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Wstep

Jest rok 1959. Jedna ze scen rosyjskiego filmu fantastycznego ,Niebo wzywa” (Nebo Zo-
Vyot) przedstawia lacdowanie pionowe rakiety kosmicznej Wielokrotnego uiytku. Rakieta,
powrdciwszy z przestrzeni pozaziemskiej, laduje na morskiej platformie.

W roku 2016 identyczny niemal kadr obserwowa¢ mogg w Internecie miliony uzytkow-
nikow na ca}ym swiecie. Tym razem przekaz nadawany jest na zywo, a na ekranie wida¢
prawdziwe ladowanie rakiety Falcon 9 projekeu badawezego Space X.

Zarowno sama rakieta, zaawansowana technicznie na tyle, ze moze wielokrotnie opuszczaé
ziemig i powracac na nig, jak i mozliwos¢ nadawania ,live”, za pomocg rozbudowanej sieci
internet, na caly glob, stanowig realizacje osiagnie¢ bedgeych niegdys wylacznie marzeniem
konstruktorow. Fantazja marzycieli.

To jeden z wielu przyktadow tego, jak na naszych oczach fantazje zmieniaja si¢ w rzeczy-
wisto$d. Swiat jest w nieustannym ruchu i moze wydawaé sie, ze przyspiesza. Wynalezienie
ognia, kola, elektrycznosci, internetu. Coraz to krotsze interwaly czasowe dzielg wynalazki
rewolucjonizujace nasz sposob funkcjonowania i postrzegania rzeczywistosci. Terazniejszosc
nabiera cech przyszloéci, amy potrzebujemy nowych Opowieéci umoiliwiaj accych nam jej
zrozumienie i przystosowanie si¢. ,Nowe” moze, ale nie musi oznaczaé jednoczeénie rady—
kalnego zerwania z poprzednim. Warto wzig¢ swiadomy udziat w ewolugji historii i kulcury.
Chcezc, nie chcacc zataczamy w Lym procesie raz Wezsze, raz SZersze qugi. Powracamy do
korzeni i wzbijamy si¢ ponownie w przestworza.

Opowieéci, ktérymi sie przy tym poshlgujemy, stanowig formtz Wspékzesnych mitow.
Na plaszczyznie czysto wyobrazonej lub za pomoca rozmaitych form ekspresji wizualne;
umieszczamy od wickow fabuly rozgrywajace si¢ w odlegtych krainach czasow dawno
minionych lub tych przyszlych. \X/szystkie zas opowiadaj% nam o nas samych - tu i teraz,
w terazniejszosci. Wraz z rozwojem sposobow opowiadania pojawily si¢ ich gatunki, pod-
gatunki. Te z kolei wyksztalcily swoje wlasne kanony i whasciwg sobie estetyke.

Z czasem, wraz z rozwojem techniki, doganiamy te niegdys nicosiggalne krainy przyszlosci.
Zas opowiesci o nich daja nam wsparcie w nowej sytuacji, gdyz rozwazylismy juz czesc
zwi%zanych z tym probleméw na plaszczyinie teoretyczne;. Daj:% nam mozliwos¢ Weryﬁ—

kacji wezesniejszych zalozen i mozliwos¢ namystu przed dalsza droga.
Portret cztowieka wspolezesnego — a zatem tego, keory dogania wlasny mit.

W niniejszej pracy podejmuj¢ rozwazania na temat roli rzezby w kulturotworczym pro-
cesie opowiadania i rozumienia swiata. Siggam przy tym po ﬁguratywizm — najstarsza
i najblizszg ludzkosci forme¢ wypowiedzi plastycznej. Uwazam, ze sztuka przedstawiajaca
w ogole odgrywa weiaz istotna rolg. Weiaz wiele mozna za jej pomoca opowiedzie¢. Weiaz
jest w jej ramach miejsce na innowacje — nowe narzqdzia, nowe formy wyrazu. Stanowi
przy tym jezyk uniwersalny, zrozumialy dla 0s6b z rozmaitych obszarow kulturowych,
a nawet ponadczasowy.

Terazniejszosc¢, pozornie nieruchoma, jest w rzeczywistosci czyms w rodzaju oka cyklonu.
Pomigdzy przeszloscia a przyszloscia. Pedzgeym w czasie i przestrzeni na planecie Ziemia.

Daje nam szans¢ na wglad, zrozumienie i pogodzenie starego z nowym, tak jak polozenie
geograficzne sprzyjajace tgczeniu tradycji wschodu i zachodu.

Mity towarzysza nam na kaidym kroku, w kaidej dziedzinie zycia. §3 podstaW% organizacji
spolecznej na rozmaitych poziomach.

W toku swojej edukacji artystycznej spotkatem si¢ z dwoma glownymi: mitem rzemieslnika
i mitem artysty. Malopolski Uniwersytet Ludowy we Wzdowie (obecnie ULRA w Woli
Sckowej) byt szkoty ksztalcaca inscrukrorow r¢kodzieta. Nauke rozpoczatem tam tuz po
zdaniu matury w liceum ogé]nokszta}c%cym.

W MUL-u obronitem dyplom z Haftu, Form Uzytkowych oraz zdobylem tytul czeladnika
rzezby w drewnie. Byt to moj pierwszy powazny krok na drodze ku zawodowstwu.

Mowiono nam: ,Wiesz, artysta to jest taki ktos, kto potrzebuje natchnienia. Dziala intuicyj-
nie, nieswiadomie. Ma jakis projeke, ale jak mu wyjdzie — tak wyjdzie i on powie, Ze to taka
sztuka. Ale RZEMIESLNIK?! RzemiesInik to jest ten, kedry szlifujac latami umiejetnosci,
nic pozwala zbladzic r¢kom i wykona projeke w stu procentach wedlug planu. To jest gos¢!”

Na Akademii Sztuk Pigknych we Wroctawiu uslyszalem zas: \Wiesz, rzemieslnik to taki
ktos, kto dostanice projeke do reki, wiesz, wykona go w stu procentach wedtug planu, ale
gdzie tu artyzm, gdzie inwencja, innowacja? ARTYSTA - to jest kros! Artysta w trakcie
pracy bedzie w stanie zweryfikowac¢ pierwotne zalozenia. Pozwoli zaprowadzic si¢ mate-
rialowi, narzedziu czy intuicji w rejony dotad niezbadane.”

Najzabawniejsze dla mnie, od lat, w tym zderzeniu dwoch przeciwstawnych z pozoru
pradow jest to, ze obie strony maja jednoczesnie gleboko racje i rownie gleboko obie sig
myla. Otoz jedno bez drugiego nie istnieje. Artysta bez rzemiosta jest fakeyeznie trzeinag
na wietrze, rzemieslnik bez artystycznego zmystu — wyrobnikiem.

To zderzenie, na dos¢ wezesnym etapie, pozwolilo mi zachowac zdrowy sceptycyzm wobec
rozmaitych opowiesci i opinii w kolejnych latach scudiow oraz dalszej karierze.

Dyplom obronitem w pracowni prof. Grazyny Jaskierskiej-Albrzykowskiej w 2o1r roku,
a nast¢pnie podjalem samodzielng dziatalnos¢ tworeza.

Wykonujgc rozmaite prace na zlecenie, podejmowalem wyzwania projektowe i wykonaweze.
Artystyczne i rzemieslnicze. Uzyskane wezesniej doswiadezenie pozwolilo mi na kreatywne
podejscie do ich realizacji oraz dalszy rozwoj.

Czegos jednak brakowalo. Rzadko w czasie intensywnej pracy mamy czas na prawdziwa
refleksje - z pomocy przychodzi jednak ludzka natura.

Wiek okolo 30 lat jest, jak mysle, jednym z pierwszych naturalnych momentow, w keorych
przychodzi czas na refleksjg i podsumowania dotychczasowych osiggniec. Stanowi to nie
lada wyzwanie W psychologii tego typu momenty objawiajg si¢ nieraz jako momenty kry-
zysu (np. w okresie dojrzewania lub w tzw. wicku srednim). Mozemy stara¢ si¢ je zagluszyc
albo zrobic szczery rachunck sumienia. Zweryfikowa¢ dotychczasowe przekonania (mity),
na keorych budowalismy i skorygowac kurs.




Tak byto w moim przypadku.

W celu odnalezienia na nowo drogi, jak na szlaku gorskim, nalezato nieco si¢ cofng¢ i po-
szuka¢ znakow. Postanowilem powroci¢ do korzeni. Tych wlasnych oraz do korzeni sztuki
w ogole — do figuratywnosci, za keorg zawsze tgsknitem. Wyrostem w domu, w keorym
obecne bylo glownie malarstwo. Obrazy wykonane przez brata mamy, malowane w tech-
nikach dawnych mistrzow — martwa natura, przedstawienia portretowe. Klasyka. Swiatlo
i cien, kompozycja, glebia.

Naste¢pnie mojg Wyobraz/nicz mocno rozwingla literatura fantastyczna, Z Czasem coraz po-
wazniejszych autorow, probujacych zmierzy¢ si¢ z czyms wigeej, niz widzialny, namacalny
swiat. Film - klasyka gatunku science-fiction na wypozyczonych kasetach VHS w latach ‘9.
Komiks i ilustracja polska, a wraz z dostgpem do internetu — swiatowa. Japonska seylistyka
»manga” a wraz z nig wschodnia wrazliwos¢ na niuanse daleko odbiegajgca od jednoznacz-
nosci czarno-bialego swiata Hollywood. Poprzez fantastyke, autorow takich jak Stanistaw
Lem czy Philip K. Dick, w kregu zainteresowan pojawita si¢ filozofia i psychologia. Carl
Gustaw Jung, tworca nurtu psychologii glebi, podjat probe syntezy nauki z tradycjami
rozmaitych swiatowych kultur, tak aby odnalez¢ w nich pewne cechy wspolne. Uniwersalne
prawzorce zrozumiale dla kazdego cztowicka. Na tej samej zasadzie dziata sztuka.

Wszystkie te wyzej wymienione akeywnosci taczy czlowiek. Poznajemy wszechswiat, aby
lepiej zrozumiec sicbie. Poznajemy sicbie, aby zrozumie¢ wszechswiat.

Z perspektywy polaczenia tych swoich doswiadezen, po kilku latach indywidualnej pracy
tworcezej, podjglem studia doktoranckie, ponownie w Akademii Sztuk Picknych im. Euge-
niusza Gepperta we Wroctawiu, w pracowni prof. Christosa Mandziosa i dr.hab. Magdaleny
Grzybowskiej. Z powodzeniem zakonczylem je otwarciem przewodu doktorskiego.

Niniejsza praca jest wynikiem i podsumowaniem ostatnich szesciu lat pracy w tym zakre-
sie. Podejmujq zatem temat rzeiby ﬂguratywnej, starajgc sie znalez¢ dla niej adekwatne
wspolczesnie formy wyrazu. Czerpig inspiracje i nauke z tradycji dawnych mistrzow. Po-
ruszam si¢ na plaszezyznie estetyki nurcow gatunku science-fiction — glownie ,cyberpunk”
(osadzony w swiecie zaawansowanej technologii zawladni¢tym przez megakorporacie)
i ,post-apo” (ukazujgce rzeczywistos¢ swiata po apokalipsie, np. technologicznej, ckolo-
gicznej czy epidemicznej).

Nie wyczerpuje oczywiscie w calosci wszystkich podjetych tu wytkow, ale tez nie traktujg
tej pracy jako zamknigcia. Jest domkni¢ciem pewnego (administracyjnego) etapu. Na polu
sztuki jest jednak po prostu kolejnym krokiem, po ktorym nieuchronnie nastapia kolejne.
Smialo powiedzie¢ dzis mogg, ze temat podejmuje¢ na wiele lat w przod, by¢ moze na resztg
zycia. Jest na tyle szeroki i fascynujgey. Nie wiem, czy w ogole do zglebienia w pelni.

Te fascynacije cheialbym przekazac takze miodszemu kolezenstwu po fachu. Tym bardzicj,
ze dostrzegam w nich takg chec i potrzebg. Sam z kolei czuje gleboka potrzebe realizowa-
nia si¢ jako dydakeyk. Pochodz¢ w pewnym stopniu z nauczycielskiej rodziny. Zaréwno
od strony taty, jak i mamy wielu blizszych lub dalszych krewnych pracowato albo weiaz
pracuje w roznych placowkach oswiatowych — od przedszkoli, az po szkoly wyzsze. Lacznie

zreszty z Akademig Sztuk Picknych (w tym wypadku akurat w Krakowie).

Ku pewnemu zaskoczeniu, jako ze dawniej nie bylo mi z polskim systemem szkolnictwa za
bardzo po drodze, geny nauczycielskie daly o sobie znac. Wpierw - w czasie prywatnych
lekeji i warsztatow rzezby, keore organizowalem, poczgtkowo jako sposob na zarobienie
pieni¢dzy. Nastepnie w trakeie prakeyk dydakeycznych na studiach dokcoranckich. Otwo-
rzylo si¢ przede mng pole do konstruktywnego kontakeu z innymi osobami, mozliwosc
podziclenia si¢ doswiadczeniem, a przy tym niebywalej satysfakeji, gdy kontake ten przy-
nosi rezultaty.

Wedlug nicktorych nurtow filozoficznych nasza swiadomos¢ jest swiadomoscia wszech-
swiata, ktory doswiadeza sam siebie. Gdy mysle, mowig (pisz¢), gdy prakeykuje rzezbe —
robi¢ to jako odbiorca (tez uczen), artysta i dydakeyk jednoczesnie. Wszystkie te punktey
widzenia przeplatajg si¢ ze soba i sg dla mnie rownie wazne.

,Ludzie myslg o edukacji jako o czyms, co moga skonczy¢. A co wigeej, kiedy koncza,
jest to rytual przejscia. Skonczyles szkole. Nie jestes juz dzieckiem, a zatem wszystko,
co przypomina ci szkole — czytanie ksigzek, posiadanie pomystow, zadawanie pytan - to
sprawa dla dzieci. Teraz jestes dorosly i nie robisz juz takich rzeczy. Masz tych wszystkich,
ktorzy nie moga si¢ doczekac, kiedy juz przestana, a jesli musza — jest to powod do wsty-
du. Wykorzystanie komputeréw, umozliwia to, ze kaidy, W kaidym wieku, moze uczyé
si¢ samodzielnie, kontynuowac bycie cickawym. Jesli lubisz si¢ uczy¢, nie ma powodu, dla
ktorego powinienes przesta¢ w danym wieku. Ludzie nie przestaja robic rzeczy, keore lubig
robic¢ tylko dlatego, ze osiggneli pewien wick. To, co jest ekscytujgee, to rzeczywisty proces
wzrostu, uswiadamiania sobie, Ze istnieje teraz troche dodatkowego aspektu wszechswiata,
o ktorym wiesz, o ktorym mozesz myslec i rozumie¢. Wydaje mi sig, ze gdy nadejdzie czas
smierci, z pewng przyjemnosciag pomyslisz, ze dobrze wykorzystales swoje zycie, nauczy-
les si¢ jak najwigcej, zebrales jak najwiccej wszechswiata i cieszyles si¢ nim. Jest tylko ten
jeden wszechswiat i tylko to jedno zycie, aby sprobowac go pojac. I chociaz jest nie do
pomyslenia, aby ktokolwick mogt uchwycic wiecej niz malenka jego czes¢, przynajmniej
mozesz zrobié¢ tyle. Co za tragedia po prostu przejéé inic z tego nie Wyci%gn%é”l

1 — Isaac Asimov’s Book of Science and Nature Quotations Paperback 1988 by Isaac Asimov, Jason A. Shulman




1. Mity dawne i wspolczesne

,Co jednoczy ludzi? Armie? Zloto? Flagi? Nie. To historie. Nie ma na swiecie nic pot¢zniej-
szego niz dobra opowiesc. Nic nie moze jej powstrzymac. Zaden wrog nie moze pokonac™

Skoro sztuka jest pewng szczegolng forma opowiadania, pochylmy si¢ wpierw nad sama
naturg opowiesci.

W trakeie studiow magisterskich, na trzecim badz czwartym roku, uczestniczylem w spo-
tkaniu z prof. Jozefem Halasem. Byla to retrospektywa jego tworczosci. Powtorzyl nam
woweczas, zebranym w auli ASP we Wroclawiu, zaslyszane od rzezbiarza — Leona Podsiadle-
go — banalne, ale jakze prawdziwe powiedzenie. Jedno z tych, ktére wypowiedziane na glos,
uzmystowione, kaze nam nagle zatrzymac si¢ i spojrze¢ na rzeczywistos¢ znow trzezwym
spojrzeniem: ,Idge do przodu, jedng nogg zawsze jestesmy w tyle”. Terazniejszos¢ mozemy
definiowa¢ jako moment przejscia. Jednoczesnie w ruchu i nieruchomo.

Jedna z cech wyrozniajgeych nas jako gatunek jest niewatpliwie cickawos¢ do wewngtrz,
dotyczgea wlasnego istnienia. Na przestrzeni dzicjow powstaly rozmaite systemy filozoficz-
ne, tradycje religijne i nauka. Oprocz organizacii codziennosci, wszystkie trzy staraja si¢
dostarczyc odpowiedzi lub chocby uchylic rabka tajemnicy dotyczacej pochodzenia zycia.
Celowosci istnienia i tego, co przyniesie przyszlos¢. Rozwazamy te aspekey wykraczajac
poza materi¢ — w przeszios¢ si¢gajgca powstania wszechswiata i w przyszlos¢ wykraczajgea
tez poza granice smierci. Niezaleznie od tego, ktc/)r% zZ tych trzech tradycji wybierzemy - po
odpowiedz, od zarania, zwracamy si¢ ku gwiazdom.

Profesor Ray Norris i dr Barnaby Norris, astrofizycy z Uniwersytetu Sydney w USA,
w 2021 roku opublikowali esej pt. ,Gdzie jest siedem siostr”3 Przedstawiaja w nim tez¢ na
temat ,Legendy siedmiu siostr”. Wedlug nich — jednej z najstarszych ludzkich opowiesci,
datowanej nawet na sto tysicey latc. Mowa jest o grupie gwiazd polnocnego nieba zwanych
Plejadami. Otoz, posrod wielu kultur w rozmaitych, odleglych od siebie znacznie zakat-
kach globu — w Europie, Azji, Indonezji, Ameryce Polnocnej czy w Australii — obecene sg
legendy o podobnej tresci, dotyczace owych gwiazd.

W mitologii greckiej Plejady to siedem corek tytana Atlasa. Aclas, zmuszony do podtrzy-
mywania niebosklonu, nie mogl opickowac si¢ nimi. Aby ochronic siostry przed fowezym,
Orionem (rowniez gwiazdozbior na niebie), Zeus postanowil zamienic je w gwiazdy. Hi-
storia glosi, iz jedna z siostr, zakochawszy si¢ w smiertelniku, ukryta si¢. Dlatego na niebie
widzimy tylko szesc¢ gwiazd.

Posrod grup Aborygenow na kontynencie australijskim Plejady okreslane sa rowniez jako
grupa mlodych dziewczat. Pobliska konstelacja Oriona — jako rondel, ale tez jako fowca
lub grupa pozadliwych mlodych mezezyzn. Wedle aborygenskich opowiesci, chlopey lub
mezezyzni z grupy gwiazd Oriona scigajg siedem dziewczgt z grupy Plejad. W zaleznosci od
wersji legendy w danym regionie, jedna z siostr zmarta, ukrywa sie, jest jeszeze zbyt mloda
lub zostata uprowadzona. Znow zatem — tylko szesc z nich jest widocznych na firmamencie.

Caly znany nam wszechswiat jest w nieustannym ruchu. Tak gwiazdy, jak i pozostale ciala
astralne i obiekty przemieszczaja si¢ wzgledem siebie i na siebie oddzialujg. Procesy ko-
smiczne liczy¢ mozemy w milionach lat. Obserwacje za pomocy teleskopu Gaia wykazaly,
ze jedna z Plejad — Plejone — przemieszczajgc sie, znalazla si¢, z punkeu widzenia Ziemi,
tak blisko gwiazdy Atlas, iz dla obserwatora wydajg si¢ jednym obiektem. Nie zawsze tak
jednak bylo. Sto tysi¢ey lat temu odleglos¢ miedzy gwiazdami byla wicksza, a obie z nich
osobno mozliwe byly do zaobserwowania gotym okiem. Badacze wywodzg stad wniosek
na temat pochodzenia samej legendy oraz okresu, w ktorym mogla powstac¢ — jeszeze na
macierzystym kontynencie Afryki, przed wielkg wedrowka ludzkosci po calym globie.
Ttumaczyloby to podobienstwo tresci mitow wsrod ludow niemajgcych ze sobg kontakeu.

Nie wierzymy dostownie w istnienie wydarzen przedstawionych na kartach powiesci czy
filmow fantastycznych, sama konwencja nie rozni si¢ poza tym szczegolnie od dawnych
mitologii. Za jedng z pierwszych pozycji literatury sci-fi uznaje sig zresztg powies¢ , Franken-
stein” z 1818 roku, autorstwa angielskiej pisarki i poetki okresu romantyzmu Mary Shelley.4

Przedstawiane w literaturze i kinematografii swiaty, artefakey i postaci sg odbiciem nas
samych, naszej rzeczywistosci tu i teraz. Fantazje na temat ewentualnych szans lub pro-
blemow sa ckstrapolacja tego, z czym mierzymy si¢ obecnie. Sg dla nas tym, czym dla
starozytnych Grekow byly mity o bogach olimpijskich. Podobnie jak Grecy kontemplowali
swoje mity — my dzis gramy w gry lub ogladamy seriale. Ich bohaterowie wspotpracuja
ze sob% H(’)c% sie, Wa]CZ%, rywa]izuj 3c, stosuja Wszystkie mozliwe chwyty7 2eby Wygraé.
Wszystko to W nie mniej niesamowitym otoczeniu, o mityczny Olimp. Warstwa oby—
czajowa kryje w glebi duzo istotniejsze tresci. Zarowno te mityezne, jak i popkulturowe,
pozwalaja lepiej orientowac si¢ w terazniejszosci, dostarczajgc wzorcow norm moralnych,
spolecznych rol i postaw.5

Wspolezesne basnie moga dotyczyc takze wyzwan swiata technologii. Wynalazki przyszlosci
oscylujg zazwyczaj wokot konkretnych zagadnien, z ktorymi mierzymy sic od lat —
przemieszczania si¢, komunikacji, sposobow pozyskania energii, mozliwosci zasiedlenia
nowych miejsc (na skutek ekspansji lub z koniecznosci ratowania si¢). Konsekwencje, jakie
przynosi technologia, nie pozostajg zas bez wplywu na psychike czy relacje spoleczne i moga
by¢ ogromne, proporcjonalnie do potegi artefakcow. Wspomniec wystarczytoby rewolucje
przemystowa XVIII wicku i nastepstwa wynalezienia takich ,prostych” maszyn, jak warsz-
tat thkacki czy silnik parowy. Na fabul¢ Frankensteina niewgtpliwie wplyw mial rozwoj
medycyny, zmiana granic tabu. Przyspieszajacy postep wplywa na nas jako gatunek i zmie-
nia nas. Nie przyspiesza jednak ewolucji. Z punktu widzenia procesow natury, jestesmy
weigz bardzo mlodymi potomkami wedrownej malpy — przystosowanymi i wyposazonymi
w narzady, instynkty i procesy poznawcze potrzebne do zycia raczej posrod afrykanskich
rownin, a nie w wirtualnej rzeczywistos’ci. Przystosowanie si¢, a nawet przyjecie nowej
Wiedzy, zajmuje nam wcigz Sporo czasu i energii.

,Najsmutniejszym aspektem zycia w tej chwili jest to, ze nauka gromadzi wiedzg szybciej
niz spoleczenstwo gromadzi madrosc”6

Nieprzypadkowy jest wybrany przeze mnie kadr ladujacej rakiety przytoczony we wste-
pie. Proces adaptacji reguluje sprz¢zona z nim zwrotnie kultura. Wraz z pojawianiem
si¢ nowych okolicznosci, powstajg nowe sposoby radzenia sobie z nimi — nowe rytualy
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. . ! . . . . . . o/ .
i opowiesci. Czasami trudno jest jednoznacznie stwierdzic, co bylo pierwsze — wynalazek
czy fantazja o nim.

Z rados’ci% witam nowe wytwory ku]tury, gdyi wiem, ze s3 reakcj% na Zaistnial% potrzebq
ich powstania. Uwazam tez, ze nalezy docenia¢ te dotychczasowe — dajace nam pewne
poczucie bezpieczenstwa. Sam proces zastgpowania jednych drugimi, wzajemne wplywy
i odwolania sg zupelnie zrozumiale. Kultura, jak natura, jest wiecznie Zywym tworem
pozbawionym wyraznych granic. Przy tym autoreferencyjnym.

Zmiany. Utopijne wizje przyszlosci, entuzjazm epoki rewolucji przemyslowej — podnieb-
nych miast pelnych dobrze ubranej ludnosci — zastapily dzis raczej dystopie. Science-Fiction
wyksztalcilo wlasne podgatunki.

Fikcje te, jesli nawet pozornie przybieraja tylko forme atrakeyjnych wizualnie straszydel,
mowig nam o czyms duzo gl¢bszym. Uwazny czytelnik, widz, uczestnik odbierze to na
glebszych poziomach. Nie sg one tez przewidywaniem przyszlosci w rodzaju wrozenia. Sg
uwazng obserwacja, krytycznym spojrzeniem i wycigganiem logicznych wnioskow. Roz-
winig¢ciem juz istniejacych mechanizmow tak, aby pokazac pointg¢ w calej okazatosci, na
podobnej zasadzie, jak czyni to komediowa satyra. George Orwell nie przewidzial panstwa
inwigilacji i nadzoru piszac swoj ,Rok 1984”. Dokonat obserwacji i ekstrapolaciji tych form
zycia spolecznego i apetytu na wladze, keorych swiadkiem mogl by¢ juz za zycia.
Orwellowskie wizje spetniajg si¢ tymezasem na naszych oczach w formie zarowno przy-
musowej, jak i dobrowolnej. Cyfrowa inwigilacja, staly nadzor za pomoca monitoringu
wyposazonego w funkcje rozpoznawania twarzy, system kar i nagrod dla obywateli ba-
zujgcy na technologii ,Big data” to, z roZnym nat¢zeniem intensywnosci i represyjnosci,
rzeczywistos¢ zarowno totalitarnych Chin, jak i demokratycznego swiata zachodu. W tym
sensie obawa o bunt robotow jawi si¢ jako ptonna nadzieja. Duzo bardziej przerazajgcym
scenariuszem jest to, ze maszyny si¢ nie zbuntuj%.

