorem identyfikacji, ekscesem nagroma-
dzenia oraz dyskomfortem poznawczym. Cho¢ sa to dozna-
nia nieprzyjemne, zdaniem autorki to wlasnie one
przyciagaja widza do tego typu Kina.

213



Kwartalnik Filmowy 110 (2020) s.213-218

C Ksigzka Barbary Szczekaly to opubli-
:l.llind-game Cryznarmacld | 1owana rozprawa doktorska obroniona na
1ims

Barbora Szcaskola Uniwersytecie Jagiellonskim jesienia 2018 r.
Dotyczy bodaj najbardziej fascynujacego zja-
wiska kina ostatnich dwudziestu kilku lat,
przyciagajacego uwage badaczy i komentato-
réw, a mianowicie filméw okreslanych nader
roznie — autorka wybiera zaproponowana
i lansowana przez Thomasa Elsaessera nazwe
mind-game films, filmy gier umystowych —kto-
rych tworcy odrzucajg dominujace do tej pory
w kinie gtéwnego nurtu reguty zrozumiatosci
i jednoznacznosci na rzecz zagadek, kompli-
kagji i niejasnosci. Literatura na ten temat na
$wiecie jest niezwykle bogata i ciagle sie roz-
>t MasTERSHOT rasta, ale w Polsce ksigzka Barbary Szczekaly
dzierzy palme pierwszenstwa, jesli nie liczy¢
artykuldéw (czesciowo zreszta tej samej autorki, publikowanych w ,, Ekranach”) czy
tez kilku pojedynczych rozdziatéw w tomach innych autoréw.

Barbara Szczekata rozwazania stricte historycznofilmowe zostawia nieco na
uboczu (co nie znaczy, ze informagji o takim charakterze nie mozemy w jej ksiazce
znalez¢), skupia sie natomiast na dyskursie teoretycznym. Co najmniej od lat 70.
teoria kina jest skoncentrowana na problematyce odbioru. Réwniez Szczekata po-
$wieca uwage, jak sama twierdzi, swoistosci doswiadczer odbiorczych (s. 24). W za-
sadniczej czesci ksiazki (po bardzo rzetelnym i kompetentnym przedstawieniu
stanu badan) autorka konfrontuje ze soba dwa sposoby ujmowania filméw gier
umystowych. Pierwszy z nich, dominujacy w piSmiennictwie na ich temat, koncen-
truje sie na narracji. Odwotujac sie do klasyfikacji zaproponowanych przez Mieke
Bal, a takze wspdtczesnych narratologéw filmowych z kregu filmo- i literaturo-
znawstwa, Szczekata kresli panorame srodkéw narracyjnych wykorzystywanych
w filmach gier umystowych, skupiajac si¢ na sposobach przedstawiania pracy pa-
mieci, strukturach czasowych, naglych zwrotach akgji, a wreszcie na formach nar-
racji niewiarygodnej. Autorka ktadzie nacisk na rozmaite formy dezorientacji widza
(chciatoby sie rzec — , dezorientacji strategicznej”, przywotujac w ten sposdb tytut
ksiazki Andrzeja Zalewskiego; szkoda, Ze ta praca zostata przez autorke pominieta).
Catemu rozdziatowi przyswieca zdecydowanie metoda kognitywna. Kluczowa
sprawa sa struktury poznawcze, autorka opisuje wyzwanie, jakie filmy gier umy-
sfowych rzucaja podstawowym kategoriom, za pomoca ktoérych pojmujemy rze-
czywistosé, w tym zwlaszcza kategoriom czasu, przestrzeni, przyczyny i skutku.

