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STRESZCZENIE

Cwiczenia w bezuzytecznosci: echa doswiadczenia bataille’owskiego w wybranych utworach
literackich i grach wideo

Praca opiera si¢ w pierwszej kolejnosci na pismach Georges’a Bataille’a, a w szczegélnosci na tych
tekstach francuskiego mysliciela, w ktérych nacisk potozony jest na jego idiosynkratyczne pojmowanie
do$wiadczenia mistycznego, nazywanego przezen do$wiadczeniem wewnetrznym. Wylozone miedzy
innymi w Doswiadczeniu wewngtrznym, Winnym, Erotyzmie, a takze w krétszych tekstach sposoby
orientowania si¢ wobec wyzwania, jakie stanowi dla czlowieka to do$wiadczenie, tworza siatke
pojgciowq — swoista antropologig swiglosci — ktora zarzucona zostaje na utwory literackie i gry wideo
wybrane ze wzgledu na potencjat uchwycenia w nich reprezentacji doswiadczen wykraczajacych poza
profanum. Poza profanum, czyli — wedlug przyjetej za Bataille’em optyki — poza porzadek produkcii,
akumulacji, poza rzeczywisto$¢ okreslong samozachowawcza troska podmiotu o trwanie. Wspomniana
antropologia $wigtosci wylania si¢ w rozprawie stopniowo — jej czerpane z pism Bataille’a fragmenty
wpinane s3 (by uzy¢ Deleuzoguattaranskiej metaforyki) w poszczegolne asamblaze literackie i ludo-
narracje.

Porzadek, z kitorego wylamujg si¢ do$wiadczenia S$wigto$ci, opisany zostaje z pomoca
wywiedzionej z trylogii Nowej Williama S. Burroughsa fopologii wirusowej, wizji semiotycznego
ukiadu wspélrzednych naniesionego na zycie organiczne; uktadu, poprzez ktéry organizmy uktadane sg
w ciggi: w linie nawykow, tendencji, uzaleznien; poprzez ktory organizmy ucierane sa w $ciezki dla
pasozytujacych na nich mitow.

Takie - to znaczy, po Barthes’owemu pasozytnicze — mity skontrastowane s3 z alternatywna
koncepcjg mitu, ktora taczy tezy przedstawione przez Bataille’a w , Uczniu czamoksieznika” i Brunona

Schulza literackg praktyke mityzacji rzeczywistosci. Mit w takim ujeciu otwiera swoich uczestnikow




na doswiadczenia wykraczajace poza ustalony porzadek, ktorego zakres ogranicza si¢ do profanum;
mowa jest o doswiadczeniach wigzacych sie ze $wigtoscig, z wybujaloscia wlasciwg zyciu, z ktorego
nie wyrugowano uwodzenia rozumianego za Jeanem Baudrillard’em. Do Schulza odniesione zostaja
rowniez dynamiki znanego i nieznanego, wiedzy i niewiedzy, mozliwego i niemozliwego — wzajemna
gra tych przeciwstawnych stanow bycia ukazana jest — za Doswiadczeniem wewngtrznym Bataille’a —
jako wprowadzajgca w los czlowieczy szansg na tytulowe doswiadczenie wewnetrzne,

Wypracowana przez Bataille’a na przestrzeni roznych tekstow teoria $miechu — doswiadczenia
nad wyraz dla niego istotnego — uzyta jest do odczytania opowiadania Ambrose’a Bierce’a, , Smieré
Halpina Fraysera”. Stwarza to okazje¢ do wprowadzenia perspektywy heterologicznej, czyli — wg
Bataille’a — myélenia o tym, czego do$wiadcza osoba stykajgca sie z czyms$ z gruntu nieznajomym,
niewytlumaczalnym.

Praktykowana przez Bataille’a kontestacja roszczen jezyka do okreslania granic rzeczywistosci
zestawiona zostaje z jedna z postaci wystepujacych w grze wideo Star Wars: Knights of the Old
Republic II — The Sith Lords. Podstawa dla takiego porownania jest to, ze posta¢ owa okazuje sie by¢
motywowana przez ch¢é wyeliminowania z istnienia charakterystycznej dla uniwersum Gwiezdnych
Wojen ,Mocy”. Przeanalizowane sa podobiefstwa miedzy zamiarami omawianej postaci a
znajdujacymi si¢ w rozmaitych tekstach Bataille’a opisami doswiadczen wigzacych sie z pokonaniem
w sobie jezyka lub nawet mysli jako takie;.