Sama nazwa gatunku science-fiction (fantastyka naukowa) ma oparcie w rzeczywistej
wiedzy naukowej, na podstawie ktorej autorzy, tacy jak Stanistaw Lem czy Masamune Shi-
row, rozwijaja skrzydla opowiesci. Lem na temat technologii i teorii internetu pisat takze
zupetnie niefabularne eseje i felietony cenione w swiecie. Nawiasem mowige, wspolezesna
nauka wymaga coraz bardziej wyspecj a]izowanej Wiedzy w wielu Wz}skich dziedzinach.
Niemoznos¢ opanowania jej w takim stopniu, jak dawalo si¢ to kiedys zrobi¢, zaowocowala
wyewoluowaniem pozniejszych nurtow i podgatunkow fantascyki. Dzisiejsze ,science”
w fiction” to bardziej teoria nowych mediow czy socjologia niz fizyka lub cybernetyka.

W grze komputerowej The Outer Worlds z 2019 roku tworey — studio Obsidian Enterta-
inment — przedstawiajg retrofuturystyczna wizje przyszlosci. Gra rozgrywa si¢ w kontro-
lowanej przez korporacje kosmicznej kolonii Arkadia, bedgcej najdalej wysunigta ziemska
placowka. Wsrod napotykanych postaci mozemy tam spotkac osobe ,korporacyjnego
szezura”, keory oddal swojemu szefowi nerke do przeszezepu, aby mu si¢ przypodobac.

Watek ten zainspirowany jest prawdziwymi wydarzeniami. W rzeczywistosci chodzito
jednak o pracownicg, keora niedtugo potem zostata zwolniona z pracy, jak si¢ powszech-
nie uwaza — ze wzgledu na koniecznos¢ dlugiej rekonwalescencii wskutek komplikacji po
przeszczepie. Tutaj krytyka spoleczna systemu kapitalistycznego musiala zostac wreez

ztagodzona — tak, aby nie uznano jej za zbyt karykaturalnie przesadzon.

Arystoteles mawial, ze swiat przedstawiony powinien by¢ ,prawdziwie podobny”. Paradok-
salnie pewne prawdy dopuszczalne w literaturze fakeu nalezy jednak odrzucic w prozie,

by byta ona do prawdy podobnicjsza.

Amerykanskie przedsigbiorstwo przemystu kosmicznego Space X, wspomniane takze na
poczatku pracy, oprocz udanych rakiet pionowego startu i lagdowania, podejmuje roz-
maite inne dziatania w zakresie podboju przestrzeni pozaziemskiej. Firma Elona Muska,
kreowanego medialnie na posta¢ geniusza/zbawcy/proroka, rozestala niedawno do swoich
klientow broszure z opisem warunkow ustugi konsumenckiej Starlink (sieci satelitow
majacych dostarczy¢ m.in. internet o zasi¢gu globalnym). Jeden z punktow regulaminu
precyzuje stosownosc obowigzywania danych systemow prawnych w roznych partiach
kosmosu. W sprawach i sporach dotyczacych obszaru Ziemi i Ksi¢zyca uwzglednia mia-
nowicie obowigzywanie prawa Stanu Kalifornia w USA, skad firma pochodzi. Jesli jednak
chodzi o ustugi w zakresie planowanej kolonii na Marsie (pierwszy lot przewiduje si¢ na
2024 rok), rakiety Starship lub jakiegokolwick innego srodka transportu majgcego na celu
kolonizacjg tej planety — Space X nie uznaje ziemskich praw. Oglasza swiat marsjanski
wolng strefa. Nie uznaje zwierzchnictwa zadnego rzadu na Ziemi zas wszelkie spory roz-
wiazywac bedzie si¢ na podstawie samorzgdnosci kolonii.

Przychodzi na mysl klasyczny juz watek wielu fabularnych produkeji fantastycznych — bunt
w pozaziemskiej kolonii. Robotnicy, ktorych nie obejmuje ochrona ziemskiego prawa, na
skutek nadludzkiego wyzysku lub przymusowych eksperymentow genetycznych przepro-
wadzanych na nich przez zarzadzajacg korporacje — chwytajg za bron. Space X pisze co
prawda o ,dobrej wierze” w ramach arbitrazu. Trudno jednak gorzko si¢ nie usmiechnac,
gdy zapisy o tak duzej wadze ukrywa si¢ w broszurze ustugi telekomunikacyjnej.

Zarowno starozytne mity, jak i wspolezesna fantastyka stanowia forme symulacji mozliwych
scenariuszy. By¢ moze warto zawczasu pomysle¢ o ewentualnych konsekwencjach, majge na
uwadze przestrogi zawarte w utworach sci-fi? Niestety i to nie musi nas weale przyblizyc
do prawdy ani do sprawiedliwosci. Nauka i fantastyka wzajemnie siebie inspiruja i sufluja
sobie. Jesli ktos zechce — rowniez w zlej wierze.

Metaverse — zapowiedziany przez koncern Marka Zuckerberga (Facebook) interfejs umoz-
liwiajgey uzytkownikom funkcjonowanie rownolegle do rzeczywistosci, w wirtualnej prze-
strzeni, jest niemal dostownie terminem zaczerpni¢tym z powiesci ,Snow Crash” Neala
Stephensona. Przedstawia ona wirtualny swiat kontrolowany przez korporacje medialne
— dystopijna cyfrowa dyktature panujacg nad obywatelami. Sama ksiazka jest w pewnym

stopniu formg reinterpretacji mitu o wiezy Babel.

Co cickawe, Johnathan Haidt, psycholog spoteczny, profesor New York University Stern
School of Business, przytacza t¢ metaforg, opisujac dzisiejsze spoleczenstwa zachodnie
przemodelowywane przez potege korporacyjnych mediow spolecznosciowych. Diagnoza
jest tu druzgoczaca. Jestesmy zamykani w wyizolowanych bankach informacyjnych, keo-
rych sprzeczne ze sobg narracje dzielg nas na wrogie plemiona. Nie spieramy si¢ jednak ze
sobg na wspolnej plaszezyznie, nie jestesmy w stanie nawet wlasciwie walezy¢, gdyz w tej
pokawatkowanej rzeczywistosci tworzymy osobne kody jezykowe. Fragmentarycznosc ta
powoduje, ze tracimy jakikolwick wspolny obraz swiata.;

II
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Chcialoby si¢ krzyknac: 1984 mial by¢ przestrogg, a nie instrukcjal” — jak glosi popularny

internetowy mem.

Mity bywaja metoda sublimacji trudow nicoczywistej codziennosci zmieniajgcego si¢
swiata, ktory z czasem coraz mniej rozumiemy. Z wickiem nasze funkcje poznawcze staja
sic mniej wydajne, umyst coraz mniej plastyczny. Tymezasem swiat za oknem pedzi.
Rozpoznanie problemu bezradnosci na jakg narazona jest jednostka wobec wyzwan glo-
balnych to dopiero poczatek. Pogodzenie si¢ z jej ogromem, wlasnym brakiem znaczenia,
brakiem mozliwosci sprzeciwu czy dziatania przychodzi nam o wiele trudniej. Filozofia
nickiedy stad wywodzi korzenie wszelkich wierzen i religii.

Pesymista, taki jak Rust Cole z serialu ,Detekeyw”, jest glosicielem koncepeji nihilizmu,
pesymistycznego egzystencjalizmu, cytuje niemal filozofow pokroju Nietzschego, Schopen-
hauera czy Jean-Paul Sartre’a. Religijne wierzenia, uniesienia i rytualy sa wedlug niego
mechanizmem przeniesienia strachu, a zarazem nienawisci, na autorytet. Ten, za pomocg
narracji, ,bajek tamigcych wszelkie fizyczne prawa wszechswiata”, absorbuje zbiorowe Igki.
Efeketywnosc calego procesu jest tym wicksza, im mocniej wierzymy. Im pewniejszy jest
dany kaplan, im wigkszy jego autorytet. Cena za uzyskany w ten sposob komfort psychiczny
jest przytepiona zdolnosc do krytycznego myslenia.

Wspolczesne magiczne wierzenia — krgzgee w internecie rozmaite teorie spiskowe i viralowe
narracje (popularne i szybko rozchodzace si¢ poprzez udostegpnianie ich kolejnym uzyt-
kownikom tresci) zdaja si¢ is¢ tym tropem. Bardziej lub mniej prawdopodobnie thumaczg
na biezgco rzeczywistos¢ w zamian za bezkrytyczna, niewywrotowa w nie wiare.

Oto jedna z nich, wywodzaca si¢ ze Stanow Zjednoczonych, ale popularna migdzynarodo-
wo, glosi, iz najwyzsze stanowiska w panstwie i waznych biznesowo korporacjach piastuje,
na wzor niegdysiejszej lozy masonskiej, satanistyczna sekta odurzajaca si¢ poprzez picie
krwi torturowanych przez siebie ofiar, zazwyczaj dzieci. Chodzi o to, by krew zawierata
w sobie duzg dawke adrenaliny wydzielanej do krwi poprzez strach i fizyczny bol. Caly
proceder i ukrywanie go jest oczywiscie bardzo kosztowne, jednoczesnie wierchuszka sekey
czerpie z tego wiclkie zyski. Bez trudu znalez¢é mozna osoby szezerze wierzace w dostow-
nos¢ tego przekazu. Filozof i publicysta, Tomasz Stawiszynski, widzi tu jednak mechanizm
sublimacji wlasnie. Odbicie rzeczywistego problemu, jakim jest funkcjonowanie platform
spolecznosciowych czerpiacych zyski z wywolywania i potggowania cz¢sto negatywnych
bodzcow — strachu, wstretu, oburzenia. Rozmaitych nagonek medialnych i sensacji. Ofiarg
tego rzeczywiscie padaja czgsto mlodociani uzytkownicy internetu, ktorzy nie maja jeszeze
wystarczajaco rozwini¢tych mechanizmow obronnych przed tego typu prakeykami. Ba,
czgsto nie majg ich nawet dorosli. Bezduszny algorytm zaprojektowany jest celowo tak, aby
uzaleznia¢ i monetyzowac ich autentyczne emocjonalne zaangazowanie. Niejednokrotnie
prowadzi to do powaznych zaburzen psychicznych czy samobojstw.

[stnienie migdzynarodowego spisku o poteznym zasiggu odpowiedzialnego za bol i cierpie-
nie obecne w swiecie wydaje si¢ byc lzejsze do przyjecia, anizeli koniecznos¢ kontrolowania
poczynan korporacii, ktorej potege sami budujemy poprzez korzystanie z jej produkcow.
Tym bardziej ludziom wychowanym w micie wszechdobroci wolnego rynku i kapitalizmu.
Trudno przyzna¢, ze zabrnglismy w slepy zaulek systemu ekonomicznego, o dostep do
ktorego walezylismy za ceng zycia. Tak przynajmniej brzmi oficjalna narracja.

W chwili, kiedy pisze te stowa jestesmy w sytuacji kryzysu wywolanego swiatowa pandemia
wirusa SARS-CoV-2. Nauczeni w procesie socjalizacji orientowania si¢ w swiecie za pomocy
pewnych statych prawd, z trudem odnajdujemy si¢ w zmiennej rzeczywistosci. Nie bedac
specjalistami, obserwujemy z boku nauke w dziataniu. Procesy zazwyczaj niewidoczne sa
dzis relacjonowane dwadziescia cztery godziny na dobe. Proby zrozumienia genezy wiru-
sa oraz mozliwe sposoby powstrzymania jego rozprzestrzeniania si¢ w zglobalizowanym
swiecie. Badanie mozliwych metod leczenia lub zapobiegania zakazeniom aktualizujg si¢
i dezaktualizujg niemal z dnia na dzien. Najblizsze dni staja si¢ nieprzewidywalne, sytuacja
nicjednoznaczna — terazniejszos¢ nabrata cech przysztosci.8

Wyplywaja przy tym rozmaite niedociggnigcia systemowe. Zdrowie fizyczne, psychiczne
i spoleczne (zgodnie z definicjg zdrowia WHO) — poszczegolne te aspekey sa ze soba
powigzane. Na swiatlo dzienne wychodzi wige to, co dotychezas spychalismy w strefe
spolecznego cienia, indywidualnej odpowiedzialnosci — fatalna sytuacja psychospoteczna
wlasnie. Wobec powyzszych okolicznosci, obok zupetnie uzasadnionych obaw i watpliwosci,
pojawiajg si¢ rozmaite fantastyczne proby oswojenia sytuacii. Teorie spiskowe zagospoda-
rowuja przestrzen dysonansu poznawczego. Sam proces — znOw — nie jest niczym nowym,
aw poszczegolnych watkach znajdziemy echa dawnych opowiesci. W tej dziedzinie trudno
wymysli¢ cos nowego. Po co zresztg skoro znane melodie weigz dobrze rezonuja z duszg
czlowicka obcujgcego z niepewnym?

Jakkolwiek bliskie sa mi pewne aspekty tej tanatycznej postawy thumaczgceej moc micow
pewna ignorancijg ludzkosci en masse, rownie wazny jest Eros.

Ta sama skfonnos¢, o przeciwnym biegunie, jest podstawg naszych sukcesow. Juwal No-
ach Harari, izraclski historyk i profesor na Wydziale Historii Uniwersytetu Hebrajskiego
w Jerozolimie, zwraca uwagg na fake, iz to wlasnie umiej¢rnosc tworzenia narracji po-
zwolila, weale nie najsilniejszemu fizycznie, gatunkowi Homo sapiens zdobyc przewage
nad innymi hominidami i ostatecznie przekszealcic caly swiat wedle wlasnych potrzeb.
Na dobre i na zle.

Wokot wspolnej opowiesci udawalo si¢ zjednoczy¢ pokojowo grupy osobnikow wigksze,
niz pozwalalaby na to osobista znajomosc z kazdym z grupy. Na bazie opowiesci wytwo-
rzono systemy religijne, polityczne, socjoekonomiczne. Wiele elementow rzeczywistosci,
ktore bierzemy za zupelnie realne, w rzeczywistosci istniejg jedynie dzigki potedze naszej
wyobrazni. Pieniadze, keore zastapily handel wymienny, sa tu doskonalym przyktadem.
Postugujemy si¢ nimi dzigki temu, ze wspolnie uznajemy ich realnosc. Nie bede wyliczal
tu kolejnych przykladow. Harari poswicea temu zagadnieniu caly rozdzial w swojej ksiazee
»Sapiens”.

Bardzo cickawa jest tego konkluzja . W swojego rodzaju wirtualnej rzeczywistosci, czy
rzeczywistosciach, zyjemy jako gatunek juz od dawna. Dzisiejsze technologie kompute-
rowe i ,augmented reality” (dostownie: rzeczywistos¢ rozszerzona) jest jedynie dodaniem
do tego warstwy wizualnej.

3
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2 — Tyrion Lannister, ,Gra o Tron” So8E06, David Benioff; D.B. Weiss; Frank Doelger; Bernadette Caulfield; Carolyn
Strauss; George R.R. Martin, 2011-2019

3 — Profesor Ray Norris i dr Barnaby Norris, Why are there Seven Sisters?”, ,Advancing Cultural Astronomy: Studies
in Honour of Clive Ruggles”, publ. Springer

4 — Brian Wilson Aldiss: Billion year spree: the history of science fiction. Doubleday, 1973. ISBN 978-0385088879.

5 — dr. Jacek Dobrowolski, Magazyn filozofa - Tomasz Stawiszynski, TokFm, 18.12.2021, ,Szekspirowska narracja, hipno-
tyczna zabawa. Czym urzeka serial ,Sukeesja™

6 — Isaac Asimov’s Book of Science and Nature Quotations Paperback 1988 by Isaac Asimov, Jason A. Shulman

7 — Johnathan Haidt, Why the Past 10 Years of American Life Have Been Uniquely Stupid, The Atlantic magazine,
11.04.2022Atlantic magazine, 11.04.2022

8 — prof. Malgorzatu Jacyno, Godzina Filozoféw - Tomasz Stawiszyﬁski, TokFm, 28.03.2020 ,,Doszliémy do kresu znanego

nam spoleczenstwa. Przyszed! czas na nowa umowe spoleczng”

2.Technika - figuracja, anatomia, proporcje

Analizujge wszelkg aktywnos¢ na polu sztuk wizualnych, warto miec na uwadze, jak dlugo
nam one towarzysz3. Na dlugo zanim Wyksztalcilis'my pisemne formy komunikacji zdolne
do przekazywania metafor, sztuka petnita juz istotne spolecznie role. Jedno z najstarszych
znanych form pisma klinowego datuje si¢ na okolo 3500 lat p.n.e., paleolityczne malowidta
naskalne — nawet na 40000 lat p.n.c.!

Sztuka stanowi element samej istoty czlowieczenstwa. Jako taka zajmowala si¢ wpierw
whasnie cztowiekiem. Stanowila zapis najwainiejszych momentow zycia, Zmys1owych
doswiadezen. Gdyby rozlozyc rozmaite nurty sztuki na czynniki pierwsze i rozrysowac
ie w formie drzewa, zobaczylibysmy, ze figuratywizm stanowi aktywne polaczenie bezpo-
J yhbysmy. guraty Yy

srednio z tym prastarym korzeniem.

W zaleznosci od podejscia, mozna zakreslic go bardzo szeroko. Dorota Thiede-Grubba
W swojej ksiacice ,Nurt ﬁguracji W powojennej rzezbie polskiej” omawia przyklady 7arOWno
impresyjnych portretow w kamieniu Stanistawa Horno-Poplawskiego, jak i totemiczne
prace Krystiana Jarnuszkiewicza, nawigzujace jedynie luzno do postaci, na poziomie sym-
bolu. S to dwie rozne formy relacji zZ opowies’ci%. Interesuje mnie ta bliska realizmowi.
Uzywajgca nieraz, owszem, uogolnien formalnych, przeksztalcen czy niedopowiedzen —
weigz jednak bliska fizycznej cielesnosci. Umozliwiajgca odbior wlasnie bez posrednictwa
symbolicznego, oile tego nie potrzebujemy.

Artyzm i rzemiosto muszg wtedy wspolgrac ze soba. Intuicja i technika nawzajem si¢
uzupelniaé i wzmacniac. Na tym najwyzszym poziomie s3 sobie nawzajem niezqune, sta-
nowiac o wielowymiarowosci i wielowarstwowosci danego dziela lub serii. Jesli figuracja
jest rodzajem pozawerbalnego jezyka, to tzw. warsztat stanowi jego alfabet. Opanowanie
poszczegélnych liter jest podstaw% Umiethnos'é zestawienia poszczegélnych liter ze sobac
w slowa, nastgpnic w zdania i dalej — szersze wypowiedzi, to kolejne poziomy, na ktore
mozemy si¢ wspinac.

Na potrzeby tego typu rozwazan, uzywam pojccia standardow, ale tak, jak pojmuje sig
go w edukacji muzycznej. Standard jest pewnym aspektem rzemiosta, za pomoca keorego
uczymy si¢ komponowania. Jego opanowanie daje zas podstawe do improwizacji. Kazdy
muzyk jazzowy zna pewien zestaw standardow, kazdy dobry szachista — pewien zestaw
klasycznych zagran. Na umiejetnosci zonglowania nimi w trakcie gry opiera si¢ dopiero
wirtuozeria. Konstruowanie poprzedza dekonstrukch. Znajjc juz i rozumiejgc reguly
wedlug jakich dziata dany system, mozemy probowac je przekraczac, nagina¢, lamac, by
w ich miejsce ustala¢ wlasne.

Nie do konca wiadomo, kiedy pojawit si¢ jezyk mowiony. Prawdopodobne jest, ze zanim wy-
emancypowal si¢ w samodzielng form¢ komunikacji, rozwijat si¢ rownolegle z jezykiem gestu.
Poprzez gest, mowe ciala czy inne pozawerbalne metody przekazujemy sobie wcigz wiele tresci.

Stowa komunikujemy, angazujgc inteleke, proces swiadomego myslenia, znajome wzorce
kulturowe. Z wnetrzem, pods’wiadomos’ci% - indywidualnai i zbiorow% — porozumiewamy
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si¢ za pomoca obrazu. To on jest nosnikiem tresci. Odezytujemy symbolike za posrednic-
twem obrazu, nie odwrotnie.

Od wickow fascynuje nas usmiech Mona Lisy, a to dopiero przedstawienie na dwuwymia-
rowej plaszczyznie. Rzezba znacznie poszerza w tym zakresie pole mozliwosci.

Ot6z, mozemy narysowac lub zbudowac ,ludzika” z kresek — dwie raczki, dwie noz-
ki i glowa. Mieszkaniec prehistorycznej jaskini, starozytnego Egiptu czy wspolezesnej
Europy tatwoscig rozpozna sylwetke cztowicka. Mozna nadac jej takie czy inne acry-
buty — opowiada¢ bedzie okreslong historig. Tu — juz w zaleznosci od kontekstu kul-
turowego — bardziej lub mniej zrozumialy. W dalszym ciggu bedzie to jednak przed-
stawienie angazujace nas emocjonalnie w opowies¢ na poziomie symbolicznym.
Jesli jednak staniemy oko w oko z przedstawieniem opartym na dobrze uchwyconym
naturalizmie, jestesmy w stanie wejs¢ w kontake z dzielem na poziomie wrecz fizjolo-
gicznym, przypominajgcym kontake z zywym czlowiekiem. Nastepuje aktywacja neu-
ronow lustrzanych, odpowiedzialnych za zdolnos¢ do rozpoznawania cudzych emocji
i intencji wyrazanych niewerbalnie, za empati¢. Dzi¢ki nim osobnik na widok pew-
nej czynnosci jest w stanie niemal natychmiast odgadng¢ intencje innego osobnika,
nie tylko tego samego gatunku. Odbieramy wigc caly game sygnalow wysylanych do
nas przez nieozywiony, wydawaloby sie, obiekt. Wrazenie, jakie wywierajg antyczne
rzezby greckie, nawet w tak sztucznie zaaranzowanej przestrzeni, jak sale wystawo-
we muzeum, bliskie jest osobistemu spotkaniu. Nie chodzi weale o skale ich realizacji.

Przechodzimy tu do istoty warsztatu. Pami¢ciowa znajomosc poszezegolnych elementow
anatomii nalezy uzupehic o dogl¢bne rozumienie ich wzajemnych relacji. Poszczegolne
partie ciala wspoldziatajg wzdluz fancuchow kinetycznych. Napiecia odpowiednich grup
miesni odpowiadajg nawet za mikroekspresje twarzy itd. Istotna bedzie umiejetnos¢ mie-
rzenia i wyczucie proporcji, opanowanie wielokierunkowej kompozycji, znajomos¢ mate-
rialow. Dopiero wowczas mozemy pojs¢ w naturalizm lub podjac proby modyfikowania

postaci, zachowujgc jednoczesnie jej autentycznosc.

Minimalistyczna redukcja form Aliny Szapocznikow czy nawet Henre-
go Moore’a z jednaj strony. Z drugiej, wyolbrzymiona ckspresja rzezb Fran-
za Xavera Messerschmidta lub Johanna Georga Pinsela. Do klasyczne-
go greckiego Panteonu jest im wyraznie daleko. Sa jednak rownie wiarygodne.

W ciggu ostatnich kilku lat scudiowania tych zagadnien, zrealizowalem szereg projekcow
badawczych, poznajgc rozmaite metody ich opanowania i nauczania.

Anatomi¢ studiowalem poprzez materialy wideo oraz literaturg dla arcystow. Punk-
tem zwrotnym okazal si¢ tu profesor Art Students League of New York, Robert Be-
verly Hale (1901-1985) 1 jego system mierzenia proporcji za pomocy jednostek zwanych
,cranial units”. Podstawyg systemu jest jednostka miary bazujgca na czaszce modela. Za-
miast jednak wysokosci mierzonej od czubka glowy do konea brody, co jest bodaj najbar-
dziej popularnym sposobem, mierzymy czaszke w poziomie, w jej najszerszym miejscu.
Za pomoca tej jednostki jestesmy w stanie precyzyjnie okresli¢ ogolne proporcje oraz
najwazniejsze punkty orientacyjne ciala, niezaleznie od stopnia skomplikowania pozy
i bez koniecznosci dzielenia jednostki na utamki (proba okreslenia srodka kolana za po-

mocy dlugosci glowy moze by¢ koszmarem dla niedoswiadczonych adeptow). W sys-
temic Roberta Hale’a tylko dwa razy dzielimy podstawowy wymiar — rowno na pol.
By wyznaczyc odleglos¢ w pionie mi¢dzy przednimi géornymi kolcami miednicy oraz
szezytem kretacza wickszego kosci udowej oraz by wyznaczy¢ srodek stawu nadgarstka.

1 1.5 Cranbens Tal

Bodrosn of Cranam
and Mo

Human Proportions — Cranial Units by Stan Prokopenko

Zapomocy jednostki miary cranium wykreslic mozemy siatke kwadratow, w keora wpisuje
si¢ posta¢ dorostego czlowicka. Punkty przecigcia linii siatki okreslaja polozenie najwaz-
niejszych konstrukeyjnie punktow orientacyjnych (landmarks).

Zaczynajac od gory, jedna jednostka wyznacza kolejno odleglosci:

od czubka glowy - do podstawy nosa,

od podstawy nosa - do dotu nadobojczykowego mniejszego,

od zaglebienia - do konca mostka,

od konca mostka - do konca zeber w planie frontalnym (jest to punkt, w keorym bryta
klatki piersiowej zalamuje si¢ z planu frontalnego w boczny i nast¢pnie zawija do krego-
stupa). Dalej, od konca zeber do krawedzi bioder w planie frontalnym — do wypustkow
kolcowych przednich gornych miednicy.