Ujeciu narratologiczno-kognitywnemu, kladacemu nacisk na racjonalne
procesy odbioru, przeciwstawia Szczekata model alternatywny — z ktérym wyraz-
nie sympatyzuje — oparty na trzech koncepcjach: ucielesnionej fabuly Steffena
Hvena, neuroobrazu Patricii Pisters oraz ucielesnionej symulacji Vittoria Gallesego
i Michele Guerry. Idzie w tym z duchem czasu, bo rozmaite koncepcje podkresla-
jace zakorzenienie percepcji w cielesnosci przezywaja w XXI w. prawdziwy roz-
kwit. W tym ujeciu odbidér mind-game films ma charakter afektywno-cielesny, nie
zas czysto myslowy, a traktowanie ich jako zagadek do rozwiazania wydaje sig fe-
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tyszyzacjq , racjonalnego” odbioru filmowego (s. 171). Autorka wyrdznia trzy rodzaje
odbioru afektywnego, a mianowicie ,terror identyfikacji”, ,eksces nagromadze-
nia” oraz , dyskomfort poznawczy”. Nie przypadkiem wszystkie te nazwy maja
silne zabarwienie pejoratywne (terror, eksces, dyskomfort), Szczekata zas twierdzi,
ze tym, co przyciaga widzow do filméw gier umystowych, jest wlasnie stwarzana
przez nie mozliwos¢ doznawania uczu¢ powszechnie uznawanych za przykre.

I tak ,terror identyfikacji” polegalby na tym, ze wskutek pelnej fokalizacji
przekazu, czyli filtrowania filmu przez swiadomo$¢ i emocjonalnos¢ postaci, widz
zostaje zmuszony do ogladania $wiata oczami bohatera, ktéry w dodatku czesto
cierpi na zaburzenia psychiczne. Tym samym znajduje sie w poznawczym klinczu
perspektywy bohateréw (...) To narracyjne ubezwiasnowolnienie sprawia, Ze poznawcza
alternatywa nie istnieje (s. 124). ,Terror identyfikacji” miatby by¢ potegowany przez
zjawisko tzw. lustrzanych neuronéw (odkrycie z dziedziny neuronauki), polega-
jace na tym, ze samo obserwowanie czynnodci zwiqzanej z przedmiotem prowadzi do po-
budzenia tych samych sieci neuronalnych, ktore aktywizujq sie podczas rzeczywistego
wykonywania tego dziatania (s. 164). , Eksces nagromadzenia” bytby wynikiem wi-
dowiskowos$ci wspotczesnego kina, wspomaganej efektami CGI, a takze umiesz-
czeniem wielu filmow gier umystowych w ramach gatunkowych, takich jak horror
czy science fiction, za$ nadmiar rozmaicie pojmowanych atrakcji oszatamiatby
widza. , Dyskomfort poznawczy” wynikatby natomiast z programowej niejako dla
filméw gier umystowych niejasnosci i zawitosci. Odczuwany przez bohaterow dy-
sonans poznawczy, ciagly niepokdj, poczucie rozpadu i braku zakorzenienia
udziela si¢ widzom, tym bardziej Ze odczucia te czesto sa niejako powielane przez
strukture filméw. Oprécz dysonanséw poznawczych Barbara Szczekata wskazuje
réowniez wystepujace w tych filmach dysonanse estetyczne — percepcyjne oraz nar-
racyjne (pojawia si¢ w tym kontekscie pojecie , dysnarratywia”, stusznie kojarzace
sie z dysleksja czy dyskalkulia). Tak wiec terror, klincz, ubezwlasnowolnienie,
oszolomienie, zagubienie, niepokoj, rozpad, niezakorzenienie, niezdolno$¢ ujecia
$wiata w rame narracyjna to afekty wytwarzane, zdaniem autorki, przez kino gier
umystowych. Mitosnik takich filméw poszukuje wilasnie tych nieprzyjemnych
uczud, stanowia one czesc jego satysfakcji odbiorcze;.