Przedstawione zostaje studium ascezy: krytyczne wobec ascetycznych praktyk fragmenty tekstow
Bataille’a odniesione sa do hagiografii Swigtego Szymona Stupnika (oraz wspotczesnych jej analiz),
tworzac pole do dyskusji nad zagadnieniami pamigci i zapomnienia, sygnalu i szumu. W tym
kontekicie przywolana jest rowniez powies¢ Pierre’a Klossowskiego, Bafomet, a dodatkowe tlo
teoretyczne zapewnia krytykowany przez Nietzschego ideat ascetyczny oraz specyficzna definicja
mimikry Rogera Caillois. Przywotane sg takze te momenty w my$li Bataille’a, ktore wskazuja na
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dwuznacznos¢ jego stosunku do ascezy. Dwuznaczno$¢ ta oraz wspomniane wczesniej rozumienie
mimikry stanowia punkt wyj$cia dla zarysowania figury, ktora nazwana zostaje ,,ascetg stonecznym”.

Bataille’a rozumienie dynamiki miedzy transcendencja a immanencja jako swoiscie
przeciwstawnych standéw bytu (gdzie pierwszy odnosi si¢ do $wieckiego porzadkowania $wiata, a
drugi do zamieszania wlasciwego stanom ekstatycznym) zastosowane zostaje w odczytaniu ,, Terroru,”
opowiadania Vladimira Nabokova, co pozwala opisa¢ spontaniczne doswiadczenie wypadniecia, by tak
rzec, ze $wieckiego i znajomego porzgdku w intensywnos¢, ktora — ze wzgledu na radykalne oderwanie
przezywanych przez pierwszoosobowego narratora wrazen od interpretacji religijnej — jawi si¢ jako
doznanie surowej immanencji.

Erotyzm masochistyczny — zegzemplifikowany przede wszystkim graficzng tworczoscig Schulza
— zinterpretowany jest tu jako praktyka konstruowania sytuacji, w ktorych aranzacja elementow
transcendentnych zapada si¢ w sobie, prowadzac tym samym do doswiadczenia immanencji. Istotnym
elementem tych rozwazan jest przeciwienstwo winy i niewinnosci.

Powies¢ Dona DeLillo Cosmopolis podtozona jest pod pryzmat przygotowany we
wezesniejszych rozdziatach. Oznacza to, ze perypetie gtoéwnego bohatera ksigzki przedstawione zostajg
jako jego przesuniecie sie od zycia zdeterminowanego marzeniami o technologicznej transcendencji
oraz troska o przyszie bezpieczenstwo do doswiadczen osadzajagcych go w bezposredniej
rzeczywistosci, w jego cielesno$ci oraz w kontakcie z losowoscia. Zauwazone oraz zanalizowane sg
takze glebokie zwigzki transcendencji z przyszloscia.

Przedyskutowana zostaje ,wizja labiryntalnej budowy bytu” Bataille’a. Szczegélna uwaga
poswiecona zostaje interpretacji tej wizji spisanej przez Nicka Landa, ktory odniost ten nigdy
niezamykajacy si¢ w catos¢ labirynt dd matematyki fraktalnej, co uwydatnia powigzanie miedzy
cyrkulacjg materii w labiryncie a wiecznym powrotem. Co za tym idzie, oméwiona jest takze pozycja
cztowieka (czy raczej zwierzecia ludzkiego — istnienia jako napigcia miedzy immanentng
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zwierzgcoScia a transcendentnym jej przekroczeniem) jako potwora w labiryncie istnienia.
Rzeczywisto$¢ labiryntalna ujeta jest rowniez jako przestrzef nawiedzona przez przybierajacy rozne
brzmienia poglos Boga jako gwaranta zewnetrznego wobec cztowieka porzadku istnienia. Odczytaniu
w tym $wietle poddane sa dwa opowiadania wspolczesnego pisarza anglojezycznego publikujacego w
internecie pod pseudonimem Zero HP Lovecraft: ,, The Gig Economy” (,,Ekonomia na zadanie”) oraz
,God-Shaped Hole” (,,Dziura po Bogu”). Rozwazone zostaja rozne wizje przysziosci stanu
transcendencji (fabuly wspomnianych opowiadan, akceleracjonistyczny profetyzm Landa, zmierzch
pisma wedlug Jacka Dukaja...). Poruszone sa watki niebezpieczenstw zwigzanych z mozliwoscig
rozejécia si¢ ,,$wietego napiecia” konstytuujacego istote ludzka.

Wypracowany na przestrzeni rozprawy aparat pojeciowy zaaplikowany jest do wybranych gier
wideo, w ktorych swiatotworstwie (world building) odkryta zostaje prominentna rola transcendencii,
immanencji, lub napigcia migdzy nimi. Zilustrowany zostaje w ten sposob potencjal zastosowania teorii
zaprezentowanych w niniejszej rozprawie do przysztych badan. W ostatecznym rozrachunku wzajemna
gra transcendencji i immanencji — przedstawiona przede wszystkim w ujeciu Bataille’owym —
przedstawiona jest jako rama konceptualna, ktéra moze owocnie funkcjonowaé w analizach

wspolczesnych zjawisk kultury, w ktorych kontynuuje swoje wybrzmiewanie echo doswiadczen

mistycznych. , J ;5/
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