Jeszeze jedna jednostka w dot okresli nam koniec kosci kulszowych miednicy.

Aby odmierzyc dtugos¢ dolnych konezyn, wyznaczamy polowe jednostki, liczac od kolcow
przednich miednicy w dot i otrzymujemy polozenie szczytu kretacza kosci udowej. Od
tego punktu trzy jednostki w dot wyznaczaja rowno srodek stawu kolanowego, kolejne

trzy w dot — spod stopy.

Konczyny gorne mierzymy od szczytu kosci ramienia. Dlugos¢ kosci ramiennej bedzie wy-

o/ . . . . . ! . I/ . .
nosic¢ dwie jednostki od jej szczytu — do srodka stawu fokciowego, dlugos¢ przedramienia
wyznaczajg dwie jednostki od srodka stawu tokciowego — do kostek dloni.

Jednostka systemu cranium pozwala nam rowniez na precyzyjne okreslenie szerokosci
waznych anatomicznie elementow. Klatka piersiowa i miednica zamkng si¢ w szerokosci
dwoch jednostek. Uwzgledniajge roznice wynikajace z plei, wlasciwy, naturalistycznie
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ujety ksztalt danego elementu, moze nieznacznie wykraczac poza wykres siatki lub po-
zostawia¢ w nim wolna przestrzen. Siatka wyznacza jednak odpowiednio ich polozenie
i najwazniejsze punkty.

Jednostka cranium okresla nam takze wiclkosci, takie jak dtugos¢ obojezyka (wynosi rowno
jedng jednostke). Dlugosc grzbietu topatki, wysokosc topatki (jedna jednostka). Odleglosc
miedzy topatkami w stanie spoczynku (jedna jednostka). Odleglos¢ od szczytu czaszki

z tytu do charakeerystycznego kregu C7 karku (jedna jednostka).

Uniwersalnos¢ zastosowania systemu do rzezby czy rysunku, w dowolnym polozeniu modela
iz dowolnego punktu widzenia postaci, sprawita, ze doczekat si¢ wreez miana magicznej jednostki.

W serwisie YouTube znajdziemy okoto dziesi¢ciogodzinne archiwum serii wy-
ktadow Roberta Beverly Hale’a. Dziesi¢¢ filmow bedacych zapisem tzw. Mon-
day Night Series, w czasie ktorych omawia on anatomi¢ i proporcje poszczegol-
nych partii ciala dla uczniow The Art Students League Of New York, z roku 1979.
Pomimo stabej jakosci nagrania wykladow, ich forma i tres¢ sprawiaja, iz sa jednym z najlep-
szych, najbardziej inspirujacych zrodet wiedzy, z jakimi mialem w tym zakresie do czynienia.
W trakcie wyktadu profesor omawia swoj system jednostek cranium, wpisuje w ten schemat
szkielet, poszczegolne grupy miesni istotne dla pracy artystow.

Warto zapoznac si¢ z pisemnym i filmowym materialem przygotowanym przez
Stana Prokopenko AKA Proko. W serwisie YouTube oraz na stronie interne-
towej autora, w otwartym dostepie, znajdziemy pod tytutem ,Human Figu-
re Proportions - Cranial Units - Robert Beverly Hale” omodwienie samego syste-
mu i poréwnanie go z innymi metodami Wskazuj%ce istotne roznice miqdzy nimi.

Zgodnie z uniwersalng zasady sztuk plastycznych — od ogotu do szezegotu — po odpo-
wiednim ustawieniu glownych punktow orientacyjnych wedtug systemu RBH, przystapic
mozemy do wyznaczenia punktow orientacyjnych pozwalajaeych zorientowac si¢ szeze-
golowo w ksztaltach poszezegolnych obszarow postaci. Klatka piersiowa, miednica, scawy
obreczy barkowej, tokciowe, kolanowe — ich budowe okresli¢ mozemy poprzez odpo-
wiednie ustawienie wzgledem siebie grupy punkcow szczytowych danego obszaru uktadu
kostnego, np. kolcow biodrowych miednicy przednich, tylnych i jej bocznych krawedzi.

Konstruujemy formg zgodnie z tym, jak oko obserwuje. Istota jest kompozycja i proporcje
na ogolnym poziomie. Nast¢pnie rozpoznajemy poszcezegolne obszary i dokonujemy pogle-
bionej obserwacji. Przypomina to sytuacje, gdy wehodzimy z jasnego otoczenia do ciemnego.

W tej czesci procesu pomoze nam zorientowac si¢ album ,Anatomy Studies, Vol.1”,
dostepny na razie w formie cyfrowej. Jego autor, Glauco Longhi, pracuje jako kon-
cept artysta dla studia gier komputerowych PUBG Corporation. Jest rzezbiarzem
postugujacym si¢ zarowno tradycyjnymi, jak i cyfrowymi technikami. Wydawnic-
two zlozone jest wlasnie z szeregu tréjwymiarowych studium anatomicznych wy-
konanych digitalnie. Album zawiera dwuwymiarowe reprodukeje pelnoprzeserzen-
nych modeli w wariantach ukazuj%cych formq ciala Widzianego go1ym okiem oraz
polprzezroczystego — z wyodr¢bnieniem poszczegolnych kosci lub grup migsni.
Warianty wzbogaconc $30 wyrainic zaznaczone w przestrzeni punkty orientacyjne StawOoOw.

Album pozwala zorientowac si¢ tez dobrze w polozeniu poszezegolnych partii ciala
oraz ukazuje punkty/obszary ich przyczepow. Informacje te sa kolejnym krokiem do
opanowania anatomii w ruchu. Znajomosc¢ doktadnej budowy migsnia, jego przycze-
pow, funkcji oraz nakladajgcych si¢ na siebie warstw pozwolg opanowac nam dodat-
kowo pozycje klasykow nauczania anatomii: George Bridgman — ,Constructive ana-
tomy” lub ,Drawing from life” oraz Eliot Goldfinger — ,Human anatomy for artists”.

George Bridgman (1864-1943) byl bezposrednim poprzednikiem Roberta Beverly Ha-
le’a na stanowisku profesora rysunku anatomii The Art Students League Of New
York. Przepracowal tam przeszio 45 lat. Specyficznie geometryzujgey styl jego rysunku
w albumach powinien bardzo przypasc do gustu wszystkim rzezbiarzom i rzezbiarkom.

Co w odpowiednim ujeciu proporeji wplywa na neuronalny odbior dzieta? Dlaczego tak
wazne jest adekwatne ustawienie glownych punktow orientacyjnych?

Odpowiedziec na te pytania pozwalajg wyniki badan nad neuronami lustrzanymi dokcory
Uniwersytetu Stanforda, Maggie Shiffrar. W pracowni Visual Cognition Lab, na Wydziale
Psychologii kampusu Newark Rutgers University, State University w New Jersey, zespol
naukowcow pod jej przewodnictwem probuje zrozumiec, w jaki sposob ludzki system
wzrokowy wykrywa, interpretuje i postrzega dziatania i postawy ciata innych ludzi. W tym
celu stosuja systematyczne miary psychofizyczne, aby ocenic, jak i jak dobrze ludzie widza,
co robig, czujg i zamierzaja inni. Staraja si¢ zrozumie¢, w jaki sposob system wizualny
typowych obserwatorow analizuje informacje o formie i ruchu generowane przez innych
ludzi, gdy stoja, pozujg, gestykuluja i poruszaja swoim cialem.

Uczestnicy jednego z cksperymentow obserwowali rozne obickty — ludzkie, zwierzece
oraz mechaniczne — w ruchu. Obiekty byly zaciemnione, na ciemnym tle. Powodowalo to
niemoznos¢ standardowego rozpoznania ich. Do rozpoznania musialy wystarczy¢ jedynie
podswietlone punkty umieszczone w kluczowych miejscach danego obicktu, w stawach.

Okazuje si¢, ze jedynie za pomoca tych punktow podswiadomie jestesmy w stanie okreslic
prawidlowo ple¢, wage, wick obiektu, z keorym mamy stycznos¢. Kierunek i prawdopo-
dobng trajektori¢ poruszania si¢. Weale nie potrzeba do tego zadnych innych wizualnych
danych, a na prawidlowos¢ rozpoznania nie wplywaja utrudnienia, takie jak np. obracanie
obrazu. Obserwatorzy wykazali wickszg wrazliwos¢ wizualng na spojny ruch czlowieka niz
spojny ruch zwierzecia czy innego obicktu. Co cickawe, najlepiej byli w stanie rozpoznac
samych siebie. Eksperyment jest skalowalny, co do ilosci podswietlonych punktow. Mozna
je zastosowac do rozpoznania szczegolowej gestykulacji lub rozpoznawania ckspresji twarzy.

Patrzac z ewolucyjnego punktu widzenia — mechanizm takiego rozpoznania pozwala nam
zorientowac si¢ w sytuacji blyskawicznie i pozaswiadomie (przedswiadomie). Jestesmy
wowczas w stanie odpowiednio lepiej zareagowa¢ chocby na stan zagrozenia.

Odwracajgc proces — jestesmy w stanie za pomoca odpowiedniego ustawienia punkcow
orientacyjnych postaci, ktorymi kierujemy si¢ przy konstruowaniu rzezby, whasciwie ukazac
jej ekspresje, a nawet wywotac u odbiorcy pozgdane reakeje na nig. Ciato w ruchu jestesmy
w stanie ukazaé nie jako martwy obiekt, ale prawie zywa postaé. Akurat w chwi]owym
tylko zawieszeniu.
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3.Technologia — glina, stelaze i inne materialy

Nic tak dobrze nie oddaje atmosfery pracy z zywym obicktem w ruchu, jak rzezbienie
W glinie. Tworzywa plastyczne tego typu umoiliwiaj% W dowolnym momencie pracy mo-
dyfikowanie nieco koncepcji. Poszezegolne elementy mozna zawsze poprawic, zmienic ich
charakter czy polozenie.Zmiany takie, nawet najmniejsze, pociagaja za soba oczywiscie ko-
niecznos¢ Wykonania kolejnychW danym obszarze, na Wszystkich planach tréjwymiarowej
przestrzeni, konsekwentnie nalezy zrekompensowa¢ napiecia i luzy migsniowe odgictego
inaczej palca czy przesunigtego kolana.

Proces rzezbienia staje si¢ w ten sposéb procesem animowania postaci w zwolnionym tempie.

. . . . .y .. / / .
Etymologi¢ pojecia ,animacja” wywodzi si¢ z dwoch wyrazow: anima (du-
sza) i animo (ozywiam). Okreslajg one cel animacji, ktoéry sprowadzi¢ moz-
na do nast¢pujacych interpretacji: ,tchnac dusz¢”, ,ozywic”, ,wywolac aktywnos¢”.

Opis stworzenia czlowicka, wlasnie z gliny, w rozmaitych wariacjach, odnajdziemy w mito-
logiach Babilonczykow, Grekow, w starozytnym Egipcie i w Chinach. W Biblii czy Koranie.

Rabin Jehuda Léw ben Bezalel z Pragi, znany rowniez jako Maharal, wedle legendy, ulepit
z gliny wielkg postac czlowicka, ktorg nastgpnie ozywil za pomocy tajemnych rytuatow
i modtow, by ochronila praskich Zydéw przed pogromem.Stworzona istota byla jednak
niema i bezmyslna, gdyz nie zostata stworzona przez Boga. Mogla tylko wykonywa¢ pole-
cenia i pracowac, sama nie majgc wlasnej wolnej woli.

Wedlug jednej z wersji legendy, po obronie Zydow przed atakami ludnosci, Golem wpa-
da w szal i zaczyna mordowac tych, keorym stuzyl. Maharal wyjmuje mu pergamin z ust
1 Wykreélaj ac pierwsza literg ze sfowa Emet sprawia, ze istota staje si¢ na powrét glinianym
posagiem. W innej wersji legendy, po wykonaniu pracy Maharal unieruchamia Golema,
zabierajgc mu pergamin ze sfowem, a nast¢pnie ukrywa na strychu praskiej synagogi.g

Jako zywo przypomina to proby wspolezesnego swiata wytworzenia swiadomej sztucznej
inteligencji, ktora mialaby uracowa¢ nas przed zaglady z whasnych rak. Nazwane tak, poki
co, skomplikowane algorytmy sa nieswiadomymi narzedziami. Bardzo pomocnymi nieraz.
Dzigki moiliwym z ich pomocg analizom ogromnych baz danych udato sie juz dokonac¢
pewnych przelomowych odkry¢ w medycynie czy fizyce. Badacze Facebook Artificial
Intelligence Research (FAIR) przeprowadzili jednak eksperyment, w keorym dwom jed-
nostkom sztucznej inteligencji dano za zadanie, aby negocjowaly pomiqdzy sob% prze-
kazanie kilku przedmiotow. Jednostkom nadano tradycyjne dla badan nad komunikacje
imiona Bob i Alice. Poczatkowo targowaly si¢ za pomoca prawidtowych w ludzkim jezyku
pojqé i komend. Po jakimé czasie Zacquy jednak uiywaé ich na zasadzie kodu binarnego,
traktujgc stowa jak reprezentacje uktadow zer i jedynek. Negocjacje przestaly by¢ dla ba-
daczy zrozumiale i cksperyment zakonczono. Internet rozpalit si¢ chwytliwymi tytutami,
jakoby maszyny sta}y sie swiadome i Wymyélily swéj W}asny jqzyk. Sytuacja daje jednak
do myslenia. W istocie, za jakis czas by¢ moze nie bedziemy w stanie zrozumie¢ dzialania
wytworzonych przez Al rozwigzan. Co wigcej — nie wiemy, czym wiasciwie jest swiadomosc.
Bardzo prawdopodobne jest, ze nie rozpoznamy jej weale u maszyn, gdy juz si¢ pojawi.
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Przeci¢tny artysta, gdy juz sie objawi swiatu, bywa W sWO0im otoczeniu postacia nie mniej
dziwna niz przybysz z obceej planety, zas procesy kierujgee jego mysleniem nie bardziej zrozu-
miale niz jezyk opisanych Boba i Alicji. Ma to swoje konsekwencje psychorozwojowe. Jeste-
smy w spoleczenstwie pewna aberraciy, ale i figurg wybranca. Wspolna jest nam wszystkim
pewna doza narcyzmu, indywidualizm, mit kreatora samodzielnego, bedacego sobie sterem
i okr¢tem. Nie ma nic zlego w tego typu fantazjach, o ile nie przywigzujemy si¢ do nich zanad-
to. Po wyjsciu ze strefy komfortu swojej wyobrazni, rzeczywistos¢ nabiera bowiem nowych
barw. Nie jestesmy ani sami, ani jedyni. Wchodzimy w relacje z otoczeniem, innymi tworca-
mi, odbiorcami. Z Ca]fym bagaiem historycznym 1 potencja}em kul tury, w ktérej sie Wychowa—

lismy. Uczestnictwo w tej dynamice na prawach artysty przypomina raczej sztafetg pokolen.

Taka pozycja pozwala odnalez¢ si¢ na nowo w spolecznosci i zmierzyc si¢ z odwiecznym pyta-
niem o sens. Wlasna praca tworcza jest pateczky, keora podejmujemy, by przez jakis czas po-
niesc jg dla kolejnych pokolen. W miedzyczasie dodac cos od siebie. Nie jest to wyscig, chyba ze

ktos chee si¢ sciga¢. Dla mnie to istota zycia — konieczna i zupelnie naturalna — jak oddychanie.

Czasami w tej sztafecie zdarza si¢ upuscic paleczke. Czasem trzeba jg wpierw pod-
nies¢ lub poszukac w trawie. Przeczesuje w tym celu dostepne archiwa dotyczgce
warsztatu rzezby, a w pracy dydaktycznej staram si¢ przekazac zdobytg wiedzg dalej.

Glina, bedgca budulcem bogow potrzebnym do stworzenia cztowicka, jest rowniez czgsto
podstawowym materialem w pracy zawodowej i na uczelni. Czasem wrecz zbyt oczy-
wistym, by zwrdci¢ na niego uwagge. Rzezbimy studium postaci, bo zawsze si¢ rzezbilo.
A glina... zawsze byla w pace. Jedno i drugie trzeba nieco odswiezyc i odkryc na nowo.

Materialy i narzedzia, jakimi si¢ postugujemy, wplywaja na jakos¢ danego dzieta w nie
mniejszym stopniu niz podbudowa teoretyczna. Podobnie jak w przypadku anatomii
— istotna jest nie tylko powierzchowna znajomos¢, ale i zrozumienie poglebione przez

prakeyke.

Wydawac¢ by si¢ moglo - rzecz banalna - miatlem jednak problem
z uzyskaniem informacji na temat tego, jak odpowiednio przygotowac gli-
n¢ rzezbiarskg. Mozna by kupi¢ gotowa mieszankg. W polskich sklepach sg
to jednak glownie masy dla ceramikow, przystosowane do innych potrzeb.
Wihasciwosci poszezegolnych materiatow — glin, kruszyw roznego rodzaju lub innych sktadnikow
warto poznac, tak, aby w razie potrzeby przygotowac sobie mieszanke samemu lub mie¢ mozli-
wos¢ modyfikowania w okreslonym kierunku parametrow tej, jaka jest dla nas akurac dostgpna.

Sposrod rozmaitych zrodet ksigzkowych, osobowych oraz rozsianych po sieci internetu
strzgpkow informacji wybralem te, keore wydawaly si¢ najbardziej dla potrzeb rzezby
przydatne. W oparciu o seri¢ przeprowadzonych prob, skomponowalem ostatecznie wlasna
recepture gliny rzezbiarskiej. Zastosowane skladniki sprawiajg, ze mieszanka ta jest wysoko
plastyczna, dobrze trzyma wode i jest niskokurczliwa. Dobrze sprawdza si¢ w specyficznych
warunkach pracowni rzezbiarskiej, czesto cieplej i bardzo suchej, gdy istnieje koniecznose
ogrzania nagiego modela elektryczng farelky. Bazg mieszanki jest czysta, drobno mielona,
szara glina. Aby zredukowac skurcz, nalezy doda¢ piasck o bardzo drobnym ziarnie lub
maczke kwarcowa. Dodanie kilku do kilkunastu procent glinki bentonitowej pozwoli znacz-

nie uplastycznic¢ mase. Dodaje tez glinke kaolinowa dla odpowiedniego koloru. Wszystkie
sktadniki wymieszane wpierw na sucho rozrabiam bowiem z roztworem wodnym gliceryny
w proporcji 2:1 na korzys¢ wody. Gliceryna dobrze wiaze wod¢ w mokrej glinie, zatrzymuje
ja, co zapobiega szybkiemu wysychaniu. Jednoczesnie bardzo przyciemnia kolor, jakby
natluszczajac. Stgd dodanie kaolinu pozwala na przywrocenie odpowiedniej jasnoszarej
barwy. Do suchej mieszanki mozna profilaktycznie dodac¢ boraksu, co pomoze pozniej
eliminowac¢ grzyby i glony. Mozna rowniez uzywac go powierzchniowo, do psikania w roz-
pylaczu. W takim wypadku trzy-cztery lyzeczki rozpuszezam w okolo 0,51 cieplej wody.

Receptura mieszanki, w proporcjach na ok 250kg:

Glina szara drobnozmielona - 9okg

Maczka kwarcowa/drobny piasek - 6okg

Kaolin - 50 kg

Bentonit - 20kg

Woda z gliceryng w proporcji 2:1 - 9litrow na kazde 30kg suchej mieszanki powyzszych sktadnikow

Omowig takze pokrotee pozostale masy plastyczne. W jezyku angielskim — najpopularniej-
szym jezyku internetu — okreslane sg zbiorcezo jako ,clay”. Stowo to oznacza zaréwno gling
na bazie wody, jak i rozmaite masy olejne czy polimerowe. Stad rozréznienie w opisach
lub nazwach produktow na ,water clay”, ,oil clay”, ;polymer clay”. W jezyku polskim od-
powiednio: glina, plastelina i pozostale produkty okreslane glownie nazwami handlowymi.

Wsrod glin na bazie wody popularna na zachodzie jest tzw WED clay. Nazwa ozna-
cza dostownie gling na bazie wody (water based clay). Jednoczesnie jest to nazwa han-
dlowa mieszanki opracowanej przez koncern Disneya do celow wykonywania pro-
totypow postaci animowanych lub protetyki. Mieszanke wypuszczono na rynek do
kupienia dla tworcow niezwigzanych z koncernem. Ze wzgledu na wysokie walory
techniczne i dobrg plastycznos¢, korzysta z niej obecnie wielu artystow indywidu-
alnych oraz amatorskich i profesjonalnych studiow zajmujgeych si¢ filmem, animacijg
i tzw. ,practical effects” (efektami specjalnymi wykonywanymi fizycznie, czasem wspo-
maganymi przez grafike komputerowy, ale niebazujgce na tym w glownym stopniu).
WED clay trudno dosta¢ w Polsce. Trzeba w tym celu zamowic ja zza oceanu, oplaca-
jac przesylke i clo. Wspominam o niej jednak, gdyz jest jednym ze zrédel, na keorych
opartem eksperymenty. Poniewaz glina ta produkowana jest w USA, a sprowadza-
nie jej w nicktore rejony swiata jest drogie, na rozmaitych forach internetowych zrze-
szajacych tworcow rzezbiarzy, wsrod watkow poswigconych glinom, pojawiaja si¢
prawdopodobne skladniki gliny WED. Receptura ta nie jest do konca znana, jednak
bazujgc na pewnych informacjach zawartych w specyfikacji i parametrach jakoscio-
wych, da si¢ z duzym prawdopodobienstwem okresli¢ nickcore sktadniki mieszanki.
Kazda gling wodna nalezy oczywiscie odpowiednio nawadniac i zabezpieczac przed
wyschni¢ciem. Utrwalenie pracy polega na wykonaniu formy negatywowej i odlewu.

Masy plastyczne olejne nie wysychaja. Mogg by¢ wielokrotnie uzywane, obrabiane za pomo-
cg temperatury, wlgcznie z catkowitym roztopieniem lub mrozeniem. Aby utrwali¢ obicke
w nich wykonany nalezy, takze wykonac formg¢ negatywows i odlew w innym materiale.
Sa to np. plasteliny o roznych wlasciwosciach i twardosciach. Popularnym i dostgpnym
w Polsce produktem jest np Chavant NSP w trzech wariantach twardosci. W przeciwien-
stwie do niekeorych tanich i fatwo dostgpnych plastelin, produke firmy Chavant nie za-
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wiera w ogole siarki, co ma znaczenie w przypadku formowania takiej rzezby przy uzyciu
nicktorych rodzajow silikonu.

Masg olejng mozna okresli¢ rowniez Monsterclay (nazwa handlowa). Dostepna w trzech
wariantach twardosci, w zaleznosci od indywidualnych preferencii uzytkownika. Mickka
bedzie np. wygodniejsza przy pracy w chlodnych warunkach, twardsza w cieplejszych.
Im twardsza masa, tym lepiej trzyma szczegol, co ma znaczenie zwlaszeza w przypadku
realizacji matego formatu. Monsterclay zapachem przypomina kredki woskowe, w dotyku,
pod palcami, daje wrazenie mieszanki wosku i plasteliny.

Mas olejnych mozna uzy¢ do realizacji duzego formatu, nakladajgc je cienka warstwa
wierzchnia na uprzednio opracowang w lekkiej piance, styropianie lub styrodurze bryle.

Masy polimerowe i epoksydowe utrwalane sg za pomocg temperatury lub poprzez zmieszanie
skladnikow ze sobg przed przystapieniem do ich uzycia, co wywoluje proces wigzania chemicznego.

Popularng glinka polimerowy jest Super Sculpey, w trzech wariantach twardosci masy,
lub Cosclay, ktore po utrwaleniu zachowuje dodatkowo pewng doze gigtkosci. Masy po-
limerowe w dotyku, przy pracy, sprawiaja wrazenie lekko gumowatych jedn ak w dobrym
tego stowa znaczeniu. Bardzo dobrze trzymajg detal, po utrwaleniu mozna dodawac¢ do
nich kolejne warstwy i elementy, rozkladajgc prace na etapy. Polimerowe masy utrwala
sie termicznie. Nie naleiy formowac Zbyt grubych Warstw, gdyi moga wOwczas popgkac’.
Praca z tym materialem przypomina nieco proces rzezbienia w drewnie polichro-
mowanych figur epoki baroku. Tam opracowywano glowna bryle w drewnie, z grub-
sza, a nastgpnie pokrywano ja warstwg mieszaniny kredy z klejem i wowczas wypro-
wadzano juz wlasciwe ksztalty i faktury. Nastepnie malowano je i pokrywano zlotem.
W przypadku polimerowych glinek do nadania ogolnej bryly uzywa si¢ glownie alumi-
nium. Dobrze wspolgra ono z polimerami pod wplywem temperatury. Proces polega na
zbudowaniu stelazu z drutu, a nastgpnic na tym stelazu formuje si¢ ksztalt za pomoca
gniecionej mocno folii aluminiowej. Tak przygotowang bryle pokrywamy warstwa masy po-
1imer0wej, W ktérej opracowaé mozna juz lub dok]ejaé detal, ko]ejne e]ementy7 faktury itd.
Tworzyw tego typu uzywa si¢ glownie do realizacji malego formaru.

Masy epoksydowe dostepne na rynku polskim to chocby Magic-Sculpt, Aves-Epoxy czy Millipu.
Ten ostatni jest masg bezwonng i dodatkowo wodorozcienczalng. Jest to bardzo
pomocne w procesie rzezbienia i sztukowania, gdyz przy uzyciu samej wody mo-
zemy przygotowac porcje o dowolnej konsystencji, np. do zalania ubytkow, ta-
czen lub dziurek po pecherzykach powietrza powstatych na powierzchni odlewu.
Pozostate produkty stuza juz typowo do rzezbienia. Po zmieszaniu skladnikow za-
chowuja stan plastyczny w przedziale 1-3h. Po utwardzeniu mozna je szlifowac, ciac,
doklejac kolejne warstwy. Ze wzgledu na oszczgdnos¢, gdyz masy te sg dosyc drogie,
najczesciej uzywa si¢ takze stelazy wypelnionych folig aluminiows lub dowolnym in-
nym materialem do nadania ogolnego ksztattu najwickszym rzezbionym elementom.