Przy catym szacunku dla widocznej w tym rozdziale zarliwosci intelektual-
nej, jak rowniez ambicji wytyczenia nowego szlaku, mam wobec powyzszych pro-
pozycji rézne watpliwosci. Nie przekonuje mnie ani teza ogdlna, ze widz
poszukuje w kinie uczué przykrych, ani jej szczegoétowe uzasadnienia. Na przy-
klad, ogladajac omawiane filmy, nie czuje sie terroryzowany, uzyte przez autorke
okreslenie jest zatem raczej mocna hiperbola. Nie odczuwam tez, prawde powie-
dziawszy, silnej identyfikacji z bohaterami w rodzaju Leonarda Shelby’ego z Me-
mento czy tez Oscara z Wkraczajgc w pustke. Ograniczenie perspektywy poznawczej
(zreszta, wbrew twierdzeniu autorki, nie jest zjawiskiem zupeinie nowym w ki-
nematografii), wcale nie musi wzmacniad identyfikacji z postacia. MOwiac ogolnie,
skoro autorka postuguje sie pojeciem identyfikacji, dobrze byloby, gdyby skorzys-
tata z bogatego zaplecza teoretycznego tej kategorii. Zaletg bytoby rowniez sieg-
nigcie po niektdre ustalenia teorii inspirowanej psychoanaliza, na przyklad
podstawowe tam rozréznienie na identyfikacje percepcyjna (z kamera) i emocjo-
nalng (z postacia), ktéra — w skrocie — polega na tym, ze emocjonalnie identyfiku-
jemy sie (zgodnie z jezykiem zaczerpnietym z orientacji psychoanalitycznej) z tym,
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na kogo patrzymy, a nie z tym, kto ,filtruje” przekaz. Stad pozorny paradoks: naj-
silniejsze przezycia emocjonalne w kinie klasycznym zapewniaty filmy, ktérych
tworcy w ogole nie korzystali z chwytéw subiektywizacyjnych. Innymi stowy, na-
lezatoby odrézni¢ od siebie zjawiska fokalizacji oraz identyfikacji, czego jednak
autorka nie robi. Nie przekonuje mnie réwniez argument ,neuronéw lustrza-
nych”. Jezeli bowiem obserwowanie jakiegos dziatania, réwniez w filmie, prowa-
dzi do pobudzenia sieci neuronalnych aktywnych podczas wykonywania takiego
dziatania, to nie jest to zjawisko specyficzne dla kina gier umystowych, lecz dla
catego kina i audiowizualnosci w ogole. Co wiecej, powraca tutaj watpliwos¢ zgta-
szana uprzednio —jesli przyja¢, ze ten mechanizm rzeczywiscie dziata, nalezy za-
uwazy¢, ze wzmacnia on raczej identyfikacje z postacia, czyli tym, na kogo
patrzymy, nie za$ identyfikacje z kamera, czyli tym, , przez” kogo patrzymy.

Kolejng watpliwos¢ wzbudza teza autorki, ze odbiorcy mind-game films de-
lektuja sie przykrym w istocie uczuciem dyskomfortu. Przypomina mi ona wywod
Noela Carrolla na temat horroru, w ktérym badacz postawit teze, ze odbiorcy
utwordw tego gatunku godza sie na przykre uczucie leku, gdyz tylko w ten sposob
moga dotrze¢ do sedna tajemnicy oferowanej przez utwor. Carroll nigdy jednak
nie twierdzil, ze odbiorcy lubia sie ba¢, lecz jedynie — Ze jest to cena, ktdra sa gotowi
zaplacié¢. Z kolei Thomas Elsaesser uwazat, ze w filmach tego typu nie chodzi o roz-
wiazywanie zagadek (stad konsekwentnie przeciwstawiat sie alternatywnej na-
zwie puzzle films), lecz o ksztatcenie umiejetnosci zycia w $wiecie niepewnym,
gdzie wiele niezgodnych ze sobg mysli, idei, pogladéw, stanow rzeczy istnieje
obok siebie, a Zadna zagadka nie ma swojego definitywnego rozwiazania. Elsaes-
ser nie zakladat jednak, ze odbiorcy szukajg uczucia niepewnosci, ani tym bardziej
— ze jest ono zrodlem odbiorczej satysfakgji. Barbara Szczekata idzie wiec dalej, ale
jej argumenty wygladaja dosy¢ mizernie. Jeden z nich odwotuje si¢ do nazew-
nictwa. Okreslenia mind-blowing, mind-fucking czy — bardziej swojskie — ,mozgo-
trzep” sa zdaniem autorki nazwami zawierajacymi element irracjonalnosci
i dyskomfortu. Samo ich uzywanie miatoby $wiadczy¢ o tym, ze widzowie $wia-
domie szukaja tych standéw. Nie wiemy jednak, z jakimi rzeczywiscie tresciami od-
biorcy kojarza te okreslenia. Ciekawa pod tym wzgledem bytaby analiza nie
samych nazw, ale wypowiedzi na forach internetowych poswieconych filmom gier
umystowych. Szkoda, ze autorka nie poddaje swojej tezy takiej weryfikacji. W swo-
jej praktyce dydaktycznej widzialem, jak wielka satysfakcje sprawia studentom
rozwigzywanie zagadek zawartych w mind-game films, nie zauwazylem natomiast,
aby gustowali oni w stanach dysonansu poznawczego. W tym kontekscie szcze-
gblnie osobliwy wydaje sie wywod Szczekaty na temat polskiego zwrotu , méz-
gotrzep”. Dowiadujemy sie oto, ze stowo to oznacza réwniez samogon: Tak jak
domowy, mocny bimber, ,,mind-game film” winien , kopngc”, wprawi¢ widza w daleki od
racjonalnodci stan oszolomienia, pobudzenia, w stan alternatywnej Swiadomosci, ktorego
przyjemnos¢ lokuje sig na granicy dyskomfortu (s. 154). No c6z, mam powazne wat-
pliwosci, czy mitosnicy bimbru powiedzieliby, ze odczuwaja ,, przyjemnosé na gra-
nicy dyskomfortu”. Ogoélnie ludzie lubia wprawiac si¢ w stan oszotomienia. Jesli
niesie on przykre konsekwencje, w postaci np. kaca albo uzaleznienia, to jest to
cena, ktéra ptaca, nie za$ uczucie, ktérego poszukuja.

