OD REDAKCJI

Kino — fabryka snéw, w ktérej wyraz artystyczny znajduja najbardziej niepra-
wdopodobne marzenia ludzkie, a ktéra zarazem sama marzenia te tworzy i prowokuje
—wydaje si¢ przestrzenia specjalnie predestynowana do urzeczywistniania fantazmatu
czlowieka idealnego. Stworzy¢ cztowieka bez skazy, poprawic¢ Stworce, by uczynié
Swiat lepszym, a jeszcze czeSciej, by zyska¢ panowanie nad niedoskonata, skarlala
ludzkoscig to takze — niemal odwieczne — dazenie szalonych uczonych, zdetermino-
wanych wynalazcéw i zuchwatych artystéw. O funkcjonowaniu tego fantazmatu
w kulturze pisza migdzy innymi Wojciech Michera w tekscie Kamera jako retorta
i Zbigniew Mikotejko w artykule po§wigconym Golemowi i jego zakorzenieniu w Zy-
dowskiej tradycji kabalistyczne;.

W warstwie narracyjnej film chetnie podejmowat wezesdniejsze watki literackie.
Drukujemy fragmenty klasycznych juz powiesci, Augusta Villiers de I’Isle-Adama
Ewa jutra zkomentarzem Jana Gondowicza i Thei von Harbou Metropolis. O réznicach
Srodkéw wyrazu w literaturze a filmie i wynikajacych z tego odmiennych sposobach
ksztattowania wyobraZni odbiorcéw pisze obszernie James A. W. Heffernan, analizujac
motyw Frankensteina, potwora wymy§lonego przez Mary Shelley, a potem po wielo-
kro¢ przywotywanego w licznych adaptacjach filmowych. Relacjom pomiedzy litera-
turg a filmem poswigcone tez sa teksty Adama Lipszyca Roy, Alojzy i inne chiopaki
oraz Matgorzaty Burzyniskiej Keller na temat prozy Schulza i filmu Hasa.

Mit golema, cyborga, androida, Frankensteina we wszelkich wariantach jest ,,wie-
cznym tematem” kina, tematem szczegélnie niepokojacym, bo wcielajacym leki,
fantazmaty i koszmary spoleczeristwa przemystowego, ktére utracito wiare w to, Ze
ludzko$¢ zdota kiedykolwiek wygra¢ z prawami natury. Pisza o tym Steve Best,
Magdalena Rudzka, Magdalena Radkowska, Agnieszka Cwikiel i Matgorzata Radkie-
wicz. Okazuje si¢ jednak, ze zyjemy w epoce, w ktorej filmowy motyw cyborga czy
androida stat si¢ nieubtaganie anachroniczny. Odbiorca wie, ze w rzeczywistosci ma
do czynienia z aktorem, ktéry gra cyborga, porusza si¢ jak maszyna, a lateksowe
przebranie, maski i protezy to efekt sprawnosci kostiumologa i charakteryzatora. Dzis
coraz czgSciej automatycznym ruchom czlowieka-maszyny zostaje przeciwstawiona
ptynnosé i niemal nieograniczona sprawnosc cztowieka wirtualnego. Obraz generowa-
ny cyfrowo dokonat tu prawdziwego przetomu. Cyborg antycypowal ewolucje ludz-
kosci. Obraz wirtualny stawia pytanie o granice samej rzeczywistosci, o granice
naszych zmystow, wreszcie o sile iluzji, gdy zanurzamy si¢ w wewnetrzny i abstra-
kcyjny Swiat wirtualny, ktéry wszak poza elektronika nie istnieje. Kwestii tych doty-
kaja Dagmara Rode i Joanna Spalifiska-Mazur w artykulach na temat filmu Matrix,
a takze Dorota Jarecka, piszac o eksperymencie grupy artystéw z Gdariska.

Cziowiek, ktérego portret prezentowano nam w kinie byl zawsze pigkniejszy,
ciekawszy, bardziej atrakcyjny niz ten, ktéry jawit si¢ nam w zwyklym codziennym
zyciu. Byl wiec z istoty swojej ,,sztuczny”, modelowy, idealny. Ma to aspekt ideolo-
giczny, jak tego dowodzi Nelly Bekus-Gonczarowa, a takze obyczajowy, spoteczny
i co dla nas, badaczy sztuki, szczegélnie wazne — artystyczno-estetyczny. Roli maski
i kreacji sa poswigcone teksty Konrada Klejsy, Grzegorza Nadgrodkiewicza, Andrzeja
Michalskiego i Mateusza Kanabrodzkiego.

Szczegdlnym wariantem cztowieka-niecztowieka jest wampir. O jego wyobraze-
niach filmowych pisza Zbigniew Wataszewski i Piotr Szczepariski

Polecamy tez uwadze naszych czytelnikow opowies¢ Marcina Gizyckiego o nie-
zwyklym pomniku poswigconym jednemu z najwazniejszych komentatoréw dwudzie-
stowiecznego kryzysu kultury, jakim byt Walter Beniamin.

T R