Popularnym materiatem plastycznym przez lata byly rowniez woski.
W zaleznosci od rodzaju wosku oraz dodanych do niego sktadnikow lub wypelnia-
czy, mozemy uzyska¢ mas¢ o okreslonych wlasciwosciach. Parametry, takie jak twar-
dos¢-migkkosc czy kruchos¢-rozeiggliwose, mozemy dowolnie modyfikowac. Moz-

liwe jest nawet uzyskanie materialu, ktéry mozna obrabia¢ papierem s’ciernym.
U producentow woskow dostepne s3 gotowe produkey. Oprocz wo-
skow pszczelich, mozemy kupi¢ masy typowo odlewnicze, jubilerskie icp.
W ramach eksperymentu zakupi}em réowniez wosk plastyczny spozywczy, uzy-
wany w przemysle do pakowania serow. Odznacza si¢ dobrym wspolezynni-
kiem jakosci do ceny. Jest rzeczywiscie dobrze plastyczny i mozna uzywac go
jak gliny, cho¢ jest znacznie twardszy. W celu rozmickczenia go do pracy, moz-
na umiesci¢ porcje w pojemniku pod lampg, przy kaloryferze zimg lub przy ciele.
Na rynku amerykanskim przez jakis czas dostepne byly dobre, typowo rzezbiarskie wo-
ski produkowane przez manufakcure Willow Products. W pewnym okresie dzialalnosci
odniosta ona jednak komercyjny sukces na polu whasnych realizacji artystycznych. Pro-
dukeje woskow ograniczyta wige do wlasnych potrzeb. Jednoczesnie udostepnita jednak
w internecie tabele receptur do wolnego korzystania z niej przez wszelkich tworcow.
Tabele t¢ nalez¢ mozna w internecie pod hastem ,\Wax Journal-NP for Charity-2016.pdf”.

Wszystkie wspomniane materialy charakteryzujg si¢ wysoka jakoscig i crudno polecic jeden
konkretny, gdyz wybor ten jest po prostu kwestig indywidualng. Niekcorzy uzytkownicy mie-
szaja nawet poszczegolne masy ze soba dla uzyskania jeszeze innego efekeu. Wiele 0sob mie-
szalo np. Super Sculpey i Super Sculpey Hard razem. W pewnym momencie producenci odpo-
wiedzieli na to zapotrzebowanie, wprowadzajac do sprzedazy gotowg wersje Medium Blend.
Sam w pracy uzywam najczgsciej gliny rzezbiarskiej na bazie wody wedlug wlasnej
receptury oraz Monsterclay i Super Scu]pey we Wszystkich wariantach twardosci.

Jednym z poteznych narzedzi, z jakich wspolezesny tworca moze korzystac jest internet.
W sieci wyszukuje informacje pomocne w pracy artystycznej, technicznej i dydaktyczne;.
Interesujg mnie tradycje oraz nowe trendy. Wspolprowadzge ,Pracowni¢ odlewnictwa
i tworzyw sztucznych” Wroc]rawskiej ASP oraz prywatne zajecia rzeiby dla amatorow
i profesjonalistow, obserwuj¢ jednoczesnie, jak robi si¢ to na swiecie.

Slcdzg dzialalnosc i kontakreuje si¢ z indywidualnymi artystami i artystkami oraz prywat-
nymi i publicznymi jednostkami dydaktycznymi na swiecie. Uczestnicze w dyskusjach na
rzezbiarskich forach internetowych. Zaréwno czerpig z nich wiedzg, jak i dziele si¢ whasng.

Na d}uiszal mete przyéwieca mi idea prowadzenia pracowni rzeiby ﬁguratywnej, W oparciu
o autorski program nauczania pracy w glinie i innych masach plastycznych. Z uwzglednieniem
studium anatomii, studium postaci z modela i z wyobrazni. Program, rozpisany na poszczegol-
ne lata, pozwalatby opanowac studentom temat od zupetnych podstaw, poprzez poszezegol-
ne poziomy zaawansowania, az do samodzielnosci. Samodzielnos¢ rozumiem tu jako opano-
wanie rzemiosta na tyle, by moc dalej samodzielnie studiowad, zglebiac temat na wlasna reke.
Figuracija mo ze byé bowiem przygod%
i wyzwaniem na lata, nawet na cale Zycie. Migdzy innymi to jest w niej tak pociggajgce.

Poczyni¢ niniejszym dalsze obserwacje technologiczne dotyczace procesu rzezby postaci.

Stelaz, nazywany wymiennie konstrukejg, spetnia w procesie rzezbienia wiele istot-
nych funkeji. Jak napisalem, juz na etapie jego budowy mozemy odpowiednio usta-
wic proporcje, kierunki i ruch postaci, co znacznie pomaga w dalszej pracy. W przy-
padku plastycznych tworzyw musi oczywiscie utrzymac ci¢zar materiatu. Stelaz mozna
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w catosci ukryé WeWN3rrz rzeiby, czasem jednak wymaga takze Zewnetrznego zawie-
szenia. W tym wypadku warto krytyczniej spojrze¢ na pewne powszechne prakeyki.

Jakkolwick daleko mi do jakiegokolwick konserwatyzmu, pewne formy trady-
cjonalizmu w sztuce s mi bliskie. Tradycja jednak w tym rozumieniu musi by¢
zywa. Nie kultywowana, ale uwazna i adekwatna. W tej formie moze si¢ na-
turalnie rozwijaé i wzrastad, a zatem zmieniac. Zbyt d{ugie trwanie przy jed—
nym ustalonym wzorcu powoduje jego usychanie lub gwattowne odrzucenie.

Z wiclka przyjemnoscig obserwuje rozwoj i adapracie tego typu, gdy stare z nowym wspot-
gra, uzupelniajgc sic. Jesli nawet pewne formy z czasem zanikaja to nie porzucone bez-
myslnie, ale odlozone, z czuloscig niemal, na zastuzony odpoczynek.

Dotyczy to zmian i mozliwosci tak wielkich, jak przejscie na komputerowe dzia-
lania przestrzenne w wirtualnych trzech wymiarach, skanowanie czy druk 3d,
ale takze tych ma}ych i banalnych, jak rodzaj prqtéw uiywanych do konstrukcji.

,Dawno dawno temu, za gérami i lasami” stelaze wykonywano z drewna. Fantastycz-
ne wrazenie robig do tej pory zdjecia konstrukeji pod rzezbe Statuy Wolnosci. Wraz
z rozwojem przemystu i dostepnoscig materialow, pojawily si¢ w powszechnym uzyciu
prety stalowe, gladkie i zebrowane. Wiele osrodkow przerzuca si¢ dzis na aluminium.

Tu cickawostka z pogranicza wszystkich tematow poruszanych w niniejszej rozprawie. Platfor-
mowa gra komputerowa Abe’s Oddysey z 1997 roku byla jedna z pierwszych, gdzie animowano
postac bohatera na podstawie trojwymiarowego skanu rzezby. Figure wedlug projekeu Steve
Olds’a wykonali w glinie bracia Brandon i Jarrod Shiflett. Technologia nie pozwalala woweczas
na skanowanie obicktow z jakimkolwiek metalowym elementem w srodku. Dlatego stelaz
postaci wykonany byl w calosci z drewna, bez jakichkolwiek drutow, gwozdzi ani wkretow.

Wracajac jednak do tematu, w wielu polskich plastycznych placowkach oswiatowych uzywa
si¢ weigz do konstrukeji zebrowanych pretow stalowych o roznych przekrojach. O ile maja
bardzo dobra nosnosc¢, trudno jest si¢ nimi postugiwac w pracy mniej doswiadczonym adep-
tom rzemiosla. Zaprojektowane sa tak, zeby trzymaly jak najmocniej ksztalt i nie dawaly si¢
tacwo odksztalcac. Na budowach i w zakladach produkujgcych zbrojenia wygina si¢ je maszy-
nowo, nierzadko przy uzyciu cigzkiego sprzetu. Zwlaszeza przy wickszych przekrojach bardzo
trudno jest w pracowniach obyc si¢ bez cigcia i spawania. Wymaga to dodatkowych umiejet-
nosci, na ograniczonej powierzchni pracowni plastycznej wprowadza dodatkowe kompli-
kacje. Stal pretow, bez odpowiedniego zabezpicczenia, koroduje zas, zanieczyszezajge gling.
Do tak przygotowanych pretow mozna dowigzac drewniane lub inne elementy wypelnie-
nia. Czasem, przy odpowiedniej glinie, wystarczy obwiaza¢ pret dodatkowo wokot alum-
iniowym drutem. Luzny splot nawinigty na pret, wraz z jego kwadratowym przekrojem,
zapobiega przesuwaniu si¢ gliny wzdluz i wokot precow.

Wielu tworcow uzywa dzis zatem pretow aluminiowych o kwadratowym przekroju. The
Florence Academy Of Arts, gdzie do czynienia mamy z bardzo tradycyjnym programem na-
uczania rzezby, malarstwa i rysunku, korzysta rowniez z tego wspolezesnego udogodnienia.
Aluminium rowniez ma bardzo dobrg nosnos¢ w stosunku do swojej wagi, lecz ta-
twiej si¢ wygina. W zaleznosci od potrzeb, uzywa si¢ pojedynczych precow lub

wi%zki }z}czonej drutem albo obrgczami Zaciskowymi, aby dany element trzy-
mat ksztalt pod obciagzeniem. Metal ten nie rdzewieje, duzo tatwiej jest po-
szczegolne jego odcinki odzyska¢ po rozebraniu rzezby i uzywac wielokrotnie.

Od czasu do czasu konieczne bedzie zewngtrzne zawieszenie stelazu. Powszechne w uzyciu sg
tzw. fajki”, keore poderzymuja rzezbe, przejmujge czgsc¢ jej cigzaru. Problemem jest jednak
zawsze miejsce montazu takiej podporki. Przyjelo si¢ montowanie fajki w plecy, w pionowe;
osi, najez¢sciej w tzw. krzyzu — tuz nad miednica — lub migdzy lopatkami. Whasciwym miej-
scem takiego montazu moze by¢ jedynie kosc sacrum miednicy. W praktyce jednak rzadko
si¢ to widuje, a podpora wpuszczana jest w plecy wyzej, na zupelnie przypadkowej wysokosci.
Zalezy to od dostgpnej akurat w pracowni fajki i skali, w jakiej realizujemy postac. Ze wzgledu
na ograniczona powierzchni¢ podstawy, montuje si¢ zas fajk¢ czgsto zbyt blisko samej rzezby.
W efekeie mamy fatalne rozwigzanie, ktore uniemozliwia sprawne operowanie w kluczo-
wych anatomicznie obszarach, gdzie wicle warstw migsni naklada si¢ na siebie.

Doswiadczona osoba bedzie potrafita omingc t¢ niedogodnos¢, jednak zeby osig-
gnac¢ takie obycie nalezy plecy wpierw dokladnie przestudiowac, co jest, znow,
znacznie utrudnione w przypadku montowania podpory w opisany sposob.
Dodatkowy problem pojawia si¢ wowczas na etapie budowania for-
my negatywowej i wykonywania odlewu. Retusz w tym wariancie monta-
zu fajki wymaga odtworzenia malego, ale skomplikowanego obszaru plecow.

Sposréd mozliwych rozwigzan problemu najwygodniejsze sa dwa.

Pierwszym jest montowanie zewnetrznego stelazu poprzez wpuszczenie poziomego ramie-
nia fajki w posladek, nieco po ukosie. Otwiera to caly obszar dolnych plecow, dajac dostep
do kluczowych punktow orientacyjnych (wypustek kolcow biodrowych tylnych i kosci
sacrum, wokol ktorych znajdujg si¢ przyczepy migsni plecow oraz posladkow). Otwiera
to rowniez dostep do swobodniejszej pracy w obszarze tylu nog.

W miar¢ mozliwosci nalezy takze montowac fajke nieco dalej od rzezbionej postaci, tak
aby uzyskac swobodniejszy dostep do rzezby (moze to wymagac¢ zmodyfikowania nieco
dostepnych fajek).

Montaz fajki w posladek pozwala duzo tatwiej prawidlowo wymodelowac obszar wokot preta
fajki niz w przypadku skomplikowanego uktad dolnych plecow. Jest to rowniez duzo prostsze do
retuszowania, gdyz wymaga jedynie wyprowadzenia w odlewie tuku jednego duzego migsnia.

Drugim sposobem omini¢cia problemu jest wpuszczenie stelaza zupel-
nie z bokow, w miejsca szczytow kosci biodrowych — kretacza duzego. Naj-
czg¢sciej stelaz jest wowcezas montowany wlasnie z obu stron postaci.
Podparcie z dwoch stron gwarantuje dodatkowo wigkszg stabilnos¢ calosci, pionowe prety
podpory mozna odsuna¢ catkowicie do krawedzi podstawy w bok. Plecy i przod mamy catko-

wicie otwarte, modelowanie wokol miejsca montazu i retusz — analogicznie jak przy posladku.

W zaleznosci od potrzeb, w obu wersjach podpory mozna przedtuzy¢ w pionie, dodajge

kolejny punkt podparcia, np. dla wyciagnictego w bok ramienia.

Spotkalem si¢ z montowaniem podpory takze w bok tutowia lub w topatke. Zawsze
nalezy w takim przypadku szukac¢ miejsca, gdzie trafimy w srodek migsnia, np. in-
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fraspinatus topatki. Wymaga to juz jednak dobrego planowania i wickszej wprawy.

Konstrukeja rzezby to nie tylko metalowy stelaz, ale i jego wypelnienie. Ma za za-
danie zmniejszy¢ ogolny ci¢zar oraz da¢ powierzchni¢, do ktorej mozna przy-
klei¢ gling. Mozna w tym celu uzy¢ drewna, tworzyw sztucznych i krzyzykow.
Co do krzyzykow, popularnym zamiennikiem sg klasyczne spinacze do bielizny — drew-
niane lub 7 tworzywa. Swietnie spetniaja te samg funkcje, co tradyceyjny krzyzyk, mogy
by¢ uzywane wiclokrotnie.

O drewnie nie ma potrzeby pisa¢, cickawym trendem jest nato-
miast praca z tworzywami typu styropian, styrodur i twarde pianki.
Majg one niewatpliwe zalety zwlaszcza w przypadku duzych realizacji, zmniejszajgc znacz-
nie wagg rzezby. Praca z nimi polega na przygotowaniu rdzenia w ogolnym ksztalcie rzezby,
z zapasem na doklejenie odpowiedniej warstwy tworzywa plastycznego. Mozemy w ten
sposob wypetnic calg bryle albo jej poszezegolne fragmenty, np. glowe czy klatke piersiowa.

Stelaz taki mozna przygotowac samemu do pozadanego ksztateu i wielkosci.

Mozna rowniez zamoOwi¢ wykonanie go na ploterze frezujgcym, na pod-
stawie skanu 3d modelu lub modelu przygotowanego komputerowo. Zaj-
mujg si¢ tym juz specjalistyczne firmy, cho¢ jest to wcigz droga ustuga.

Z przyktadow mozna podac¢ realizacj¢ Secretariat Monument
w Lexington, Kentucky. Dynamiczna kompozycja przedstawiajaca w ruchu slynne-
go w swoim regionie konia wyscigowego wraz z jezdzcem. Rzezbiarka Jocelyn Rus-
sel pos}uiy}a sie turtaj tréjwymiarowym skanem precyzyjnego modelu Wykon:mego
w skali. Na podstawie skanu wykonano petnowymiarowg baz¢ w twardej piance, keo-
rg nast¢pnie dopracowala recznie i pokryla masg olejng, w krorej wyrzezbita detal.

Cickawe podejscie do technologii skanowania prezentuje zespol pod przewodnictwem Sa-
bina Howarda pracujgcy obecnie nad potgznym wielopostaciowym memoriatem pierwszej
wojny swiatowej dla miasta Waszyngton w USA. Autor, rzezbiarz jak najbardziej klasycznie
wyksztalcony, realizujacy wreez antyezne w stylu rzezby, zaprzgga do pracy nowe technologie.
Na podstawie wezesniejszego projektu, poszezegolne elementy kompozycji upozowane
byly przy pomocy zywych modeli ubranych w precyzyjne repliki strojow epoki, a nastep-
nie skanowane. Na podstawie skanu wykonano rdzen rzezb w piance, dopracowywany
nastepnie odrecznie. Faktury, indywidualne cechy postaci i inne detale rzezbione sg przy
pomocy specjalistycznej plasteliny. Obecnie cz¢s¢ memoriatu jest juz odlana w brazie.

Z polskich tworcow warta odnotowania jest najnowsza praca zespolu reali-
zujgcego monument Bitwy pod Komarowem. Rzezbiarze Artur Wochniak
i Tomasz Radziewicz pracuja w podobny sposob. Na podstawie wykonanego weze-
sniej modelu koncepeyjnego samodzielnie opracowuja bryte z duzych blokow twar-
dego styropianu. Nastepnie wykonujg narzut gipsowy dla opracowania fakcur
i wykonane w wosku szczegotowe elementy, takie jak uprzg¢ze konne, sprzaczki icp.

Korzysta¢ mozna zatem z mas olejnych, ktore po rozgrzaniu dobrze przylegajg do tworzyw
sztucznych, z woskow, gipsu lub innych mas akrylowych.
Glina jest tu rzadziej spotykana. Wymaga porowatej i chltongcej wode¢ po-

wierzchni (np. drewna), aby moc si¢ jej chwyci¢ — jest jednak i na to sposob.

Andrew Sinclair i Diane Coates prowadza w hrabstwie Devon, w Wielkiej Brytanii, The
Sculpture School — prywatng szkole rzezby. Realizujg rowniez rzezby na zamowienie,
ktore w glinie opracowuje Andrew. Uzywa do tego spawanych konstrukeji ze stalowych
rur, dos¢ minimalistycznych w formie, uzupelnionych o styropianowe bryly i aluminio-
we prety. Styropian stanowi bazowy bryle tulowia, ud i glowy, czasami rowniez ramion.
Zapytalem, w jaki sposob na takiej konstrukeji udaje im si¢ utrzymac wodna gling. Otoz tak
przygotowany stelaz oblepiajg oni warstwa gliny, ktorg nalezy obwigza¢ dodatkowo drutem lub
siatka. Dopiero wowczas mozna dokleic¢ kolejng warstwe gliny, juz te wlasciwg do rzezbienia.

W The Sculpture School odbywaja si¢ cyklicznie zajg¢cia rzezby figuratywnej
o roznorakiej tematyce. Wiele inspirujgcych zdje¢ z tego typu warsztatow jest do
obejrzenia na profilu Facebook lub stronie internetowej szkolty. Mozemy tam po-
dejrze¢ rowniez ich bardzo efektywny sposob konstruowania stelazu dloni.
Czgsto odpuszcezany element w procesie dydaktycznym. Bez tego rzezbione dlonie zamie-
niajg si¢ w ciezkie graby, niemozliwe jest utrzymanie ciekawego gestu. Tymezasem podobnie
jak w przypadku ogolnej konstrukeji postaci i tu mozemy na wezesnym etapie odpowiednio
ustawic proporcje i ruch. Samo modelowanie pozostaje wowczas czysta przyjemnoscig.

9 — Gershom Scholem, Kabala i jej symbolika, Krakow: Aletheia, 1996.
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4. Arka Noego

Brandon i Jarrod Shiflett (ur. 1968, 1972), wspomniani w poprzednim rozdziale, zanim jeszcze
otrzymali zlecenie na Wykonanie ﬁgury Abe’a — gléwnej postaci gry komputerowej - byli typo-
wymi dzieciakami Ameryki. Bracia, wychowani Teksasie, dorastali sledzac losy komiksowych
superbohaterow, ogladajge w telewizji Gwiezdne Wojny czy King Konga. To, co wyrdzniato
ich na tle pozosta}ych rowiesnikow, to potrzeba przekucia tych wrazen w cos namacalnego.

Ulubione postacie zacz¢li rzezbic w zaaranzowanych przez siebie sytuacjach, korzystajac
zZ dostqpnych srodkow. Z czasem coraz bardziej profesjonalizowali sie w swoim fachu.
Uczestniczac w tzw. Comic Conach (festiwalach poswicconych fantastyce w komiksie,
filmie, literaturze) poznawali podobnych sobie pasjonatow — amatorow i zawodowcow
- zdobywali Wiedzq, odkrywali nowe narzqdzia i materia}y. Byli juz czqs’ci% srodowiska.
Rownolegle do popkultury poznaja ,sztuke wysoka” — malarstwo i rzezbe w klasycz-
nym wydaniu roznych epok. Uczg si¢ anatomii i kompozycji. Jedng z wazniejszych in-
spiracji Okazaly sie prace Auguste’a Rodina, co podkres’lajac wielokrotnie w Wywiadach.
Bracia podzielaja jego zamilowanie do emocjonalnej ekspresji postaci i fizycz-
nej materii rzezby. Gest, slad narzedzia, odcisk palca w pracy to nie bigd, ale wiel-
ka wartos¢ dziela. Wazniejsze od idealnie akuratnej anatomii jest dynamika formy.
Jednoczesnie calos¢ opieraja na dokladnym studium i znajomosci ciala — atlasy ana-
tomii stojg tu obok kulturystycznych katalogow i komiksow Simona Bisleya. Eks-
presyjnoéé figur Shiflettow przypomina bohaterow Egona Schiele na sterydach.

Wszystko to wyroznia braci na tle typowych fanowskich przedstawien czy koncesjonowanych
produktéw W postaci Wymuskanych ﬁgurek. Ich rzez’by Batmana, Wonder Woman czy po-
twora z bagien stanowig gleboko indywidualng interpretacje danych motywow, tak jak kla-
syczne mitologiczne archetypy podejmowane przez znanych artystow na przestrzeni wickow.

Co zas wyroznia Brandona i Jarroda na tle tych znanych arctystow, to wspol-
na praca nad projektami. Wykonuja rzezby razem. Jednoczesnie, na zmia-
ne — jeden dokleja co$, ustawia postaé, drugi nieco zmienia, dyskutujac, ustala-
ja wspolna droge. Znane sa z historii przyklady warsztatow, gdzie uczniowie
uczestniczyli w pracach mistrza, nie slyszy si¢ jednak o przypadkach, gdzie kilka osob
pracuje razem, na réwnych prawach (pomijam jednorazowe realizacje np. pomnikéw).
Sposrod wspolezesnych tworcow rzezbiarzy znany mi jest jeszceze tylko duet Joan
Coderch — Javier Malavia, rozpoznawalny i nagradzany przez prestizowe osrod-
ki. Obaj, zajmujgc sie figuracj:%, postanowili polacczyé sily w tandem w roku 2015.

Zapewne ta wspolna praca, jak i to, ze sa samoukami, sprawilo, ze bracia Shiflete doce-
niajg ogromnie wartosc spo}ecznoéci gromadz%cych sie wokol podobnych pasji. Sami nie
ukonczyli zadnej szkoly artystycznej, a doswiadezenie zdobywali poprzez prakeyke, samo-
dzielne studiowanie, branzowe pisma i kontakty z innymi tworcami, pasjonatami wlasnie.

Wraz z pojawieniem si¢ internetu i powszechnym do niego dostczpem, za-
ktadaja wicc otwartg grupe dyskusyjna — Shiflett Brothers Sculpting Forum.

Obecnie, pod t3 samg nazwa, forum funkcjonu]e na platformie Facebook. Jest uciele-

snieniem pierwotnego snu o internecie jako globalnej wiosce, gdzie ludzie w pokoju
moga wymicnia¢ si¢ doswiadczeniami, wiedzg, zawierac kontrakty, znajomosci i przy-
jaznie. Okazuje si¢, ze w pewnych obszarach utopie jednak sa mozliwe do zrealizowania.

Forum zrzesza dzis tysigce uzytkownikow z calego swiata. Od fascynatow bedaeych kom-
pletnymi amatorami po absolutnych profesjonalistow w swoim fachu. Indywidualnych
artystow tworzacych oryginalne dzieta, tworcow fan-arcowych figur, manufakeury wy-
puszczajgce na rynek zestawy bitewnych gier planszowych, odlewnikow, rzemieslnikow,
mistrzow wspolpracujgeych z najlepszymi studiami filmowymi w Hollywood. Wspolnym
mianownikiem jest jedno — rzezba, osadzona glownie w estetyce science-fiction/fantasy.

Pisz¢ o spetnieniu utopii. Na Forum nie ma miejsca na dos¢ powszechny dzis w sieci
hejt. Uzytkownicy odnoszg si¢ do siebie z zyczliwoscig. Dzielg si¢ doswiadezeniem, dys-
kutujg zagadnienia z zakresu prawa autorskiego, zadaja otwarcie i odpowiadajg sobie
wzajemnie na pytania. Organizowanie samopomocowych grup cdukacyjnych za po-
srednictwem forow i portali spotecznosciowych umozliwia przesylanie zdjec, filmow
instruktazowych oraz przekazow na zywo. Tematyka jest bardzo szeroka — od kom-
pozycji, poprzez anatomig, az po techniki rzezbiarskie i odlewnicze, materialoznaw-
stwo. Wygodne narzedzia platformy pozwalajg na szybkie wyszukiwanie wytkow poru-
szajacych interesujace nas kwestie. Zasi¢g globalny i ilos¢ uczestnikow forum sprawia
zas, ze szybko mozemy rowniez uzyska¢ odpowiedz na zadane on-line pytania. Je-
sli nawet u nas jest akurat srodek nocy gdzies w innej szerokosci geograficznej odezy-
ta to kolega lub kolezanka, u keorych jest srodek dnia. Bardzo prawdopodobne jest, ze
w ciggu kilku minut otrzymamy odpowiedz. Science-fiction! Dogonilismy wlasny mit.

W ciggu ostatnich szesciu lat sam sporo nauczylem si¢ dzigki Forum. O wspomnianych
wezesniej masach rzezbiarskich, silikonach, technikach pracy z nimi. O nowych nurtach
i artystach. Bazuj¢ na tym w codzienne]' pracy twérczej 1w pracy ze studentami. Dokladam
swoja cegietke, dzielac si¢ zdobytg wiedza poprzez to i inne fora z kolejnymi chetnymi.
Dzi¢ki technologiom kultura ma coraz bardziej charakeer prosumencki (pojgcie z branzy
energetycznej powstale w skutek potaczenia stow producent + konsument). Internet pelen
jest wartosciowych tresci w darmowym i placnym dostepie.