Koncentracja na zagadnieniach teoretycznych sprawita, jak wspomniatem,
ze opis historycznofilmowy zszedl na drugi plan. Nie ma wiec autorka ambicji do-
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starczenia w miare kompletnego rejestru filmow, ktore do tego nurtu naleza. Na
stronach 22 i 23 Szczekata wymienia ponad trzydziesci tytuléw (inne pojawiaja sie
w toku dalszego wywodu), w tym kilku seriali i filméw polskich (cho¢, jak stusznie
zaznacza, polski grunt nie wydaje sie dla takich produkcji szczegolnie zyzny), ale
jest to spis dalece niepelny. Milosnicy kina tego typu stusznie mogliby dopomina¢
sie o takie klasyczne tytuty, jak: Dzien swistaka, Kod niesmiertelnosci, Pigty wymiar,
Wyspa tajemnic, Fringe. Na granicy swiatéw i wiele innych. Wyraznie niedorepre-
zentowane jest tez kino azjatyckie, zwlaszcza potudniowokoreanskie. Autorka
sama to zreszta przyznaje, stwierdzajac, ze lista nie jest definitywna i wyczerpujqca,
stanowi raczej punkt orientacyjny, pozwalajgcy mapowac rozgwiezdzony obszar wspét-
czesnych filmowych gier narracyjnych (s. 24). Z tym mapowaniem jednak bywa réz-
nie, nie dostajemy ani uporzadkowanej historii nurtu, ani opisu jego odmian
i rodzajow. Szczekata poswieca réwniez niewiele miejsca tym nurtom, ktére po-
przedzaly omawiane zjawisko. Zaledwie w jednym krotkim rozdziale, zatytuto-
wanym znaczaco Dlaczego ,mind-game films” to nie to samo co ,Zeszlego roku
w Marienbadzie”? — autorka kwestionuje zasadno$¢ taczenia filmow gier umysto-
wych z kinem modernistycznym lat 60. Nie ma tez odniesien do drugiego w ko-
lejnosci kandydata na prekursora, czyli kina noir. Tymczasem jest to trop niezwykle
interesujacy, zwlaszcza w kontekscie wydanej juz po skonczeniu przez Barbare
Szczekate jej pracy waznej ksigzki Davida Bordwella pt. Reinventing Hollywood.
How 1940s Filmmakers Changed Movie Storytelling. Skupienie na teorii, wynikajace
zapewne z preferengji autorki, zostato tez niejako wymuszone przez formute dok-
toratu, ktérym jak juz wspomniatem jej publikacja poczatkowo byta. Szkoda jed-
nak, ze nie dokonata ona potem pewnych zmian. Nie wszystko bowiem, co
sprawdza sie w doktoracie, jest odpowiednie w przypadku ksiazki adresowanej
do szerszego grona czytelnikoéw niz recenzenci akademiccy.