Jak pokazuja przyklady tworcow odnoszgeych wymierne sukcesy, moze by¢ realng alter-
natywg b:g:di Wartos'CiO\Vym uzupe}nieniem ksztalcenia akademickiego.

Teksanscy bracia inspiruja swoim entuzjazmem i partnerskim podejsciem kolejne pokole-
nia. Gdyby przenies¢ to na grunt uczelni, stanowiliby wzor dobrych pedagogow. Poki co
przeklada si¢ to przede wszystkim na atmosfere prowadzonej przez nich grupy dyskusyjne;.
Cala spolecznos¢ Shiflett Brothers Sculpting Forum stanowi jednoczesnie cz¢$c¢ szerszego zja-
wiska, ktore — zachowujac konwencje mitologiczng — nazwac¢ mozna by swoista Arkg Noego.

Spotecznosc internetu z biegiem czasu wyksztalcila inicjatywy majace na celu za-
chowanie jego efemerycznych tresci — analogicznie do bib]iotecznych archiwow.
W 1996 roku powstalo Internet Archive — portal non-profic majacy na celu, jak sami
autorzy pisza, ,zapewnienie powszechnego dostepu do wszelkiej mozliwej wiedzy”.
Poczgtkowo zajmujge si¢ prostym archiwizowaniem kontentu, z czasem stat si¢ hu-
bem laczacym srodowiska naukowe z szeroka publika. Jego tworcy wspotpracujg
z osrodkami udost¢pniajgeymi za jego pomoca np. swoje zbiory biblioteczne. Archi-
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wum zawiera takze narzedzia pozwalajace odnalez¢ istotne niegdys strony internetowe.
Za pomocyg Internet Archive dotartem do wielu publikacji
z zakresu teorii sztuk plastycznych, rzezby oraz anatomii dla arcystow. Dzigki temu
moglem zapozna¢ si¢ z nimi, pobrac je on-line lub podjac decyzje o zakupie oryginatu.

Podobne role petni szerokie swiatowe srodowisko tworcow skupionych wokot tematyki science
fiction i fantasy. Silg rzeczy jest to system rozproszony, oscylujacy wokot rozmaitych dziedzin:
komiksu, filmu, animacji tradycyjnej i komputerowej, gier planszowych, gier komputerowych,
fan-artu, figur i figurek, budowniczych makiet, cosplayu, efektow specjalnych czy protecyki.
Wszystko to razem stanowi rodzaj pote¢znej arki, gromadzgcej na pokta-
dzie ogrom praktycznej i teoretycznej wiedzy z danych dziedzin, czerpia-
cej przy tym szeroko zarowno z nowych technologii, jak i gtebokich tradycji.

Michael Keropian jest rzezbiarzem figuratywnym realizujacym na zamowienie rzez-
by okolicznoéciowe, medale, monumenty. Swiadczy ustugi w zakresie wykonywa-
nia form negatywowych oraz restauracji zniszczonych form i gotowych prac. Pro-
wadzi lekcje rzezby i rysunku w Katonah Art Center, Mt.Kisco w stanie Nowy Jork.
Zajmuje si¢ rowniez powickszaniem i pomniejszaniem rzezb. Uzywa w tym celu przestrzennego
pantografu. Sam jest w posiadaniu aparatu konstrukeji rzezbiarza Bertholda Nebela (1889-1964).
Michael Keropian odrestaurowal urzadzenie, postuguje si¢ nim, a swoje spostrzezenia
i instrukeje dotyczgce dzialania mechanizmu udost¢pnia w internecie. Nie bede opi-
sywal procesu, serdecznie polecam jednak zapoznanie si¢ z wynikiem badan Michaela.
Keropian prowadzi rowniez fejsbukowa strone Figurative Sculpture in History (Historyczna
rzezba figuratywna). Gromadzi w nim galeri¢ prac figuratywnych realizowanych na prze-
strzeni dziejow przez artystow juz niezyjacych. Nota biograficzna, krotka charakeerystyka
tworczosci, czasem — o ile sa dostgpne — skany publikaciji prasowej o autorach. Wszelkie
dost¢pne zdjecia ich prac.

Fanpage ma charakcter otwarty - dysponujac tego typu materia-
tlem mozemy dolozy¢ go do archiwum, przyczyniajgc si¢ do upowszech-
niania wiedzy o artystach by¢ moze nie znanych szerszemu gronu.
Poznatem w ten sposob szereg realizacji i tworcow, z krorych utworami nie spotkatem si¢ ni-
gdy wezesniej. Na fanpage trafifem, eksplorujac jedno z forow poswigconych sztuce fantasy.

Czasami perly mozna znalez¢ w najdziwniejszych zakamarkach arki. W poszukiwaniu publi-
kacji, do keorych dostgpu nie dalo si¢ uzyskac za pomoca Internet Archive, trafitem na jedng
z grup dyskusyjnych poswigconych gatunkowi hentai”. Jest to termin okreslajgcy japonska sty-
listyke manga (komiks) oraz anime (animacja), ale w ujeciu erotycznym lub pornograficznym.
Jak si¢ okazalo, serwis e-hentai zawiera catkiem spore archiwum rozmaitych podrecznikow
rysunku i anatomii, zarowno w stylu manga, jak i w klasycznym. W kilku wersjach je¢zy-
kowych mozna tam zapoznac si¢ z albumami Eliota Goldfingera, Georga Bridgmana czy
Andrew Loomisa. Poming poki co kwesti¢ praw autorskich. Rozwazania natury etycznej
pozostawiam ewentualnym odbiorcom. Cz¢s¢ dostepnych tam jednak tresci jest fakeycz-
nie trudna do znalezienia gdzickolwick indziej. Osobiscie po zweryfikowaniu przydat-
nosci poszezegolnych publikacji zakupilem cz¢s¢ z nich w formie papierowego wydania.

Skoro o ksigzkach mowa, wspomne tu przy okazji o wartosciowych albumach ,Anatomy
for sculptors” oraz ,Anatomy of facial expresion”, ktorych autorem jest Uldis Zdanis, na-
uczyciel anatomii Lotewskiej Akademii Sztuki. Oba, w jezyku angielskim, dostgpne sa do

kupienia wysytkowo poprzez internet — w wersji cyfrowej i tradycyjne;j.

Warci polecenia sg rowniez: popularny na wschodzie Europy Gottfried Bammes, wloski
autor Alberto Lolli oraz album ,Human Anatomy for Artists: The Elements of Form”,
ktorego autorem jest Eliot Goldfinger.

Na wszystkie te zrodla trafitem juz po studiach, za to w duzej mierze poprzez szeroko
rozumiang sztukg sci—ﬁ/ﬁmtasy.

Gatunek ten przeobrazit gleboko zastany porzadek. Na state wpisal si¢ w literacu-
r¢ i film, dal tchnienie nowym formom wyrazu artystycznego i rozwingt wlasne tech-
nologie. Mimo to jest w Polsce weiaz niedoceniang platforma, przeciwstawiang cze-
sto sztuce wysokiej, ktorej nie przystoi zadawac si¢ z niepowazng dziecigeg fantazja.

Tymczasem jedno drugiego nie Wyk]ucza!

Kultura to globalny ekosystem. Poszczegolne elementy wyrastajg jedne z drugich, jedne na
drugich. Wzajemnie na siebie Wp}ywaj%, Wynika]'zi z siebie. S3 swojg wzajemng histori% i kon-
tynuacja. Gdyby zestawic ze soba pustynne wydmy i lasy tropiku, mozna by odnies¢ wrazenie,
ze pochodzg z roznych planet. Wyraznie od siebie rozne, sg jednak czescia tego samego zywego
organizmu, a na przestrzeni kilometrow przechodzg jedne w drugie, ptynnie, bez wyraznych
granic. Migruja w czasie i przestrzeni obszary ich wystepowania. Z kulturg jest podobnie.

W 1986 roku do polskiego czasopisma ,Fantastyka” wplyneto nadestane na konkurs li-
teracki opowiadanie ,\Wiedzmin”. Zaj¢lo wowczas trzecie miejsce i bylo to poczat-
kiem kariery literackiej (i wielkiego sukcesu finansowego) Andrzeja Sapkowskie-
go. W nast¢pnych latach napisat on kolejne opowiadania o tytutowym bohaterze,
publikowane takze w ,Fantastyce”. Sapkowski zyskal rozpoznawalnos¢ i renome jako
pisarz fantasy. Z czasem wydano zbiorczy tom opowiadan, a pisarz rozpoczal pra-
ce nad pieciotomowg saga w wiedzminskim uniwersum pisana w latach 1994-1999.

Juz sama powies¢ odniosta spory komercyjny sukces w kraju i za granica. Powstaly thuma-
czenia, rodzime i zagraniczne adaptacje w formie komiksu.

W roku 2007 przetozenia historii na gr¢ komputerowa podjelo si¢ zas polskie stu-
dio CD Projekt Red. Gra, wbhrew przewidywaniom samego pisarza, takze okazala si¢
swiatowym hitem. Wyprodukowano dwie kolejne jej czesci, obecnie zapowiadana jest
czwarta. Kazda z nich, coraz bardziej zaawansowana technologicznie, uzyskata popular-
nos¢ na swiatowym rynku gier komputerowych, umacniajac pozycje polskiego zespotu.
Na podstawie fabuly \WiedZzmina” dwa sezony serialu (w produkeiji jest trzeci) wyprodu-
kowat serwis VOD, Netflix.

Otoz cheemy tego czy nie, dzisiaj to ,Wiedzmin” jest ambasadorem kultury pol-
skiej w swiecie. Niekoniecznie ,Pan Wolodyjowski”. A jednak... Sapkowski napro-
wadza na te tory. Wychowal si¢ przeciez mi¢dzy innymi na Sienkiewiczu, a takze po-
wiesciach o Winnetou i trzech muszkieterach. Czerpie szeroko z tradycji literackich.
Czerpie z wierzen europejskich ludow germanskich, stowianskich, nordyckich. Inter-
pretuje je po swojemu, przeksztalcajac na potrzeby gatunku fantasy. Z samym ga-
tunkiem postepuje podobnie. Daleko mu do czarno-bialej jednoznacznosci Tolkie-
na czy produkeji Hollywood. Raczej po wschodniemu niuansuje, tamie gacunkowe

stereotypy. W swiecie fantasy jest autorem podobnym Lemowi swiata science-fiction.
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Tworczo rozwija zastang konwencig literacka. Dodaje do niej wlasne oryginalne konstrukey
oraz koloryt lokalnego folkloru, dzigki czemu wyroznia si¢ wsrod innych. Za pomoca tych
narzedzi przekazuje glebsze tresci, podejmuje tematy i dyskutuje wartosei uniwersalne.
Kolejna po ,Wiedzminie” saga autora, tzw. ,Trylogia Husycka”, jest powiescig w konwen-
cji realizmu magicznego. Jej akcja rozgrywa si¢ na terenach dzisiejszego Dolnego Slaska,
w czasach rewolucji Jana Husa. W nieco basniowej otoczce przybliza realia historyczne
regionu. Problematyzuje wytki religijnej wojny Czechow z Watykanem.

Oroz szeroki zasieg gry komputerowej ,Wiedzmin” i kolejnych jej czesci, graficzne adapracije
w formie komiksu czy nawet serial znaczaco zwickszyly sprzedaz literackiego oryginatu.
Przeczytawszy go odbiorcy si¢gna zapewne i po inne dziela auto-
ra. Ci co bardziej dociekliwi zainteresuja si¢ geneza stylu. Beda szukac cze-
gos pokrewnego i w ten sposob dotrg takze do Henryka Sienkiewicza.

Jest to znakomity przykiad tego, jak zachodza interesujace mnie w kulturze procesy.

Popkultura i sztuka wysoka, o ile w XXI wieku adekwatne jest jeszcze tego typu
rozroznienie, idg spokojnie w parze. Wspolczesni artysci wizualni i ich odbior-
cy majg mozliwos¢ korzystania swobodnie z obu - tak jak korzystaja dzis zarow-
no z tradycyjnych i komputerowych technik rzezbiarskich. Uzupelniaja jedne dru-
gimi, wspomagaja. Nie ma tu zadnej sprzecznosci, drzemie zas wielki potencjal.

Tomasz Radziewicz (ur.1974) jest jednym z najwybitniejszych wspotezesnych rzezbiarzy figu-
ratywnych w Polsce i na swiecie. Od lat wymysla i rzezbi potwory, fantastyczne stworzenia
a takze fan-arcowskie kompozycje inspirowane Terminatorem, Godzillg czy King-Kongiem.
We wspolpracy ze wspomnianym studiem CD Projekt Red przygoto-
wal pelnowymiarowa promocyjna statu¢ postaci Wiedzmina walczace-
go z Poludnicy. Jest rowniez autorem konceptow przestrzennych do kolej-
nej ich gry bazujgcej na swiatowym klasyku fantascyki, ,Cyberpunk 2077

Nie przeszkadza mu to w realizacji tradycyjnych monumentow poswicconych wy-
bitnym postaciom polskiej sceny politycznej czy sportu. Popiersie Tadeusza Mazo-
wieckiego, statua Kazimierza Deyny, gdanski Neptun czy wielkoskalowe przedsta-
wienia marszatka Pilsudskiego to tylko niektore jego, warte wspomnienia, realizacje.

Jeszeze w innych wyraznie inspiruje si¢ takze, jakby na przekor porworom, lekkoscia seylu
bajek Disneya. W toku edukacji byt jednak zmuszony do rezygnacji z pewnych form wyrazu.
To, co robi najlepiej i co sprawia mu najwigksza rados¢, przynoszge przy tym dobre zyski,
odlozyl na wiele lat na potke. Jak sam wspomina w wywiadzie dla Wirtualnej Polski 1o

W liceum plastycznym jeszeze przez rok czy dwa przynositem na zajecia swoje stwory. Kie-
dy do kin wszedt ,Dzien sadu”, dziszrobilem Terminatora z roznych materialow. Nacuralnie
pukano si¢ w czolo. No bo kto to widzial? Trzeba przeciez rysowa¢ martwyg nature, praszki.
Wiec sukcesywnie tlamszono we mnie te fascynacje i starano sie wybi¢ z glowy dziecinade”.
¢ Y ynacj ¢wy glowy ¢

Po latach i wielu juz zrealizowanych projektach przyszta refleksja:

,Powoli zaczalem zdawad sobie sprawe, ze swiat, keory byl mi w dziecinstwie tak

bliski, a ktory przez lata edukacji na polskich uczelniach wypartem, jest plasz-
czyzng, gdzie chee si¢ wyrazac¢ jako arcysta. I to jest absurd. Gdyby taka sytu-
acja miala miejsce w Stanach, to moja droga zyciowa i kariera zapewne poto-
czylyby si¢ inaczej. Moze dzis pracowatbym juz przy kilku znanych projektach

filmowych? Ale wierzg, ze wszystko jeszcze przede mng. Pracowa¢ mozna wszedzie”.

Dzis Tomasz Radziewicz realizuje z zespolem wiclopostaciowy konny po-
mnik Bitwy pod Komarowem (architekt Tomasz Dudek, grafik Konrad Glu-
chowski, rzezbiarze Artur Wochniak i Tomasz Radziewicz). Odlewy potwo-
row i statuetek koncepeyjnych kupuja zas u niego kolekcjonerzy z catego swiata.

Funkcj¢ dyrektora artystycznego i naczelnego dziatu concepe-are, studia CD Projeke Red,
przez ponad dekad¢ sprawowal Bartlomiej Gawet — absolwent kierunku Rzezba wroctaw-

skiej Akademii Sztuk Picknych.

Odnosza spore sukcesy — tymezasem cz¢s¢ adeptow uczelni artystycznych weigz zmaga
si¢ z niezrozumieniem.

Program jest czgsto zardzewialy i nicadekwatny do potrzeb mlodego pokolenia. Rodzi to
frustracje po obu stronach - studentow i wyktadowcow. A wystarczy go po prostu, dobrze
naoliwic.

Pokolenie Radziewicza lub starsze wychowane zostalo w czasach zupelnie analogo-
wych i przy ograniczonym dost¢pie do pewnych form kultury globalnej. Moje po-
kolenie, dziesi¢¢ lac mlodsze — pol na pol. Bylismy swiadkami przetomu — bawili-
émy sie g}éwnie na trzepakach, amerykaﬁskie f‘llmy ogl%daj%c z kaset VHS. Z drugiej
strony komputery dos¢ szybko zagoscily w naszych domach, a internet przyjelismy
z otwartymi ramionami. Byl jeszcze przez jakis czas czyms zewnetrznym i luksuso-
wym. Do sieci ,wchodzilo si¢” za pomocy wydajgcego dziwne dzwicki modemu, a czas
w niej spedzony trzeba bylo kontrolowa¢ ze wzgledu na wysokie oplaty za polaczenie.

Mtodzi dzisiaj wychowali si¢ juz w sSwiecie powszechnego do interne-
tu dostepu. Technologie, ktorych narodzin swiadkami byli rodzice, ich witaly
w kolysce. Ze wszystkimi tego pozytywnymi i negatywnymi konsekwencjami cyfro-
wy Swiat przesta][ byé jedynie narzgdziem, a stal sie srodowiskiem, w ktérym zyjemy.

Pantha rei. Najwyzszy czas zaadaptowac si¢ do zmian i zlapa¢ w zagle wiacr historii.

Nie osiagniemy tego ani pouczaniem, ani deprecjonowaniem cudzego doswiadczenia.
Gry komputerowe, komiks i filmy fantastyczne (nieprzypadkowo wymieniam je wszyst-
kie razem w kontekscie rzezby, o czym pozniej) stanowig czesc krajobrazu kulturowego
mlodych na rowni ze wspomnianym wezesniej, zastanym srodowiskiem technologicznym.
Nie tylko mlodych zreszea. Polacy wydaja dzis na gry komputerowe tyle, co na ksiazki,
kino i muzyke razem wzicte. Sporg czgsc¢ tej grupy stanowig dorosle osoby zarabiajace
powyzej sredniej krajowe;. 11

W Stanach Zjednoczonych od lat kwitnie przemyst tworzony przez artystow pokolenia
Radziewicza i starszych. Samoucy, pionierzy, wynalazcy, czgsto wbrew okolicznosciom,
wiedzeni pasja wyznaczali nowe szlaki sztuki i techniki. Stan Winston Studio czy Weta
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Workshop to marki niemajace sobie réwnych w $wiecie. Efekty ich prac ogl%da]f niemal
kazdy. Praktyczne i komputerowe efekty specjalne, mechatronika, hiperrealizm w rzez-
bie, materialy i techniki odlewnicze, koncept-art. Artysci, czesto rzezbiarze, rozwingli
je od prostych rozwiazan niskobudzetowych horrorow do multimilionowych produke;i
o zasi¢gu globalnym. Wiernos¢ mlodzienczym fascynacjom wyewoluowata w alterna-

tywny swiat. Tak jak kazda inna fikcja — bedgey glebokim obiciem tego prawdziwego.

Wypracowywane rozwigzania mogg dzis nieraz wydawac¢ si¢ banal-
ne, byly jednak rewolucyjne w swoich czasach i przeobrazily rzeczywistosc.

Dwoch Johnow — Romero i Carmack — spedzilo dziecinstwo, wydajge kazdy zaoszeze-
dzony grosz na tak zwane automaty w salonach gier wideo. Poswigcali czas rowniez
sesjom gry RPG, ,Dungeons and Dragons” (to, swoja drogg, mianownik wspolny dla
wielu rozmaitych tworcow oscylujacych wokot fancastyki). RPG, czyli Role Playing Ga-
mes, to rodzaj rozrywki polegajacy na odgrywaniu w wyobrazni wymyslonych postaci
i ich przygod, zgodnie z zapisanymi w podreczniku danej gry zasadami. Sesje¢ prowa-
dzi tzw. mistrz gry. W oparciu o podrqcznik przygotowuje on otwarty scenariusz roz-
grywki. Rozgrywka odbywa si¢ werbalnie — w wirtualnej przestrzeni opowiesci. Sto-
pien jej skomplikowania i glebi zalezy wylgcznie od wyobrazni graczy i prowadzacych,
wzbogaconej o czynnik losowy wprowadzony przy pomocy wiclosciennej kosci do gry.
Romero i Carmack prowadzili swojg rozgrywke D&D wraz
z innymi czlonkami zespolu programistow, systematycznie, przez caly okres znajo-
mosci i wspolpracy (jako jedng dluga sesje gry). Za pomocy wyobrazonej przestrze-
ni rozgrywki rozwigzywali pomi¢dzy sobg rozmaite kwestie swiata rzeczywistego.

Jest to zresztg podstawowa funkcja spoleczna gier, basni i odgrywania rzeczywistosci roz-
nego rodzaju. S one instrukejg przezywania, integracji tresci i doswiadezen ze swiata
zewngtrznego. Niedawny serial fantastyczny Stranger Things ukazuje to poprzez cickawa
metafore. Grupa przyjaciot, dzieciakow z sasiedztwa, jest zmuszona zmierzyc¢ si¢ z sitami
ciemnosci, gdy jeden z nich zostaje porwany do alternatywnego, odwroconego swiata.
Przejscie migdzy swiatami otworzyli dorosli — naukowcy pobliskiego osrodka badawczego
— poprzez seri¢ nieetycznych eksperymentow na dzieciach wykazujgeych pewne specjalne
uzdolnienia. Otworzenie przejscia spowodowalo wymknigcie si¢ wrogich sil, z keorymi
nikt nie wie, jak walczy¢. Z pomocy przychodzi doswiadezenie grupy przyjaciol wynie-
sione z rozgrywania scenariuszy w Dungeons & Dragons, gdzie w wyobrazni walczyli juz
z wieloma potworami. Na tej podstawie opracowuja skuteczng strategic dzialania wobec
wrogich mocy.

Swoja pasje do gier (nie musz¢ chyba dodawac, ze przyjmowang chlodno przez oto-
czenie?) obaj Johnowie przekuli z kolei w multimilionowy biznes za pomoca sto-
sunkowo nowego medium — komputerow. Polgezyli ze soba oba swiaty — analogo-
wy i cyfrowy. Skomp]ikowane systemy opowieéci RPG z atrakcyjn% wizualnie Formzi
akcyjnych gier wideo. Byla to daleka podroz, zajela lata i obficowala w przygody.
Moc obliczeniowa komputerow dtugo nie pozwalata na zblizone automatom osiagi. Pierwsze
gry opieraly si¢ rowniez na tekscie. Byly nieskomplikowanym przetozeniem na inne medium
Role Playing Games. Komputer pelnit role mistrza gry. Na ckranie monitora wyswietlaly
si¢ wiersze tekstu opisujgcego sytuacje. Dokonywa¢ mozna bylo wyboréw w rodzaju tak/

nie lub porusza¢ si¢ za pomoca prostych komend. Calos¢ wzbogacaly elementy graficzne
ASCII - ulozone odpowiednio wzgledem siebie znaki klawiatury tworzgce rysunek.

Duet dwoch Johnow postuzyt si¢ tekstem w inny sposob — programujgc. Skaczgey na
ekranie ludzik to jedynie kregi na powierzchni wody po wrzuceniu do niej kamienia. Two-
rzac poczatkowo infantylne narracyjnie gry, takie jak ,Commander Keen”, rozwigzywali
w istocie powazne zagadnienia Owczesnego programowania komputerowego. Za pomocg
jezyka kodu matematycznego przekraczali coraz to kolejne fizyczne ograniczenia maszyn!

Juz jako Id Software, rozwijajgc swoj styl i umiejetnosci — na podobnej zasadzie jak robimy to
my, artysci — stworzyli zupelnie nowy gatunek hitowych gier FPP. Tytuly takie jak ,Wolfen-
stein 3D”, ,Doom”, ,Quake” byly otwarciem wrot do kolejnego wymiaru. Samo First Player
Perspective (widok ekranu z perspekeywy pierwszej osoby) stosowano juz wezesniej, rewo-
lucyjny byl jednak uzyskany przez nich faktyczny, plynny ruch w trojwymiarowej wirtualnej
przestrzeni. Moduly kodu, na keorych bazuje architekeura danego swiata, okreslono mianem
,silnikow” i nazywano imiennie od tytutu gry, dla jakiej taki silnik pierwotnie stworzono.
Z kazdym kolejnym wydanym tytutem silniki projektowane przez Johna Carmacka byly
coraz bardziej zaawansowane i zadziwialy swiat programistow mozliwosciami.
Rownolegle, wynalazki te osiagaly komercyjny sukces. W 1995 roku ilos¢ zainstalowanych
kopii ,Dooma” na komputerach osobistych przekroczyta ilos¢ zainstalowanych syscemow
operacyjnych Windows. Dwoch chlopakow, niegdys z problemami w szkole, samym tylko
kodowaniem przeobrazilo absolutnie swiatowy rynek komputerowy. Maszyny do zasto-
sowan biurowych zaprzegnigto do przemystu rozrywkowego i projektowego. Przefom
technologiczny wplyngl na rozwoj branzy gier, animacji, wizualizacji, projektowania i mo-
delowania 3D. Rozwoj programowania sprzg¢zony zwrotnie z rozwojem samego sprzetu
znaczaco przyspieszyl. Dzis na silnikach Unreal opracowuje si¢ hiperrealistezne trojwy-
miarowe modele calych swiatow.

Pomagaja rowniez w powaznych realizacjach architektonicznych. Popularna seria gier
Assassin’s Creed znana jest z rozbudowanego szczegolowo wirtualnego swiata. Wiernie
oddano tam katedr¢ Notre-Dame, bazujgc na super szczegolowym skanowaniu przestrzen-
nym budowli. Materialy te sa teraz istotnym zrodlem pomagajacym w odbudowie katedry
po niedawnym pozarze.

Komputerowe karty graficzne zapewniajace maszynom odpowiedniag moc ob-
liczeniowg do takich dzialan wykroczyly z kolei poza pierwotne zastosowanie
1 Wykorzystywane sg obecnie do Wytwarzzmia a]ternatywnych Cyfrowych walut (Bit-
coinow i innych). To przyczynek do jeszeze innych rozwazan rodem z science-fiction.

Sztuka jest rodzajem takiego komputerowego kodowania w wymiarze kulturowym. Sprze-
gnicta z technologig — za pomocy jednoczesnie rzemiosta i kreatywnej wyobrazni — jest
w stanie przekszralcac spolecznosci i swiat fizyczny.

Artysci i inni tworey podobnie — bazujge na zastanym porzgdku — biora na warszeat
jakas jego cz¢s¢, zmieniajg, dodajge swoje, i puszezajg dalej w obieg. Sztafeta. Kultura.

Aby jednak sztuka miata faktyczny wplyw, istotna jest platforma realnego porozumienia.
Wspolny jezyk, keorym postuguje si¢ jak najwicksza grupa osob.

Douglas Rushkoff, amerykanski socjolog, publicysta, profesor teorii mediow i ekonomii
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cyfrowej na City University of New York, Queens College, opisuje kulture w analogii do
komputeréw wlasnie jako nasz system operacyjny. Nie musimy wszyscy poslugiwaé sie
tylko jednym. Warto natomiast, aby poszczegolne systemy byly ze soba kompatybilne na
poziomie osobistym i spolecznym.

Figuracja, przez tysiace lat, byla rakg wlasnie platformg. Fantascyka
w konwencjach sci-fi, postapo i fantasy, wraz z calym przemystem, jaki wo-
kol nich wyrosl, jest zas dzis tej figuracji strategicznym sojusznikiem.

Arkq charakteryzuje to, ze przechowuje pewne tradycje i wiedzq w stanie zywym. Nie cho-
dzi o wskrzeszanie dawnych technik dla samego ich trwania ani o odtworcze, dekoracyjne
korzystanie z symboli. Chodzi o tworzenie nowych, zywych dialekcow jezyka figuracji
— swiadomie inspirujacych si¢ historia uzupetniang o wspolczesne znaczenia. W podob-
ny sposob, jak robi to teatr na nowo interpretujacy dziela Mickiewicza czy Szekspira.

Teatr, tak jak sztuka wysoka, wydaje si¢ by¢ przynalezny pewnym elicom. Trady-
cje wspolczesnego teatru si¢gaja jednak widowisk obwozonych po greckich bez-
drozach, nast¢pnie wystepow na agorze. Dopiero pozniej zacz¢to budowac specjal-
nie w tym celu zaprojektowane miejsca — weigz jednak tatwo dostepne dla ludnosci.

Ze wszystkimi jego mankamentami internet petni role wspolezesnej agory. Jego zastugi na
polu popularyzacji sztuki i edukacji artystycznej sg dla mnie niewgtpliwe. Realia cyfrowe-
go swiata zapewniaja z kolei na rowni dostgp do masowych, jak i do niszowych trendow.

Plastyczne huby internetowe - bardziej amatorskie, jak Deviant Art
czy nakierowane na sieciowanie profesjonalistow, jak Arc Station — pel-
ne sa wysoce wyspecjalizowanych i rozmaicych stylistycznie realizacji. Arcysci
samodzielnie, badz za pomocg owych platform, oferuja dostep do swych tresci instruk-
tazowych w platnym i otwartym dostepie. Inne portale, jak np. Muddy Colors, oferu-
ja takze podbudowe teoretyczna, publikujac arcykuly z zakresu chocby teorii koloru.

Grupy dyskusyjne i fora w rodzaju Shiflett Brothers Sculpting Forum buduja spolecznosci oparte
na szerokim, bezposrednim dzieleniu si¢ doswiadezeniami pomiedzy samymi uzytkownikami.
Panuje tam atmosfera wzajemnej ciekawosci, che¢ rozwoju osobiste-
go i rozwoju danego obszaru sztuki. Otwarty dostep do tresci, udostep-
nianie sobie nawzajem rozwigzan, tak, aby budowa¢ na ich bazie kolejne.
To cechy charakeerystyczne dla srodowiska wezesnych hakerow komputerowych, z keorych
wywodzili si¢ John Carmack i John Romero.

Hakowanie polegalo wowcezas na wytyczaniu nowych szlakow, obchodzeniu ograniczen kodu
i sprzgtu. Programisci, czgsto przeciwni wszelkim patentom, pozostawiali w kodzie furtki
i wiadomosci dla tych, keorzy osmielg si¢ zajrzec glebiej, pod powierzchnie lustra wody.
Chetnie witali rozmaite modyfikacje pierwotnego produkeu. Srodowiska oparte na kodek-
sic otwartego dostgpu do kodu weigz funkcjonuja. Tworzg popularne programy i serwisy.

Oczywiscie, patrzac na wszystkie te fantastyczne utwory, z tatwosciag wymieni¢ mozna
szereg marnych produkeji. Fabul klasy B, C, Z. Kiczu i odtworczego powielania. Jest to
w pewnym stopniu cena za dostep do szerszego grona, nickoniecznie jednak bedaca wady.

Pewna doza kiczu jest immanentng cecha gatunku, obecng
u jego zarania. Nie zamierzam si¢ od niego odcina¢, moze on stanowic istot-
na wartos¢. Udowodnita to zresztg sztuka dwudziestego wicku, przyswoiwszy so-
bie kicz jako form¢ wyrazu. Zacierajac granice mi¢edzy tym, co popularne i elitarne.

Prehistoryczne malowidla naskalne sg dzis, z kolei, wszystkie z oczywistych wzgle-
dow bezcenne. Nie kazde jednak doréownuje kunsztem arcydzielom z Lascaux.
W zlotej erze amerykanskiego rocka najlepsze, najbardziej innowacyjne zespoly prze-
stawily muzyke na nowe tory. Jednoczesnie na jedno, dajmy na to, Led Zeppelin przy-
padalo tysigce grup probujgeych sit w podobnej stylistyce — garazowych hobbystow,
szkolnych bandow czy lokalnych gwiazd. Niektore z nich takze robily kariere, inne
popadly w zapomnienie. Przez jakis czas przyczynily si¢ jeszeze do rozprzestrzenie-
nia gatunku. Cz¢s¢ muzykow odnalazlo si¢ w pokrewnych branzach jako radiow-
cy lub producenci muzyczni. Cz¢s¢ podjeto si¢ innych prac. Tak czy inaczej jednak,
praktyczne umiejetnosci grania, spiewania czy wystepy na scenie pozwalaly im tak-
ze glebiej czerpa¢, mocniej identyfikowac si¢ w kontakeie z kultura muzyczng swoje-
go okresu. Kultura ta, czy wlasciwie wowcezas kontrkultura, byta zas spoiwem taczacym
mlodsze pokolenia z rozmaitych, zréznicowanych mocno obszarow USA i reszty swiata.

Podobny cel przyswiecal Akademii Sztuk Pigcknych we Wroclawiu w trakeie two-
rzenia obecnego kierunku Mediacji Sztuki ksztalcacego przysztych kuratorow
i organizatorow zycia kulturalnego. Istotnym elementem ksztalcenia sg prakeyczne
zajecia malarstwa, rzezby, rysunku tak, aby przyszli mediatorzy znali proces tworze-
nia ,od kuchni”. W zalozeniu to oraz bezposredni kontakt z przyszlymi artyscami
z innych kierunkow ma pomoc we wzajemnych profesjonalnych relacjach w przysztosci.
Kierunek myslenia jest jak najbardziej stuszny. Mozemy dac studentom wsparcie, najlepsze
mozliwe narzedzia, swobode korzystania z nich i przestrzen do eksperymentowania.

Tego samego cheialbym na nowo dla figuratywizmu. Dokad nas zaprowadzi? Zobaczymy.
Nie da sie Wyznaczyé kierunku dekretem. Istot% trwa}ych zmian i naj ciekawszych pre}déw
w kulturze byta zawsze oddolnosc.

Sam rock, poprzedzajacy go blues czy tez pozniejszy rap wraz z caly kultura hip-
-hop — tancem, sztuky ulicy — wyrosly oczywiscie jako bunt, w kontrze do za-
stanego porzadku. Dla kultury byly jak ryby plynace pod prad, by dac zycie no-
wym pokoleniom i przedluzy¢ gatunek. Istotnie przyczynily si¢ do jej rozkwitu.
Kultura wytwarza kontrkulturg, ktora nastgpnie przejmuje jej role. Pro-
cesy te moga zachodzi¢ gwaltownie lub niemal organicznie, jako ade-
kwatna odpowiedz' na wyzwania i napigcia Wspé1czesnych im czasow.
Nie zauwazymy tego w bogatych dzielnicach i prestizowych galeriach. Te bedg zawsze
wtorne i niech¢tne nowym zjawiskom, dopoki nie dostrzega w nich mozliwosci gene-
rowania zysku. Wielu, ikonicznych dzis, tworcow przedwojennej awangardy doceniono
dopiero po smierci.

Kolejne ozyweze nurty wyplywajg raczej z biednych regionow panstw lub dzielnic duzych
osrodkow. Z przyczyn dos¢ prozaicznych. Tam, gdzie panuje duze bezrobocie i przestep-
czos¢ sg takze tanie lokale. Wynaja¢ pracownig lub sal¢ prob mozna niewielkim kosz-
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tem. Mozna tez zajac pustostan. W fabularnym filmie Beat Street (pol. ,Rytm ulicy”)
z roku 1984 mlodzi raperzy zajmujg nicuzywana kamienice i organizuja w niej cos na
ksztalt festiwalu kultury hip-hop. Zajmowanie pustych lokali w dobie kryzysu gospo-
darczego i pozniej wroslo takze na state w ruch ,punk”. Cz¢s¢ z takich miejsc przecrwato
w roznej formie do dzisiaj jako domy mieszkalne, centra akeywizacji lokalnych srodowisk
badz osrodki kultury. Socjoekonomiczne warunki czasow kryzysu powoduja, ze spolecz-
nosci gromadzg na ulicach, placach, boiskach, by razem spedzic¢ jakos czas. Brak pracy
i srodkow na konsumpcje skutkuje wytworzeniem alternatywnych formy akeywnosci.

Jest to to jakas nadzieja, gdy stoimy znow u progu wielkich zmian, by¢ moze globalnego
kryzysu zwigzanego z pandemia koronawirusa, napascig Rosji na Ukraing i skutkami zmian
klimatycznych.

Fizyczng przestrzen kolonizuje dzis w Polsce narastajaca komercjaliza-
cja, brak jest tanich lokali. Internet kolonizuja zas medialne megakorporacje.
Tanieja jednak pewne technologie. Aparat czy kamere wideo niezlej jakosci niemal kazdy ma
dzis w telefonie. Artysci unikali dawniej komputerow. Srodki byly prymitywne, wymagaly
obycia ze sprzgtem, a wytworow nie uwazano za sztuke. Malo bylo ludzi, ktorzy mieliby na tyle
umiejetnosci z obu dziedzin, aby swobodnie si¢ nimi postugiwac. Dzis dostgpnych jest szereg
narzedzi graficznych 2D 13D, prostych w obstudze, wiele z nich za darmo lub za niewielka
oplata. Wiele mlodych 0sob czy to dla sztuki, czy dla rozrywki miata juz z nimi jakis kontake.
Pomimo znacznych ograniczen codziennosci, mamy takze dostep do wielu mozliwosci.
Ich wykorzystanie zalezy od kreatywnosci poszcezegolnych jednostek oraz nauczycieli.

Potrzebna jest do tego wspolna platforma. Jakis punke zaczepienia, haczyk, za pomo-
cg ktorego przyciggamy uwage. Moze nim by¢ konwencja, estetyka lub jej przetamanie.
Bieglos¢ warsztatowa, prostota formy lub jej znaczna ztozonosc. Cokolwick przyciagnie
widzow (lub studentow) moze by¢ punktem wyjscia do odkrywania kolejnych warsew.
Kolejnych glebi. Moze okazac si¢ krolicza nora do swiata po drugiej scronie lustra.

Tym bardziej, ze weale nie musimy wymysla¢ od nowa kota. Szeroko rozumiana rozrywka
jest doskonaly platformg do przekazywania nawet najpowazniejszych tresci. Rozumie
to doskonale przemyst Hollywood, rozumieli tworey antycznej komedii. Dlaczego nie
mielibysmy i my z tej tradycji korzystac¢? Ostatecznie istotne jest to, co ma wplyw. Jaka
ma realng moc sprawcza. Te moc nadajemy zas kolektywnie, na wiarg, poprzez uczest-
nictwo we wspolnej opowiesci, zestawiajge ze soba znaczenia zrozumiate dla obu stron.

O ile sztuka ma mie¢ wplyw, nie moze thwi¢ w tzw. wiezy z kosci stoniowej. Czy moze
raczej elitarnym getcie grodzonych osiedli wysokiej kuleury, patrzacej na swiat poza
ogrodzeniem, bojac si¢ i zazdroszezge mu jednoczesnie spontanicznej zywiolowosci.
Otwarcie na szersze grono nie musi tez weale oznaczad¢ zanizania poziomu. Przeciwnie — jest
trudniejsze niz alienacja. Obie strony sa bowiem odpowiedzialne za poziom relacji. Od tego
zas zaleze¢ bedzie poziom glebi, na jaki dotrzemy w wieloznacznej, wielowarstwowej nar-
racji. Powierzchowny kontakt moze by¢ dobroczynny i nie ma w nim takze niczego zlego.
Kto bedzie cheial moze zatrzymac si¢ na poziomie estetyki. O ile bedzie to dla niego zrozu-
miala plaszezyzna — juz nawigzemy podstawowy kontake. Kro bedzie cheiat — dotrze glebiej.

Oddolna kultura masowa, w ktorej kierunku zwracala si¢ sztuka wielokrotnie w celu

inspiracji oraz kontaktu z odbioreg, dziata wlasnie w ten sposob. Folklor lokalny czy egzo-
. .o/ !/ .

tyczny, czy tez dzis popkultura. Echa mazurkow uslyszymy w utworach Chopina. Ludowe

motywy w tworczosci plastycznej i literackiej Wyspianskiego czy Witkiewicza. Dziewigt-

nasto- i dwudziestowieczna awangarda zanurzona w oriencie i zarach tropikow. Stanistaw

Szukalski reinterpretujgey dziedzictwo dawnych Stowian i ludow Ameryki Poludniowe;.

Wspomnijmy jeszcze raz sage o Wiedzminie. Komiksy Mike’a Mignoli, ktory w swoim
oryginalnym stylu rowniez zaadaptowal stowianskie wierzenia i bestiariusze. Przefozyl
zreszty na komiks takze wiedzminskie opowiadania. W amerykanskim komiksie super-
bohaterskim stylizowana heroicznosc ludzkiej sylwetki przypomina jako zywo idealizacje
antycznych herosow.

Kultura popularna poza tym jest bardzo szerokim terminem, obejmuja-
cym zupelnie niszowe zjawiska czy style. Jej tworcy mierzg si¢ ze wspol-
czesnymi wyzwaniami ectycznymi, filozoficznymi, politycznymi.
Nosnikiem takich tresci moze by¢ nawet gra komputerowa ,Deus Ex” z roku 2000
lub ,Disco Elysium” z 2019. Wspolna cechg tych historii jest opowiadanie ich po-
przez personalne doswiadczenie reprezentowane za pomoca postaci bohaterow.
Rownolegle do sztuki na salonach ptynie wartki nurt figuracji zakorzeniony w estetyce sci-fi.
Fantastyka jest tu jak sen (stan swiadomosci) — rozmontowuje zastane schematy, da-
jac glebszy wglad w rzeczywistosc, szerszy oglad, inny punkt widzenia i dopetnie-
nie.r2 Doktadnie tak, jak w swiecie magicznego realizmu ludowych basni i rytua]féw.

Ani w dziecinstwie, ani w wicku dorostym nie moglem przebrna¢, czy-
tajgc, przez styl Henryka Sienkiewicza. Jednak stuchajgc Janusza Gajo-
sa czytajgcego Pana Wolodyjowskiego w znakomitej interpretacji, weiagna-
tem si¢ bez pamigci (audiobook w wydanej przez Agore seria Mistrzowie Stowa).
Poziom czytelnictwa w Polsce na pewno bylby o wiele lepszy, gdyby zmodyfikowac pro-
gram nauczania. Dostosowac¢ lepiej liste lekeur do odpowiednich grup odbiorcow. Znalezc
odpowiednia forme podania tych trudniejszych. Robia to wspotezesne biblioteki i kluby
czytelnicze.

Jest w tym trochg analogii do relacji pomiedzy sztuky wspolezesng a nurtem figuratywi-
zmu. 7. jednej strony zachowawczos¢ na poziomie edukacji artystycznej, brak pomys}u na
postac¢ w krajobrazie kulturowym kraju. Z drugiej, hegemonia kulturalna nurtow niespe-
cjalnie szanujacych tradycje figuratywizmu. Podobne spostrzezenie ma Andrzej Szarek
w tekscie poswicconym Grzegorzowi Gwiezdzie, wybitnemu polskiemu figuracywiscie
mojego pokolenia. 13

[stotne jest znalezienie haczyka.

Wazng inspiracja sg dla mnie produkcje filmowe i sposob podejscia do sztuki Andrieja Tar-
kowskiego. Tym bardziej, ze rowniez wchodzil w dia]og zZ fantastykzi, adaptuj ac Lemai braci
Strugackich. Za pomocy prostych srodkow wyrazu, takich jak swiatlo, kadr, kompozycja,
kolor, potrafit budowac fantastyczne scenerie, przekazujac glgbokie metaforycezne tresci,
ktore na dlugo zapadajg w pamicc. Do dzis robig one wrazenie nie gorsze niz najdrozsze
efekty amerykanskiego kina.
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Nie deprecjonuje nowych technologii. Wazne jest jedynie, aby nie opierac si¢ na nich
w calosci, gdyz szybko si¢ one dezaktualizujg. Jesli postuguje si¢ w tworczosci pewnymi
wbajerami” to tak, aby byly one wisienkg na torcie, nie meritum pracy.

Pewne trendy i nowiny technologiczne mozna jednak jak najbardziej wykorzy-
stac w sztuce i edukacji. Moga one dziala¢ jak haczyk na odbiorcow lub studen-
tow. Jezeli zas podeprzemy je wowcezas solidnym warsztatem i zrozumieniem dla
klasyki — mozemy mie¢ nadziej¢ ze wyewoluujg w cickawe, samodzielne zjawiska.

,Opracowatem zbior zasad, keore opisuja nasze reakeje na technologie:

1. Wszystko, co jest na swiecie, kiedy si¢ rodzisz, jest normalne i zwyczajne i jest po prostu
naturalng cz¢scig sposobu, w jaki swiat dziata.

2. Wszystko, co zostaje wynalezione, gdy jestes w przedziale pomiedzy pigtnastym a trzy-
dziestym pigtym rokiem Zycia, jest nowe, ekscytujace i rewolucyjne i prawdopodobnie
mozesz w tym zrobic kariere.

3. Wszystko, co wymyslono po twoim trzydziestym pigtym roku zycia, jest sprzeczne z na-
turalnym porzadkiem rzeczy.”

— Douglas Adams, autor ,Autostopem przez galakeykeig

Kazde z nowych zjawisk czy narzedzi postrzegane byto w swoim czasie jako niepetne,
niepowazne. Jak przynalezna wickowi dziecigcemu zabawa. Ostatecznie wiele z nich wy-
walczylo sobie nalezne im miejsce w historii. Nad zabawg jednak nalezaloby si¢ pochylic.

Mitologie, basnie i przypowiesci ucza nas rowniez tego, ze nie nalezy lekcewazy¢ mozliwosci
przekazywania waznych tresci, jakg niesie ze sobg rozrywka. Wspomnialem juz o antycznej
komedii. Gatunek ten przetrwal, ewoluowat przez te wszystkie lata i weiaz cieszy sie wielk
P P y e Yy sig e
popularnoscig. Rozrywka jest pewng ,dorosly”, ukierunkowang forma zabawy.

Zabawa jest z kolei kluczowa w procesie uczenia sie, socjalizacii, wytwarzania spolecznych
norm, konfrontowania ze sobg sprzecznych stanowisk. Tworzy emocjonalne symulacje
i stymuluje. To nie przypadek, ze w mtodym wicku, gdy mozg rozwija si¢ najpredzej, przy-
swaja najwiccej, nabywa nowych, kluczowych umiejetnosci uczymy si¢ przede wszystkim
poprzez zabawg. Dotyczy to zresztg wszystkich gatunkow ssakow.

Jest ona katalizatorem aktywizujgeym zaangazowanie w dang czynnosc, proces. Im wyzszy
stopien zaangazowania — tym lepsze sg rezuleaty. 15

,Bawigc — uczyc', uczjc — bawi¢” g}osi motto Papcia Chmiela, autora popu]amych niegdyé
komiksow o Tytusiec Romku i A'Tomku. Zwlaszcza w procesie edukacji aktywnosci zo-
rientowane na cel nalezy w odpowiednich proporcjach rownowazy¢ pozornie bezcelowy
zabawy, przestrzenig na cksperyment i swobode poszukiwania. Jednoczesnie mozemy wyko-
rzysta¢ znajomos¢ tego mechanizmu do zaangazowania studentow w nauke lub odbiorcow
w interakeje, chocby poprzez fantastyke. Tym bardziej, ze stanowi ona, za posrednictwem

rozmaitych medidw, trwa]f% czqs’c’ ich krajobrazu ku]turowego. Wychowa]i sie na grach
i,Wiedzminach”. Figuratywne prace autorow takich jak John Mahoney, Simon Lee czy Aris
Kolokontes znane s3 im za posrednictwem kina i jako samodzielne utwory artystyczne.
Inspirujg si¢ nimi, cheg wyrazac si¢ i odbiera¢ sztuke z poziomu tego doswiadezenia.

Malemu Radziewiczowi nigdy nie powiedzialbym, ze nie powinien rzezbi¢ potworow.

Takie podejscie przyswieca mi w dydakeyce i uwazam, ze przynosi na tym polu dobre
rezultaty.

10 — WP magazyn, Grzegorz Klos, 30.12.2018, , Tomasz Radziewicz dla WP: Bede wymyslaé porwory na pelen etat”
11— Forbes 27.01.2022 ,Raport specjalny 2022: Kim jest polski gracz”

12 — Tomasz Stawiszynski, Wieczor TokFm 10.02.2020

13 — Andrzej Szarek, Gra indywidualna, Arteon 10/2017

14 — Douglas Adams, ,/The Salmon of Doubt: Hitchhiking the Galaxy One Last Time”, 2003

15 — ,Student Engagement: A Framework for On-demand Performance Assessment Tasks” by Catherine Taylor, Kari
Kokka, Linda Darling-Hammond, Jack Dieckmann, Vivian Santana Pacheco, Susan Sandler, Soung Bae, publikacja:

Stanford Center for Assessment, Learning & Equity, Stanford Center for Opportunity Policy in Education, 2016
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5. Portret, ilustracj a i concept art

Portret to obraz, fotografia, rzezba lub inne artystyczne przedstawienie osoby, w ktorym
dominuje twarz i jej ekspresja, cho¢ mozliwe jest takze ukazanie pe}nej postaci lub nawet
grupy osob. Intencjg jest pokazanie podobienstwa, osobowosci, a nawet nastroju portre-
towanych.

Jest zatem czyms innym niz studium. Stanowi wigcej niz sume adekwatnie uchwyconej
anatomii, proporcji i kierunkow, jakkolwiek i one sg istotng sktadowa dobrego przedsta-
wienia portretowego.

Z istotg zagadnienia portretu mierzymy sie, studiuj%c, ZaZWyCzaj w czasie zajqc’ tzw. Ma-
1ej Formy, a w szczegélnoéci medalierstwa. Przedmiot ten zawsze darzy}em sympartia.
Odniostem nawet pewne sukcesy w tej dziedzinie, biorge udzial w konkursach medalier-
skich i realizujge pozniejsze zamowienia komercyjne. Medalierstwo byto wprowadzeniem
w swiat portretu jako opowieéci O postaci. Zarowno oddanie atrybutéw zewnqtrznych, jak
i uchwycenie wewngtrznego charakteru przedstawionej osoby w klasycznym medalu czy
plakiecie stanowi w duzym stopniu o ich wartosci jako dziela.

Realizacje rzezbiarskie wechodzgce w sklad niniejszej pracy doktorskiej stanowia raczej
metaforyczny portret psychologiczny wspolezesnego czlowicka — jako emanacji pewnej
zbiorowosci. Osadzonej W danym miejscu i czasie, w okreélonych kontekstach kulturowych.
Mysl t¢ rozwing w rozdziale omawiajgeym poszezegdlne prace. Wpierw, pozwole sobie na
rozwazania dotyczgce ogolnej natury portretu, z uwzglednieniem korzeni estetycznych
nurcow, do ktc')rych sie odnoszq. Porusze rowniez zagadnienia warsztatu.

To, co rdzni portret od CZySto dokumentalnego przedstawienia studium ukazuj% dobrze
serie fotograficzne dwoch autorek — Brytyjki Lalage Snow oraz mieszkajacej w Amster-
damie Claire Felicie. Oba projekey bazuja na tym samym zalozeniu, inspirowanym — jak
przypuszczam — stynnym zdjeciem przedstawiajgcym Jewgienija Stepanowicza Kobitewa
krotko po zakonezeniu drugiej wojny swiatowej. Fotografi¢ t¢ zestawia si¢ ze zdjeciem
Kobitewa sprzed wojny, czasem dodatkowo zdjeciem z dnia mobilizacji. Mlody absolwent
malarstwa ukraiﬁskiej Akademii Sztuk Piqknych Wcielony zostal do Armii Czerwonej po
ataku Niemiec na ZSRR. Przetrwal wojng i powrdcit w rodzinne strony, gdzie kierowat
dzialalnoscig kulturalng regionu z ramienia rady miasta. Udzial w walkach, dostanie si¢
do niewoli i pobyt w obozie koncentracyjnym odcian}y na nim jednak glqbokie pietno.
Fotografie dwoch cyklow ,We are the not dead” oraz ,Here are the young men” przedsta-
wiajg odpowiednio brytyjskich oraz holenderskich zotnierzy bioracych udzial w wojnie
W Afganistanie okolo roku 2010. Wizerunki mlodych mezezyzn przed, w trakcie oraz po
zakonczeniu misji wojskowych zestawione sg ze soba w formie serii trypeykow ukazujacych
roznice w ekspresji twarzy, w oczach, sposobie pozowania. Nie s az tak drastyczne jak
ich pierwowzér, WCigz robi% jednak duze wrazenie. Zmieniajg si¢ nieco warunki, w jakich
wykonywano poszczegolne z trzech zdje¢ kazdego zolnierza. Inny jest nieco kat obiekeywu,
oswietlenie czy zarost. Widac jednak, ze chodzi o cos wiccej, glebiej.