Niezaleznie od powyzszych watpliwosci (z ktérych wiekszo$¢ ma charakter
ozywczej intelektualnie polemiki, nie za$ krytyki), ksiazka Barbary Szczekaty jest
pozycja bardzo cenna, dostarczajaca obrazu zjawiska, ktéremu jest poswiecona,
dobrze osadzona we wspodtczesnym dyskursie teoretycznofilmowym, napisang
z pasja i kompetencjq. Dla 0séb interesujacych sie wspotczesnym kinem, a jeszcze
bardziej — wspdtczesna refleksja nad kinem, jest to pozycja wlasciwie obowigzkowa.

Barbara Szczekata, Mind-game films. Gry z narracjq i widzem, Narodowe Centrum Kul-
tury Filmowej, L6dz 2018.

Miroslaw Przylipiak Historyk i teoretyk filmu, thumacz, dyrektor Instytutu
Badan nad Kultura Uniwersytetu Gdanskiego. Stypendysta
Fundacji Fulbrighta na Uniwersytecie Harvarda (1998-1999)
oraz Fundacji Rockefellera (2002). Autor ksigzek: Kino stylu
zerowego. % zagadnien estetyki filmu fabularnego (1994; po-
szerzone wyd. drugie - 2016), Kino najnowsze (1999, wraz
7 ]. Szylakiem), Poetyka kina dokumentalnego (2000; Na-
groda im. Bolestawa Michalka dla najlepszej ksigzki filmo-
wej roku), Kino bezposrednie 1960-1963 (L. 1, 2008), Kino
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bezposrednie 1963-1970. Czas autorow (. 11, 2014) oraz Kino
bezposrednie 1963-1970. Miedzy obserwaciq a ideologig (L. 111,
2014). Jest tez autorem stu kilkudziesieciu studiow z zakresu
historii i teorii kina oraz komunikowania audiowizualnego,
a ponadto kilkuset recenzji filmowych. Przethumaczyl kil-
kadziesiat ksiazek, przede wszystkim z dziedziny psycho-
logii, filmu oraz kultury audiowizualnej. Wsrod nich
znalazly sie takie pozycje jak: Dustin Hoffimman Ronalda Ber-
gana (1992), Filozofia horroru albo paradoksy uczuc¢ Noéla
Carrolla (2004) i Filozofia sztuki masowej tegoz autora (2011).
Zalozyciel Akademickiej Telewizji Edukacyjnej przy Uniwer-
sytecie Gdanskim, autor kilku filmow dokumentalnych,
m.in. Legenda o Fanku Wisniewskim (1994) oraz Czy byto kiedy
ylu wspaniatych chtopcow i dziewczql (1997).
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Abstract

Mirostaw Przylipiak

Pleasure on the Verge of Discomfort

The paper is a review of a book by Barbara Szczekala entit-
led Mind-game films. Gry z narracjq i widzem |Mind-game
Films: Games with Narrative and Spectator] (2019). The sub-
ject of the book is the current of “mind game films”, and the
book is particularly concerned with the issue of the viewer’s
reception of such films. Two modes of reception are con-
fronted with each other. In the first one the emphasis is put
on the complexity of mind-game films. The viewer’s task
would be to straighten up this complexity, to complete
a puzzle, to answer the riddles and solve mysteries. The re-
ception is rational in nature, and the whole issue is put in
the framework of cognitive psychology. This mode is juxta-
posed to another one (the author opts for it), according to
which the admirers of such films strive especially for em-
bodied affects. Three such affects are described in detail:
terror of identification, excess of accumulation and cogni-
tive discomfort. Although these affects are rather unplea-
sant, the author insists that they attract the viewer to this
kind of cinema.