Nieznaczne mikroekspresje potrafig zmieni¢ catkowicie twarz modela. Drobne, pozaswia-
dome zmiany napi¢¢ mi¢sni oddaja wewngtrzny stan ducha. Te powtarzajgce si¢ czgsto
lub trwajgce dlugo z czasem formuja stale scrukeury, fakeury, zmarszezki o okreslonych
kierunkach.

Aby wiarygodnie odda¢ ten proces w rzezbie przyda si¢ dobra znajomos¢ anatomii.

Pomoze w tym, wspomniana wczesniej, znakomita publikacja ,Anatomy of facial expres-
sion”, keorego autorem jest Uldis Zarins. Szczegotowo omawia on temat anatomii i fizjologii
miesni twarzy. Tego, jak funkcjonuja i wplywajg na jej ksztate. Uwzglednia roznice plei,
wieku i pochodzenia etnicznego. Thumaczy, jak strukeury kostne zwigzane sa z tkanka
mickka, omawia punkty i obszary charakterystyczne, deformacije ze wzgledu na wiek lub
zawartosc tkanki tluszczowej.

W przypadku dobrze uj¢tego portretu, mamy do czynienia z procesem podobnym do
tego, keory opisalem, omawiajac anatomie postaci w ogole. Eksperymenty Maggie Shiff-
rar, badajace procesy umystowe odpowiedzialne ze przestrzenne postrzeganie ruchomych
obiektow, stosowano takze, podswietlajac punktowo charakterystyczne obszary twarzy.
Podswiadomie jestesmy w stanie prawidlowo odczytac tresci przekazywane za pomoca ich

odpowiednich wzgledem siebie ukladow.

Oznacza to, ze rowniez nickoniecznie naturalistyczne przedstawienia portretowe sa w sta-
nic aktywowac nasze neurony lustrzane. Mozemy dziatac tez plamg, gestem, budowac
migotliwe fakeury lub redukowac je do minimum. Istotne jest uchwycenie proporcji oraz
wlasciwe wyznaczenie punktéw orientacyjnych wspolgrajaeych z ogolng ekspresja bryly
twarzy. Trudno oprze¢ si¢ wowczas wrazeniu kontakeu z zywg osobg.

Cickawe wyniki badan nad postrzeganiem przedstawia Nicolas Davidenko w Journal of
vision 16 — czasopismie naukowym, poswigconym aspektom funkeji wzrokowych u ludzi
i innych organizmow.

W pigciu badaniach behawioralnych zespot badaczy wykazuje, ze takze sylwetki twarzy
z profilu dostarczajg wystarczajacej ilosci informacji do dokladnej oceny plei, oszacowania
wicku oraz wiarygodnych ocen atrakeyjnosci. Co wigcej, pozwalajg na niezwykle dokladng

identyfikacje krzyzowy ze zdjeciami z przodu.

W czasach, gdy technologia nie pozwalata jeszcze na dokladne opracowanie portretu w ma-
lej skali, na monetach przedstawiajacych danego wladee postugiwano si¢ whasnie sylwetka
profilu. Tradycja ta kontynuowana jest si¢ w dalszym ciggu w medaliersewie, przy wytwa-
rzaniu monet i banknotdw.

W przypadku rzezby pelnoprzestrzennej, mozemy spotkac si¢ z podejsciem, w ktorym kon-
struowanie portretu zaczyna si¢ wlasnie od doktadnego obrysu profilu. Dopiero wowczas
dodajemy struktury kostne z bokow i dalej rozbudowujemy bryle wszerz.

Przyk}adem takiej artystki jest warta uwagi Amelia Rowcroft, absolwentka Akademii Sztuki
we Florencji. Brytyjka zajmuje si¢ glownie rzezba portretowa z wykorzystaniem zywych
modeli oraz na podstawie zdje¢. W internecie z facwoscia odnajdziemy pickne realistycznie
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ujete przedstawienia znanych 0s0b — aktorow, piosenkarzy, postaci historycznych.
Amelia prowadzi lekcje rzezbienia, dostgpne sa do kupienia rowniez jej kursy wideo oma-
wiajace szczegotowo metodg, jaka postuguje si¢ w pracy. W ramach jednego z wnioskow
badawczych realizowanych przez nasz kierunek na Akademii, zakupilem dostep do cresci
takiego kursu rzezbienia portretu oraz kursu anatomii calej postaci. Analizuj¢ materialy
pod katem wlasnej pracy tworczej oraz dydakeyki.

#2£%
) 3.3

Oddanie Ca}ego spektrum charakrteru, emocji, atrybutc')w danego bohatera jest Czyms' zde-

cydowanie bliskim zasadom tzw. Concept-artu.

Termin ,sztuka koncepeyjna” byt uzywany przez Wale Disney Animation Studios juz w la-
tach 30. Artysta koncepeyjny to osoba, ktora generuje projeke wizualny przedmiotu, postaci
lub obszaru, keory jeszeze nie istnieje. Concept artysci pracuja przy produkeji komiksow,
filmow, animacji, gier komputerowych i efektow specjalnych. Moga by¢ potrzebni jedynie
do wykonania wstgpnej grafiki lub do pracy w zespole kreatywnym, az do ostatecznej reali-
zacji utworu. Oprocz warsztatu plastycznego, artysta koncepeyjny musi rowniez posiadac

umiejetnosci projektowe. Projekty koncepeyjne stuzg nie tylko do rozwijania pracy, ale
takze do pokazania postgpow klientom czy inwestorom. Po zakonczeniu prac moga zostac
przerobione i wykorzystane w materiatach reklamowych. Analogiczny etap projektowa-
nia poprzedza Wiqkszos’c' rea]izacji rzezbiarskich, ktore wymagaja dobrego zaplanowzmia
poszczegolnych etapow prac, przygotowania wyceny itp.

Rzeibiarzy i twOrcow zwi %Zanych z brzmizi ﬁ]mowz& czy rynkiem gier komputerowych }%czy,
nawiasem mowigc, wiccej niz mogloby si¢ wydawac. Niezaleznie od tego, czy podejmiemy
edukacje¢ uczelniana czy tez obierzemy samodzielng drogg, konieczna jest gotowosc do
wicloletniej nauki. Wymaga tego stopien zlozonosci rzemiosta, ktore nalezy opanowac.
Jednoczesnie musimy posias¢ zdolnos¢ balansowania na cienkiej li-
nii pomi¢dzy rzemiostem a intuicja — podstawowym narze¢dziem kaz-
dego arcysty, jak wielokrotnie podkreé]a to w Wywiadach David Lynch.
Jako rzezbiarze realizujgcy wicksze projekty, tak samo musimy nauczy¢ si¢ pra-
cy w zespole ztozonym ze specjalistow roznych branz lub kierowania takim zespo-
lem. Umiethnoéci klarownego przekazywania wizji i delegowania zadan. Pracy
z podwykonawcami — oddania pola w zaufaniu do cudzych umiejetnosci, a jednocze-
snie znajomosci pokrewnych branz w stopniu pozwalajacym na ostateczng kontro-
le jakosci wykonania zadania. Odpornosci na mnogosc etapow, powtorzen, poprawek.

Wszystko spaja dodatkowo plaszezyzna rysunku. Oczywiscie jest on podstawa wszel-
kiej pracy projektowej. Dla rzeibiarzy CZESLo takze czymé wiecej, niz sam szkic pomy-
stu. Rysunek w glinie czy na kamieniu pojawia si¢ i jest zamazywany przez caly okres
pracy nad forma. Cze¢sto na koniec staje si¢ jej integralnym elementem. Dopelnieniem.
Rysownicy komiksowi z kolei wykonuja nieraz pelnoprzestrzenne mode-
le swoich postaci lub ich portrety, popiersia. Dzigki temu sg w stanie lepiej od-
da¢ t¢ samg sylwetke rysowang w réznych sytuacjach, kadrach i z roznych
stron. Moga przeprowadzi¢ symulacje tego, jak uktada si¢ na nich swiattocien.
Filmowcy przed rozpoczeciem zdjgé przygotowuja storyboardy. Sg to rozpisane rysun-
kowo plany tego, jak poszczegolne sceny kreci¢ bedzie kamera. Te bardziej dopracowa-
ne w praktyce nie roznig si¢ od tzw. powiesci graficznych (termin uzywany czasem dla
okreslenia powazniejszych form komiksu). Godne polecenia sa pigkne szkice koncepeyjne
Stanleya Kubricka do scenariusza ,A.L Artificial Intelligence” — nakr¢conego ostatecznie
przez Stevena Spielberga filmu bedacego alegorig Pinokia w stylistyce science-fiction

Richard Corben, Den - making of
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Literackich bohaterow poznajemy w rytm linearnej narracji. Wraz z obserwacj% zacho-
wan, decyzji, jakie podejmuja, poznajemy w czasie ich cechy charakteru, osobowosc.
W oparciu o to oraz szczatkowe lub szezegolowe opisy fizjonomii czy ubioru konstruuje-
my w wyobrazni ich portrety. Sztuka koncepeyjna polega na odwroceniu tego kierunku.
Za pomocy plastycznych form wyrazu trzeba wiarygodnic opowiedzie¢ w jednej chwili
calg zlozonos¢ postaci. Chodzi zatem o znacznie wigcej, niz wymyslenie fajnego ludzika.
Typowe dla tradycyjnych przedstawieﬁ portretowych uzycie Zewnqtrznych atry-
butéw w postaci elementow otoczenia, ubioru czy innych przedmiotow, osadzaja-
cych bohaterow w okreslonych kontekstach, i tu znajdzie oczywiscie zastosowanie.
Poza tym jednak musimy zda¢ si¢ na umiejetnosc pozawerbalnego przekazania
cech charakteru i calego spektrum ich emocji za pomoca ekspresji ciata, twarzy.

Doskonale opanowata to amerykanska szkola ilustracji i animacji.

Nim fotografia stala si¢ na tyle atrakeyjna, by zawladnac rynkiem czasopism, prym wiodta
i]ustracja prasowa. Oktadki i wnetrza JThe Saturday Evening Post”, ,New York Times” czy
,Sports [lustrated” zdobily dzieta tuzow takich, jak J.C. Leyendecker (1874-1951), Norman
Rockwell (1894-1978) i Bernie Fuchs (1932-2009). Na oktadkach ksigzek krolowat Fran
Frazetta (1928-2010), Boris Vallejo (ur. 1941) i inni. W tym samym czasie komiks wybijal
si¢ na niezaleznos¢ ewoluujac od krotkich prasowych ,paskow” po samodzielne wydania
wielotomowych serii. Od czarno-bialych i surowych form az po eksplozje kolorow i scylow.

Swe szlachetne postaci Leyendecker budowal pociagnieciami pedzla przypomi-
najgcymi wrecz rzezbiarskie cigcia diutem. Krystalicznie abstrakeyjne formy dra-
perii przywodzg na mysl te barokowe znane z rzezb Johanna Georga Pinzela.

Kazdy z obrazow Normana Rockwella opowiada historie, kcora mozna czyta¢ godzinami.
Jednoczesnie pozostawial on pole do ich interpretacji odbiorcom. Fenomenalnie taczyt
naturalizm ze zmierzajagcym w strong karykatury wyolbrzymieniem, nigdy nie przekra-
czajac jednak granicy smiesznosci. Opanowanie kompozycji na poziomie dawnych mi-
strzow malarstwa, a zarazem mnogoéé detali pozwa]a na czerpanie wielkiej przyjemno-
sci z wpatrywania si¢ w jego obrazy w calosci, jak i w kazdy najdrobniejszy szczegol.

Bernie Fuchs, jak Auguste Rodin w rzezbie, oddawal pola materii, by objawita swoje walo-
ry. Szkicowy slad kredki czy olowka, widoczna we fragmentach kompozycji podmalowka,
polacie pustej z pozoru przestrzeni mowiace tylez duzo, co zapetnione postaciami obszary.

Nazwiska tych i wielu innych tworcow sg ikoniczne w srodowiskach concept artystow
wszelkiej masci. Ich dzieta uczg i inspirujg kolejne pokolenia tworcow. Niezaleznie od
wieku, w jakim ci teraz sg, i medium, w jakich pracujg. Czy zajmujg si¢ rzeib% i]ustracj%
czy projektowaniem komputerowym 3D.

Pewnego rodzaju bajkowosc¢/komiksowosc/animkowos¢ jest obecna w tym ame-
rykanskim scylu. Czasami bardzo wyrazna, czasem ledwo wyczuwalna. Sprawia,
ze staje si¢ on bliski. Jest zaproszeniem do rozmowy, ktoremu trudno odmowic.
W jezyku angielskim istnieje termin ,cartooning”. ,Cartoon” — oznacza rysunck lub kre-
! ! 1A . . . . . ~ .
skowke. Kreskowkowosc ta stuzy zazwyczaj rozrywee, zabawie i spetnia podobne funkeje
psychospoleczne. Swietnie nadaje si¢ do odzwierciedlania i przezywania swiata emocji.

Tradycje sicgaja w USA jeszeze czasow miedzywojennych. Andrew Loomis (1892-1959) byt
wychowankiem George’a Bridgmana w The Art Students League of New York (podobnie jak
Norman Rockwell) oraz uczy} sie w The Arc Institute ofChicago (tak jak J.C. Leyendecker).

Tak jak oni, rowniez zajmowal si¢ ilustracjg prasows i reklama. Najbardziej znany jest jednak
jako autor serii instruktazowych ksigzek artystycznych drukowanych w kolejnych dziesie-
cioleciach dwudziestego wieku. Opracowat wiele whasnych koncepeji oraz technik rysowania
i nauczania, postugujge si¢ przy tym lekka, humorystyczng frazg. Wiele z tych tytulow zyska-
lo uznanie w kraju iza granicg ze Wzglqdu na ich wartos¢ akademick%. Ostatnia jego ksi%ika,
,Eye of the Painter and Elements of Beauty” (1961), zostata wydrukowana juz posmierenie.
W niniejszym wywodzie istotna jednak jest pierwsza — ,Fun with a Pencil” — z roku 1939. Jest
weiagajacym wprowadzeniem do rysowania i cartooningu. Krok po kroku tlumaczy, w jaki
sposob konstruowac realistyczny portret i postac oraz w jaki sposob przetworzy¢ je w kreskow-
ke, weiaz zachowujge jednak walory artystycezne i anatomiczne tradycyjnego przedstawienia.
Znow — za wesotymi ludzikami kryje si¢ znacznie wigcej swiadomosci plastycznej, niz

mogloby si¢ wydawac.

Rownolegle do Loomisa dziata Walt Disney. Poza innymi kursami, przez jakis czas w roku
1918, takze pobiera wieczorowo nauki w Chicago (Chicago Academy of Fine Arts).

Przybliza¢ sylwetki Disneya nie trzeba. Po wezesniejszych doswiadezeniach na plaszezyznie
animacji i przeprowadzce do Hollywood w roku 1923, zatozyl wraz z bratem the Disney
Brothers Studio, z czasem przeksztalcone w stynne The Walt Disney Company. Jako pio-
nier animacji poklatkowej wyksztalcil swoj rozpoznawalny od pierwszego spojrzenia styl.

W studio organizowano plenery i sesje rysunkowe, w czasie keorych studiowano do-
ktadnie przedstawiane zwierz¢ta. Powstanie myszki Mickey czy jelonka Bambi poprze-
dzaly dziesigtki, jesli nie setki, godzin prac studyjnych i koncepeyjnych. Efektem tego
byl znakomicie oddany charakter przedstawianych postaci, ich ruchu, zachowan, wy-
razanych emocji, przetozonych klatka po klatce na ptaszezyzng filmu animowanego.

Nie ulega watpliwosci, ze po przegranej wojnie Japonczycy inkorporo-
wali do W}asnej kultury duzo elementéw z ku]tury amerykaﬁskiej. Za-
mitowanie do pizzy, gr¢ w baseball oraz zachodnie komiksy i animacje.
Stylem Walta Disneya zachwycit si¢ Japonczyk Osamu Tezuka. Film o Bambim obej-
rzal pono¢ ponad osiemdziesigt razy, podobnie inne produkeje. Spodobata mu si¢ wy-
razna kreska, przypominajaca tradycje graficzne kraju kwitnacej wisni, powloczyste
spojrzenia wielkich oczu i ptynnos¢ ruchu postaci. Pod ich glebokim wpltywem sewo-
rzyl komiks, nastgpnie animacj¢ ,Astro Boy” (oryginalny tytul ,Mighty Atom”). We-
diug Frederika L. Shodta, amerykanskiego tlumacza, podobnie jak ,A.lL, Kubricka/
Spielberga — rodzaj alegorycznej interpretacji Pinokia 17. Polaczenie tradycji wscho-
du z zachodnimi dalo poczgtek wspotezesnemu stylowi manga, keory nastepnie prze-
obrazil w procesie sprz¢zenia zwrotnego kulture plastyczng Ameryki i Europy.
Stylc rysowania i animowania postaci czﬁy czas Cwoluuj%, cartooning wypracowuje nowe formy.
Przypomina to nieco rozwoj typografii. Przecigtny odbiorca w stycznosci z nowymi krojami
pisma tez rzadko zastanawia si¢ nad tym, jak powstaly, kto za tym stoi, ile pracy w nie wlozono.
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W roku 2000 ukazat sie pierwszy album kryminalnej serii ,Blacksad”, autorstwa duetu Juan
Diaz Canales / Juanjo Guarnido. Historia osadzona jest w klimacie filmu noir, w Stanach
Zjednoczonych lat 50. XX wicku. Co charakterystyczne, jej bohaterami sg zwierzgta — whasci-
wie humanoidy, bazujace na sylwetkach roznych zwierzgt. Juanjo Guarnido zaadaptowal do
swojego europejskiego stylu rysowania elementy ze szkoly studia Disneya, dla ktorego praco-
wal w latach 9o. W polaczeniu z tradycyjna analogowa metodg rysowania otowkiem, tuszem
i akwarelg powstal niezwykle oryginalny produke, doceniany i nagradzany w Europie i poza nig.

Na plaszczyznie rzezby podobnie post¢puje wspomniany Tomasz Radziewicz, kiedy akurat
nie projektuje potworow lub pomnikow. Popiersie Tadeusza Mazowieckiego jest wspania-
1ym polziczeniem cartooningu, realizmu i wiernosci Wizerunkowej portretowanej postaci.

Realizm znajduje si¢ po drugiej stronie szerokiego spektrum zaintereso-
wania srodowisk zwigzanych z branza kreatywna przemystu sci-fi/fanta-
sy. Tak jak cartooning — rozwijany latami i dopracowany do granic mozliwosci.

Juz w antyku rzezbom w brazie wstawiano kolorowe ceramiczne gatki oczne, po-
stugiwano si¢ polichromia aby nadac im wrazenie naturalizmu. Jest to wpi-
sane w korzenie europejskiej rzezby na rowni z opanowaniem anatomii.

Specjalisci od efektow specjalnych, prostetyki, robotyki, rozwingli do pozio-
mu hiperrealizmu warsztat rzezbiarski pozwalajacy na oddanie kazdej moz-
liwej faktury, tekstury i koloru skory czy migsni w roznym stadium zdrowia,
choroby lub rozktadu. Naturalistycznych oczu wykonanych w zywicach,
aplikacji wlosow, a takze studium ruchu i mimiki z uzyciem technik cybernetycznych.

Z tych zrodet wywodzi si¢ choc¢by Ron Mueck, dziatajacy w Londynie autor wielkoska-
lowych, hiperrealistycznych rzezb figuratywnych, obecny na rynku szeuki od 1996 roku.

Sam mialem przyjemnosc uczestniczenia w interdyscyplinarnym projekcie badawezym
we wspolpracy z Instytutem Archeologii Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w To-
runiu, prowadzonych w kryptach grobowych bazyliki i kruzgankow franciszkanskich
w Krakowie. Na podstawie wydrukowanego skanu 3D prawdziwej czaszki z zazna-
czonymi markerami glebokosci tkanek, dokonatem rekonstrukeji rzezbiarskiej jedne;
z postaci stanu szlacheckiego z XVII wieku. Bylo to okazjg do przestudiowania jesz-
cze raz doktadnie anatomii i powigzan miedzy tkankami ctwardymi i migkkimi glowy.

Dokladna znajomos¢ anatomii i fizjologii czlowicka, swiata fauny
i flory pozwala na wiclorakie ich modyfikacje. W oparciu o to projektuje si¢ rozma-
ite sStwory, potwory, fantastyczne istoty. Takze i to nie jest niczym nowym w sztuce.
Gotyckie katedry zdobia gargulce i chimery. Swieck% architekture zdobig posta-
ci nimf i satyrow. Na fasadach budynkow czy kosciolow pojawiaja si¢ takze przedsta-
wienia sponsorow i inwestorow, bywa ze w aranzacjach inspirowanych mitologiami.

Wraz z erg modernizmu, detal w architekturze zmieniat forme. Tradycje rzezbiarskie tracily na
znaczeniu. Do roku 1956 dzialal jeszeze w Nowym Jorku Beaux-Arts Institute Of Design, zalo-
zony w 1916 1. przez Lloyda Warrena w celu szkolenia amerykanskich archicekeow, rzezbiarzy
i malarzy-muralistow, zgodnie z programem edukacyjnym francuskiej Ecole des Beaux-Arts.

Kooperacja migdzy artystami wymienionych dziedzin, w celu tworzenia zintegrowanych
projekcow, byta wlasnie fundamentem Instytutu. Metodyka nauczania obejmowata takze:

-podzial wydziatow na poszczegodlne pracownice/atelier;
- tradycje pomagania i przekazywania wiedzy mlodszym studentom przez starsze roczniki;
- nauczanie projektowania przez prakeykujgeych arcystow i architektow (oraz ocenianie
konkursow przez wyszkolone jury sktadajgce si¢ z prakeykow w swoim fachu).

W roku 1966 Instytut zmienil nazwe¢ na National Institute for Archi-
tectural Education, odzwierciedlaj%c odejécie od europejskich tradycji.
W roku 1995 zostal ponownie przemianowany na Van Alen Institute i skupia si¢
obecnie na dziataniach dedykowanych poprawie dizajnu publicznych przestrzeni.

Sam zawsze mocno inspirowalem si¢ w tworczosci materialami i formami archicektonicz-
nych zdobien. Dawniej w bardziej abstrakeyjnej formie, dzis na ptaszezyznie figuracii.
W roku 2021 zrealizowalem, w ramach programu stypendialnego Prezydenta Miasta Wroctawia,

)

projekt ,Zapomniany jezyk — detal architektoniczny w ujeciu wspolezesnej rzezby figuratywnej”.

Rzezbiarski detal zniknal z architektury. Ale w kulturze, jak w naturze, nic nie ginie — jedy-
nic zmienia postac. Rzezbiarze przeniesli swe wytwory w sfere popkultury i do galerii sztuki.
Wspolczesne gargulce i popiersia swiata sci-fi/fantasy przypominajg barokowym (do-
sfownie) rozmachem rzezby Franza Xavera Messerschmidra (1736-1783). Badaja granice
dynamizmu i ekspresji mozliwych do wyrazenia przez fizjonomic.

16 — Nicolas Davidenko, ,Silhouetted face profiles: A new methodology for face perception research”, Journal of vision,
March 2007, Volume 7, Issue 4
17 — Schodt, Frederik L. Introduction.” Astro Boy Volume 1 (Comic by Osamu Tezuka). Dark Horse Comics and Studio

Proteus, s.3. ISBN 1-56971-676-5.
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6. Opis prac

Na przedstawiony w ramach pracy doktorskiej cykl skladaja si¢ realizacje zroznicowane
formalnie i stylistycznie. W poszukiwaniu inspiracji siegam do réinych okresow historii
sztuki, czerpi¢ mocno z doswiadezen wspolczesnosci i zarysowuje kierunki, w keorych
zamierzam dalej swoja tworczosc rozwijac.

Poszukuje¢ przy tym rozwiazan oryginalnych. Sg to opracowania autorskie, nawigzujace
do okreslonych kanonow czy strukeur kulturowych. Interesuja mnie najbardziej momenty
przejécia. Gwa}townych przeloméw lub powolnego przegryzania si¢ epok. Nurty prze-
plywajace ze wchodu na zachod lub odwrotnie. ,Portret czlowicka wspolezesnego” jest
przedstawieniem — w perspekeywie psychologicznej — obrazu jednostki (oraz zbiorowosci)
W ka]ejdoskopie kontekstow i napi(;c', jakim jesteémy poddawani. Staram sie w ten sposéb
odnalez¢ i opisa¢ wspolczesny Zeitgeist.

Wypowiadam si¢ przy tym przez materie rzez’by. Rzadko kiedy nadajq utworom tytu}y.
Stawiam na otwarta formul¢ metafory, nie na zamknigty symbolizm. W ten sposob wi-
dzowie takze mogg oderwac si¢ od proponowanych przeze mnie interpretacii. Narracja
jest mimo Wszystko skonczona. W pewnym momencie wygasa, ale odbiorcy moga pod%Zyc/
dalej samodzielnie. Jest to istota mitologicznych przedstawien, tak jak ja rozumiem.

Wszystkie opisane realizacje bccz% istotne cechy Wspélne. Przedstawiq je, zanim przejdq

do poszczegolnych prac.

Artefakty / archeologia wyobrazona

Przedmioty znalezione towarzysza mi w tworczosci od dawna. W czasie studiow magister-
skich kolekcjonowatem porzucone elementy XIX i XX-wiecznej architektury Wroctawia.
Stare okna, drzwi, listwy i inne fragmenty stolarki budowlanej poddawatem dekonstruke;i
i modyﬁkacjom w zestawieniu z kontekstami sztuki Wspé}czesnej.

Obecnie podobne odpady, odpryski kultury i cywilizacji sa dla mnie bodzcem do poszu-

kiwan w obrebie sztuki figuratywnej.

W dalszym ciggu istotng rol¢ odgrywa architekeura. Na detal i ornament patrz¢ juz jednak
mniej abstrakcyjnie. Inspiruj% mnie formalne rozwigzania w ujeciu postaci czy portretéw.
Fasadowos¢, sposoby komponowania ich z wigkszg caloscia, umiejscowienie w specjalnych

wnekach.

Znalezione przedmioty stanowig rodzaj artefakcow, wokot keorych buduje przestrzenne
kompozycje. Sa, jak fragmenty kodow kulcurowych, nosnikiem skojarzen, metafor i symboli.
Na podstawie zachowanych, czasem w szcz%tkowej formie, elementow staram sie Lodtwo-
rzy¢” pierwotna calos¢. Przyjmuje tu postawg obserwatora patrzacego z duzego dystansu.
Czasami niepozorny kawalek gliny potrafi zaprowadzic badaczy archeologow do odkrycia
na Wielk% skalq. ]ednoczeénie, im odleglejsza jest epoka, v/ ktér% mamy do czynienia, tym,

zazwyczaj, mniej jest elementow ukladanki, a wigksze przestrzenie pomigdzy nimi do dopo-
wiedzenia. Rekonstrukeje tego typu zawsze zawierajg jakgs dozg fantazji i znicksztalcenia.
W przypadku rekonstrukeji portretu na podstawie czaszki, niektore parametry jestesmy
w stanie okresli¢ jedynie w przyblizeniu, np. ksztalt czesci thanek mickkich czy uklad
zmarszczek.

Poruszam si¢ przy tym dos¢ nonszalancko. Z postmodernistyczng swoboda godng inter-
netowych trolli czy tworcow teorii spiskowych. Wszystko da si¢ poltaczy¢ ze wszystkim
w dowolny kontekst. Staram si¢ przejac te, szkodliwa zazwyczaj, metode dla konstruowania
narracji po ,jasnej stronie mocy”. Przyswieca mi takze duch Adama Stodowego, inzyniera,
popularnego niegdys autora programu telewizyjnego i ksiazek ,Zrob to sam”.

W 1946 roku, w sktadnicy zlomu, znalazl nieuszkodzony reflektor samochodowy i po-
stanowil dobudowac do niego reszte samochodu. Tak powstata pierwsza z jego ksigzek
— ,Budowa samochodu amatorskiego” z roku 1958.

Czasami artefake, od ktorego pierwotnie wychodz¢ — jak reflektor Stodowego — zanika
w procesie, a rzezba uzyskuje od niego petna autonomie.

Ewolucja formy

Kultura jest autoreferencyjna w swojej naturze. Jest takze skalowalna — procesy indywi-
dualne s odbiciem zbiorowych i na odwrot.

Niektore z prac rozwijam latami. Powracam do nich, poprawiam, Wprowadzam korekty lub
dodaj¢ nowe elementy. Wraz ze zmianami fizycznymi, zmieniaja si¢ takze ich konteksty,
dopetnia si¢ przekaz.

Sztuka jest zywiotem. Formy ewoluujace w czasie przypominaja zywe rosli-
ny — drzewa, ktorym przyrastajg nowe stoje. Wypuszczajg nowe pedy, keo-
re nast¢pnie zmieniajg si¢ w konary. Prace korespondujg ze sobg, wcho-
dzg w dialog, z czasem wydajg owoce. Z cz¢sci z nich wyrosna nowe drzewka.

W procesie tym mozna wyroznic¢ poszczegolne etapy. Niekeore z nich mogg w danym
przypadku odgrywac wigksza lub mniejszg role, nie zawsze kazdy z nich jest potrzebny.
W przyblizeniu jednak mozna by nakreslic taki schemat:

przedmiot — mysloksztalt — szkic — model (szkic przestrzenny) — rzezba wlasciwa — warianty

Wpierw pojawia si¢ przedmiot — stymuluje on wyobrazni¢. Czasem natychmiast pada na
podatny grunt, czasami potrzebuje czasu, by wykietkowac.

W koncu jednak wyrasta w mysloksztalt. To cos wigcej niz pomyst. Jest rodzajem komor-
ki macierzystej rzezby — nicokreslonej jeszcze konkretnie formy, zawierajacej jednak juz
w sobie caly potencjal danego dziela. Zestawem inspiracji, znaczen, prawdopodobnych
rozwigzan kompozycyjnych, materialowych i kolorystycznych. Nie okreslaja one formy,
ale z niej wynikaja. W tym sensie jest to odwrotnosc sztuki konceptualne;.

Rzadko kiedy jest taka mozliwosc, aby od razu przystgpic do realizacji. Mysloksztale zapi-
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suje wiee w formie szkicu i opracowuje rysunkowo do konkretniejszej materialnej postaci
— o ile nie byl juz wezesniej wystarczajaco precyzyjny.

Przestrzen rysunku jest istotna dla kazdego rzezbiarza. Dla mnie dodatkowo, jako osoby wy-
wodzacej swe korzenie z nurtu sci-fi/fantasy, komiksu i ilustracji, odgrywa duze znaczenie.

Szkice przestrzenne i modele w skali stuza mi przede wszystkim do prob kompozycyjnych
jednaj lub wielu postaci. W przypadku glowy czy popiersia znacznie rzadziej.

To rowniez, podobnie jak rysuncek, jest niezwykle wazny etap. Nierzadko male formy
rzezbiarskie stanowia juz ostateczna forme. Oddzialywanie wigkszg skalg ma swoje zasto-
sowania, ale nie stanowi samo w sobie wcale o jakosci dziela.

Wyniki eksperymentow formalnych zalgczam w postaci dokumentacji fotograficznej
w dziale ,Szkicownik”

O ile mniejszy format nie wystarczy, przystepuje do etapu realizacji pelnowymiarowe;.
Skalg, rodzaj materiatu, sposob ostatecznego wykonczenia dobieram adekwartnie do istoty
danego projektu. Omowig je w dalszej czgsci rozdziatu.

[stotny na tym etapie jest potencjal mozliwych wariacji. Czasami wystarczy jedno wykona-
nie, bardzo jednak lubi¢ eksplorowac rozne sciezki, ktérymi moze poprowadzi¢ mnie forma.

Multiplikacja

W Akademii Sztuk Picknych wspotprowadze pracownig sztukatorstwa i technik odlewni-
czych. Postugujemy si¢ zaréwno tradycyjnymi materialami, jak i réznymi rodzajami zywic
i silikonow. Doswiadczenie w zakresie budowy form negatywowych oraz eksperymento-
wanie z mozliwosciami ich wykorzystywania, badanie obecnych od dawna na rynku, jak
i nowych materiatow odlewniczych sprawiaja, ze naturalnym polem dziatania jest dla mnie
multiplikacja.

Nie musz¢ opisywac, jak wielki potencjal ma w sobie mozliwos¢ powielania. Artysci chetnie
zaadaptowali zaréwno mozliwosci graficzne wklesto- 1 wypuklodruku, jak i wspotezesny

druk cyfrowy trojwymiarowych form.

Mozliwos¢ dosc szybkiego wykonywania form na poszczegolnych etapach prac — catosci
rzezby lub jej fragmentow — sprawia, Ze jestem oczywiscie w stanie postuzy¢ si¢ rozmaitymi
materialami i technikami do pozniejszego ich odlania. Ale co wazniejsze — pozwala to na
alternatywne poprowadzenie calej formy, calej opowiesci!

Zdzistaw Beksinski wykorzystywal w tym celu maszyne ksero w pracowni. Na roznych
etapach rysowania tuszem wykonywal okreslong ilos¢ odbitek, ktore nastgpnie mogt roz-
wija¢ w roznych kierunkach. Norman Rockwell robit fotografie szkicow rysunkowych,
wywolywat zdjecia, a nastgpnie farbami olejnymi malowat bezposrednio na papierze fo-
tograficznym. W ten sposob cksplorowat swiatlocien i kolor do swoich obrazow.

Ja w analogicznych celach postuguje si¢ w pracy réznymi rodzajami silikonow odlewniczych
i opisanymi wezesniej masami plastycznymi.

Opis pracy — postaé leiz}ca VR

,,Nigdy nie staraj sie dowies¢ SWej idei publicznoéci, jest to niewdziqczne i bezsensowne

zadanie. Pokaz im zycie, a odnajda w sobie samych droge, by dojs¢ do niej i docenic¢ jej
istote”. — Andriej Tarkowski 18

Punktem wyjscia dla wykonania lezacej postaci byl metalowy element wygrzebany gdzies
na zlomowisku. Od razu skojarzyl mi si¢ z goglami VR. Przez jakis czas pomyst dojrzewal
we mnie, rozwij:ﬁem go rysunkowo. Ostatecznie przybra} formg zawieszonego w przestrze-
ni nagiego czlowicka targanego wyraznie silnymi emocjami. Zrédlo tych emocji nie lezy
jednak w bezposrednim doswiadczeniu. Zanurzony jest bowiem w wyizolowanej bance
wirtualnej rzeczywistosci. Nie potrzeba mu ubrania ani zadnych acrybutow statusu czy
przynaleznosci. Jednoczesnie nigdy jeszeze nie byl bardziej oderwany od swiata natury.
Wszelkie te braki sublimuje za pomocg cyfrowej protezy.

Jest to, by¢ moze, najbardziej intymna z moich dotychczasowych realizacii, najbardziej
zblizona do szczegolnej formuly autoportretu. Jest wyrazem whasnego odciecia od natury,
niegdys bardzo mi bliskicej, a ktorg ogladam teraz glownie poprzez ekran komputera.

Wyobcowanie technologiczne przejawia si¢ takze od lat
w swiecie sztuki. Nastgpito odejscie od bezposredniego kontaktu z postacia na
rzecz przedstawien za posrednictwem fotografii, wideo, dalekiego symbolizmu.
Staram si¢ odczarowac ten stan rzeczy pierwotnym, intuicyjnym rytualem przywrocenia
czlowieka ziemi — za pomocg rzez/by W glinie. Kompozycyjnie odnoszq sie do dwoch kla-
sycznych dziet roznych epok: sceny lewitacji z filmu Andrieja Tarkowskiego ,Zwierciadto”
z roku 1975 oraz rzezby sw. Wawrzynca z roku 1617, autorstwa Gian Lorenzo Berniniego

(1598-1680).

oZwierciadlo” — jak pisze francuski krycyk, Marcel Martin — jest najbardziej osobistym
dzietem rezysera, autobiograﬁczn% opowies'ci%. Ustawia on liczne zwierciadla — sceny
z wlasnego zycia w roznych okresach — poprzez ktore obserwuje rzeczywistos¢. Pokazuje,
jak ksztaltuje si¢ wewnetrzny swiat czlowicka, w jaki sposob otaczajacy nas ludzie i wy-
darzenia Wp1ywaj% najego charakeer.

Sw. Wawrzyniec jest dos¢ wezesng realizacjg Berniniego, jednoczesnie mozna juz dostrzec
tu jego dojrzab7 styl. Widac inspiracje Michalem Aniolem, pozwala on jednak postaci na
bogatsza ekspresje emocji. Bedzie to typowsg cecha tworcow epoki baroku. Trudno do-
ktadnie okreslic, co wyraza zwrocona ku gorze twarz swigtego. Czy spoglada on ku Bogu
Z wyrzutem, czemu go opuécil, czy tez w cierpieniu doznaje transcendencji, swoistej ekstazy
znanej z pozniejszych dziet autora? Trudno powiedzie¢, czym ostatecznie okaze si¢ dla nas
dalszy rozwoj technologiczny. Internet, wirtualna przestrzen, algorytmy, a ostatecznie byc
moze tzw ,,0sobliwos¢” — autentycznie swiadoma sztuczna inteligencja. Realizacja postaci
w glinie byla okazja do ponownego przestudiowania dokladnie anatomii. Rzezbiac ja,
wykonalem po drodze wlasciwie model anatomiczny. Uksztattowatem doktadng miedni-
cei klatkq piersiowa, grupy glqbokich partii miqéni, kto’rych nie wida¢ w gotowej pracy.
Wszystko to, aby przeanalizowa¢ jeszceze raz budowg ciata, wlasciwe etapy prac i poznane

narzedzia dydakeyezne.
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Opis pracy — Postac z wyciggni¢tmi r¢kami
JKazda, WYSLarczajgco zaawansowana technologia, nicodroznialna quzie od magii” 19

Zaczynem pracy byl betonowy element w tukowatym ksztalcie, przypominajgcym hetm.
Znalazlem go w poblizu miejsca zamieszkania. We wklestym weigciu bryly osadzitem twarz
o kobiecych rysach wyrzezbiong w plastelinie. Przy pomocy silikonu wykonatem formg
negatywowa i odlew w zywicy poliuretanowej. Calos¢ pokrylem polichromig wykonang
farbami olejnymi i akrylowymi. Przecierki kolorystyczne, chropowata struktura i mickkie
linie barwne wokot oczu i ust dajg wrazenie odlewu w zeliwie. Gotowa rzezba stylistycznie
nawiazuje do starozytnego Egiptu, poludniowo-afrykanskich przedstawien ,przybyszow
z kosmosu” oraz oczywiécie do Wspélczesnej estetyki science-fiction. Podkres’lony jest
industrialny charakcer uzytych materialow.

Kolejnym etapem ewolucji formy by10 rozbudowanie CZQS/Ci twarzowej w pelnowymiarow%
bryle. Wykonalem gliniany odcisk z silikonowej formy, osadzilem go na konstrukeji i wy-
modelowalem glowe o nieco wydtuzonych proporcjach. Od tego momentu stanowita ona
juz samodzielny obieke, niezaleiny od pierwotnego betonowego sartefakeu”. Wykonalem
negatywowa forme silikonowa oraz kilka odlewow w zywicy akrylowej, przy uzyciu czy-
stego materialu oraz roznych wypetniaczy.

Ujecie portretu ma charakeer syntetyczny, rezygnuje z wszelkich tekstur na rzecz gladkich
plaszczyzn i ostrzej zarysowanych, smuklych linii. Odewarzam tu droge miedzywojennych
polskich (i nie tylko) rzezbiarzy buntujacych si¢ wobec ksztalcenia ich w nurcie myslenia
o rzezbie Rodina. Edward Wittig, Henryk Kuna czy August Zamoyski porzucili gling na
rzecz twardych materiatow. Delikatnosc faktury na rzecz rytmu, naturaliscyczng plynnosc
na rzecz kanciastych bryt.

Co cickawe, dokladnie w tym miejscu podjela trop rzezba cyfrowa. Oczywiscie nie z powo-
dow ideowych. Decydujacce by}y ograniczenia sprzetowe. Wraz z rozwojem mocy oblicze-
niowej komputerow, finezji programowania, tréjwymiarowe postaci i modele przedmiotow
nabieraly mickkosci. Udawalo si¢ osiagna¢ coraz wickszy naturalizm, ,naklejone” cekstury
zamienﬁy sie w prawdziwy modelunek.

Dzis materia rzezbiona cyfrowo bywa nicodroznialna od tej prawdziwej. Narzedzia pro-
gramowe pozwalaja na modelowanie w twardych” i ,mickkich” tworzywach wirtualne;
przestrzeni jak w prawdziwym kamieniu czy w glinie.

Postanowilem odnies¢ sie do tych zagadnieﬁ — zagraé konwencja( na plaszczyz’nie Wlaéciwej
mi rzezby analogowej. Syntetycznie rzezbiony portret zestawiam na zasadzie kontrastu
z drewniana strukcurg draperii inspirowang rzezbg okresu baroku. Wspolezesna bluza
. ! . . . ! . . .
z kapturem wykonana jest z odpadéw drewna i stabej jakosci desek klejonych kierunkowo.
Widoczne sa miejsca klejenia, dziury, seki. Calos¢ obrobitem zgrubnie elekctronarzedziami
i recznym tarnikiem do drewna, by zachowac chropowatosc nawet w miejscach ptynnego
falowania materiatu.

Kompozycja oparta jest na symetrii. Ujecie z przodu jest w miare statyczne. Dynamizm
postaci odchylonej W ty} objawia sie dopiero z proﬁlu. Uniesione w gérq, z wyciagnietymi

palcami Wskazuj%cymi, dlonie, skupiona twarz. Wydaje sie, ze jesteémy swiadkami od-
prawiania czaréw, przywolywania magicznych mocy. Jest to romantyczna reprezentacja
wchodzenia w nad/pod/migdzyprzestrzen wirtualnej rzeczywistosci i internetu, odwolujaca
si¢ do filmowych klasykow gatunku science-fiction, takich jak ,Hakerzy”, ,Johny Mnemo-
nic” czy ,Kosiarz Umyslow™. O ile w czasach rozwoju komputerow cywilnych i internetu
proces ten w rzeczywistosci byl skrajnie nieatrakeyjny wizualnie, o tyle fakeycznie wymagal
pewnej bieglosci operowania tekstowymi komendami — dla laika sprawiajacej wrazenie
,Cczarowania’.

Uzupelnieniem kompozycji jest zestaw powielonych gipsowych glow postaci. Wykorzy-
stuje tu celowo niedoskonalosci — byble powietrza, dziury powstale z powodu uzycia za
gestej mieszanki, nadlewki lub niedolania. Odnosz¢ to do glicch artu — prakeyki celowego
Wywo}ywania zaklocen w zma]ogowych tasmach audio i wideo, b%di W cyf}owych p]ikach
w celu wywolania ciekawych efektow estetycznych. Technika ta, tak jak inne ekspresyjne
formy wyrazu, jest jedynie w pewnym tylko stopniu kontrolowalna. W duzej zas mierze
oddaje pole przypadkowi. Powiclanie i znieksztalcanie portretu jest rowniez odbiciem
w zwierciadle procesu multiplikowania naszych cyfrowych awataréw w rozmaitych plat-
formach internetowych, mediach spotecznosciowych, mailach. Modyfikujemy je, nie zawsze
swiadomie, kreujac wlasny wizerunek weigz na nowo, inny dla kazdej potencjalnej grupy
odbiorcow. W skrajnych przypadkach prowadzic to moze do zjawiska digifrenii — jest to
termin ukuty przez Douglasa Rushkoffa w ksiazce ,Present Shock” (Szok terazniejszosci).
Digifrenia — czyli digitalna schizofrenia, cyfrowa schizofrenia. Osoba nig dotknicta staje
si¢ niezdolna do utrzymania dluzszego kontaktu z prawdziwymi osobami siedzgcymi tuz
przed nig. Zanurzona jest, np. za pomocy telefonu, w wirtualny swiat przeplywajacych
nieustajgco informacji. Fragmentaryzacja zycia i napi¢cia miqdzy j€j prawdziwym jaawy-
kreowanymi sztucznie awatarami, prowadza do faktycznego roztamu osobowosci, zaburzen

kompulsywno-lgkowych itp.

To takze wspolezesny odpowiednik jungowskiej ,maski”, gombrowiczowskicj ,geby”.
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Opis pracy — zombi

,Kto walezy z potworami, niech uwaza, by sam si¢ nie stal potworem. A gdy dtugo patrzysz
w otchtan, rowniez otchtan spoglada na ciebie”
— Fryderyk Nietzsche 20

Praca powstata w bardzo podobny sposob, co poprzednia, przy czym poszczegolne etapy
byly jeszcze bardziej rozbudowane. Wymagalo to takze odrobiny umiethnoéci prawdzi—
wego archeologa.

Rowniez w okolicy miejsca zamieszkania, tym razem w innej czqs’ci Wroctawia, zauwaiylem
wystajacy z ziemi cickawy metalowy przedmiot. Przy probie jego podniesienia okazalo
sie, ze jego wicksza czesc¢ ukryta jest w gruncie. Przy wykopywaniu go natknaltem si¢ na
kolejne. Jedna po drugiej, wydobylem w ten sposob dziewig¢ betonowych mis zakopanych
w okolicy dawnej stodoty.

Prawdopodobnie stanowily niegdys pojniki dla zwierzgt lub pojemniki na sol. Mnie sko-
jarzyly si¢ z czymé na ksztalt kosmicznego hetmu skrzyiowanego Z aureolac7 rodem z pra-
woslawnych ikon.

Umiescitem w nim zatem g}owq postaci. Wyrzez’bion% W glinie ﬁzjonomiq powielilem za
pomocy silikonowej formy i zywicznych odlewow. W kazdej z mis osadzilem po jednej
glowie i pokrylem polichromig w roznych barwach. Powstat w ten sposob poliptyk dzie-
wieciu portretéw - jakby klonow — niemal identycznych, a jednak r(’)iniaccych sie migdzy
soba. Kazdy z nich ma jednak jakies cechy indywidualne. Jest to nawiazanie do klasycznego
motywu science-fiction — kwestii dalekich podrozy kosmicznych trwajacych znacznie dhu-
z€j niz czas zycia jednego czlowicka. Byé moze rozwigzaniem by}oby whasnie klonowanie,
rodzi ono jednak szereg problemow natury etycznej.

Dysponujac silikonowac formac, Wykona}em szereg odlewow tego samego motywu, juz abs-
trahujge od pierwotnego zamystu umieszezania ich w  hetmach” Zamiast tego przystoso-
walem je do montazu na plaskim podiozu — scianie lub drewnianych podktadkach. Jest to
oczywis'cie nawigzanie do detalu architektonicznego. Do odlewow uiy}em betonu. Przy-
gotowalem mieszanki kruszyw w roznych proporcjach dajgeych rozne koncowe rezultaty.
Czesc kopii wzbogacitem o plamy i zacieki rdzy wykonane przy pomocy stalowych i ze-
liwnych pyléw. Inspirujg mnie wszelkie tego typu industrialne zestawienia kolorystyczne
zelazo-betonu obserwowane w naturze. Wyprobowalem takze kilka sposobow zabezpie-
czania gotowej powierzchni za pomocg zywic, woskow, lakierow oraz autorskich technik.
Opracowalem sposéb odlewania rzezb z Wykorzystaniem przygotowanego Wczeéniej rdze-
nia z lekkiej pianki, tak, aby uzyskac cienkoscienny odlew. Proces przypomina odlew
z rdzeniem w metalu i tak samo ma na celu zmniejszenie zuzycia materiatu oraz zmniej-
szenie wagi gotowej rzez’by. Ma to szczegélne znaczenie w przypadku realizacji Wiqkszych
formatow. Doswiadczenia te przeprowadzilem nastgpnie przy kolejnych etapach pracy

(odlew popiersia).

W silikonowej formie wykonalem takze odcisk, w polimerowej masie rzezbiarskiej Super
Sculpey. W materiale tym opracowalem realistycznie szczegotows fakeure skory (zmarszez-
ki, pory) 1 Wykona}em kilka odlewdw w iywicy akrylowej. Ten etap pracy, wraz z Wersj%
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,zombie”, jest bezposrednio inspirowany opisywanymi wezesniej zjawiskami z obszaru
przemyslu ﬁlmowego - produkcjac efektow specj alnych, hiperrealizmem.

Tak jak w przypadku ,postaci z uniesionymi r¢koma”, cz¢sc twarzows rozbudowalem
w glinie do formy popiersia. Zachowalem konwencj¢ pracy — lekko przerysowany charak-
ter, realistycznie ujeta anatomia i fakcura skory. Wykonalem szereg odlewow w zywicach,
zeliwie i w betonie (przy wykorzystaniu piankowego rdzenia). Zastosowalem rozne roz-
wigzania kolorystyczne.

Z silikonowej formy popiersia ponownie wykonatem odcisk w masie Super Sculpey i opra-
cowalem wersj¢ ,,zombie”, przygotowang na potrzeby pracy doktorskiej. Wszedlem gle-
biej w strukeurg tkanek, dekonstrukeje, dekompozycje. W dalszym ciggu w realizm, ale
i w komiksowg ekspresje.

Whrew pozorom, obok filmow grozy, istotna inspiracjg pozostaje weigz architektura. Kolo-
rystycznie pociggajg mnie rozkladajgce si¢, naruszone betonowe konstrukeje, wycickajaca
spomicdzy peknigc rdza. Gdy patrze na detale starych kamienic, najbardziej interesujgce
wydaja mi si¢ te zapomniane, uszkodzone. Czasem nicudolnie zrekonstruowane, poprzez

dewastacj¢ i graffiti przeniesione w nowe konteksty, oderwane od starego swiata. ,Zywe
trupy” — dzieci horroru drugiej wojny swiatowe;.

Odnosze si¢ do psychologicznej koncepcji archetypu cienia Carla Gustava Junga i hasta
,memento mori”. Spoleczeﬁstwa wypierajg WSZCH{% myél 0 starzeniu si¢ i smierci, a religia
traci na znaczeniu, ogrywa raczej puste rytualy niz daje asumpt do prawdziwej refleksji.
W takim przypadku to popkultura bierze na siebie rol¢ oswajania traum i przepracowy-
wania pewnych trudnych tematow.

Mozna by jej zarzuci¢, ze zamienia powazny temat w rozrywke. Jest to wlasnie czgsc
oswajania si¢ z nim. Niemieckie ﬁgurki Todlein, przedstawiaj%ce rozne motywy vanitas
symbolizuj acego przemijanie ziemskiego zycia (jednoczeénie zainteresowanie anatomia
czlowicka), cieszyly si¢ popularnoscig w dobie renesansu i pozniej. Dzisiejsi rzezbiarze
Jigurkowey” robig dokladnie to samo, tyle ze w konwencji fantasy.

18 — Tarkowskij Andrei, ,Sculpting in Time”, Combined Academic Publ. , Combined Academic Publ., 1989 tlum.
Hunter-Blair Kicty

19 — ,Artur C. Clarke, “Profiles of the Future: An Inquiry into the Limits of the Possible”, 1962

20 — Fryderyk Nietzsche, Poza dobrem i zlem, wyd. Vis-a-Vis/Etiuda, 2010, s. 98
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