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‘ Neoawangarda epoki cyfrowej

0 estetyce muzycznej Stefana Prinsa
Tomasz Biernacki

Fakt wkroczenia kultury w epoke cyfrowa — problematyka podjeta w najnowszej ksigzce Harryego
Lehmanna — wydaje sie oczywisty, cho¢ wciaz najezony problemami oraz wieloma konfliktami
zinstytucjami i przyzwyczajeniami (przestarzate prawo generujace absurdy i sprzecznoéci, brak
odpowiednich przyzwyczajen i checi dostosowania sie do nowej sytuacji wydawcéw i organizacji
itp.). Nic juz nie bedzie tutaj takie jak przedtem, w sytuacji gdy stato sie ostatecznie jasne, ze
kultura jednak nie jest po prostu towarem — czym$ materialnym, podlegajacym regutom prostej
wymiany handlowej, lecz stanowi rodzaj samokopiujacego sie i samokrytycznego mechanizmu,

a zarazem wszechogarniajacego procesu ogarniajgcego cate spoteczeristwa. Powstrzymanie go lub
préby reglamentacja zawsze prowadza na manowce — czkowiek bowiem nie tyle jest konsumentem
kultury (jak chciatby dyskurs neoliberalny), ile po prostu zyje w jej érodowisku i nig oddycha,

a im bardziej udoskonalaja sie media elektroniczne, techniki przesytu danych, czy z drugiej

strony — formy towarzyskich relacji w internecie, tym bardziej upowszechnia sie to wszystko, co
wspélnotowe. Wszelkie zjawiska kulturowe oczywiscie roznosza sie ta droga w pierwszej kolejnosci.

Trzeba jednak zauwazy¢, ze impet zdigitalizowanej kultury jest zaledwie pochodna tego
rozmachu, z jakim cyfryzacja pochtania caty Swiat. Po prostu, gdy wszystko wokét staje sie
cyfrowe, tak samo musi stac sie i z kultura. Lecz co doktadnie znaczy, ze otacza nas ucyfrowiony
$wiat? Chocby to, ze w kazdej sekundzie kto$ zapisuje cyfrowo obraz swojego otoczenia. Swiat
jest nieustannie filmowany i nagrywany — prawdopodobieristwo ze jakie$ nieprzewidziane,
rzadkie lub bardzo efemeryczne zdarzenie zostanie uwiecznione przez czyjs telefon komérkowy
juz teraz jest bardzo duze, a przeciez wciaz ro$nie wraz ze spadkiem cen tego sprzetu. To oznacza,
ze historia nie dzieje sie juz na kartach pisanych kronik czy w dokumentach urzedowych, lecz
w milionach matych kamer telefon6w, palmtopéw, lub kamer przemystowych na ulicach.

Ten stan rzeczy oznacza wszakze z drugiej strony to, ze jesteSmy poddawani nieustannej
inwigilacji — obserwuje sie nas na ulicach, w budynkach, czyta nasza mailowa korespondencje,
przechowuje wiadomosci sms i monitoruje rozmowy itp. Niedawne rewelacje na ten temat
(potwierdzone przez rzadowe autorytety) moga powodowaé w nas konsternacje — do tej
pory tego rodzaju przeSwiadczenie zarezerwowane byto tylko dla schizofrenikéw, a dzis
staje sie elementem obiektywnej wiedzy ogélnej o Swiecie i jego mechanizmach. Juz sam
ten fakt pozwala sie zastanowi¢ nad gtebokimi zawirowaniami, jakie cyfryzacja wprowadza
do naszego systemu pojec. Czy artysta moze ten stan rzeczy ignorowac? Czyz nie wida¢
ogromnego potencjatu krytycznego w tym materiale dowiadczen bliskich kazdemu
wspdtczesnemu cztowiekowi, potencjatu, po ktdry sztuka przeciez zawsze siegata!

Mtody flamandzki kompozytor Stefan Prins jest jednym z tych, kt6rzy dostrzegli owo
napiecie rodzace sig dzisiaj w konfrontacji z technologia i rzeczywistoscia cyfrowa. Wsréd
wielu probleméw filozoficznych, jakie owo napiecie stwarza, jednym z naczelnych jest pytanie
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0 tozsamos¢ naszej podmiotowosci. Swiat cyfrowy budowany jest
wewnatrz Swiata materialnego, tylko po to, by go zaraz opuscié.
Ludzie takze ,7yja" cyfrowo jako swoje wtasne kreacje, bohaterowie
wirtualnych gier, awatary zamieszkujace internetowe $wiaty. Trudno
postawic granice, gdzie kofczy sie jeden $wiat, a zaczyna drugi

— zotnierze w Iraku zostali psychicznie przygotowani do zabijania
przez popularne, krwawe gry komputerowe, a ich akcjom wojennym
towarzyszyta odpowiednia ,$ciezka dzwiekowa”, niczym w teledysku
lub trailerze do wyimaginowanego filmu, w ktérym s3 oni gtéwnymi
bohaterami. Ich Swiadomo$¢ zdaje sie w tej sytuacji roztapia¢ na
podobieristwo $wiadomosci gracza komputerowego, ktérego decyzje
i fizyczne ruchy przenoszone sa w inng rzeczywisto$¢, lecz on sam
zachowuje pewien psychiczny dystans do swoich wirtualnych
poczynaf (oczywiscie zalezy to tez od stopnia uzaleznienia sie od
tego typu aktywnoéci). Pytanie, ktére warto zada¢, mozna uja¢ w ten
sposob: kto w gruncie rzeczy przejawia swojg obecno$é w cyfrowym
$wiecie (w grach, ale i na forach, w komentarzach, w serwisach
spotecznoéciowych itd.) — my sami, czy raczej jakas zewnetrzna
wobec ,nas” wykreowana i (mniej lub bardziej) anonimowa postac?

W utworach Prinsa Piano Hero #1(2011-12) i #2 (2013)
zaobserwowa¢ mozemy konsekwencje owego rozszczepienia,
prowadzacego w aspekcie wykonawczym do silnego konfliktu
gestycznego. Jestesmy tu bez watpienia $wiadkami pewnej ,gry”
(zastanawiajace, ze chyba w wiekszosci popularnych jezykéw
nie istnieje rozréznienie leksykalne na ,gre" w sensie zabawy
czy sportu i ,gre’ w znaczeniu odtwarzania muzyki jak réwniez
,gre’ rozumiang jako ,flirt” lub ,wyzwanie"...) — lecz jest to
gra owego nowego, wirtualnego typu. Fizyczny wykonawca
postuguje sie tu awatarem i w ten sposéb przy stosunkowo
matym naktadzie wtasnej energii dokonuje proceséw niezwykle
skomplikowanych i wyszukanych brzmieniowo sterujac po
prostu ich zsamplowanymi filmowymi nagraniami.

Zabieg ten otwiera ogromne dziewicze pole mozliwosci — do
tej pory produkcja wyszukanych brzmien wigzata sie z powaznymi
ograniczeniami gestycznymi, co wptywato rzecz jasna na estetyke
catosci. Kiedy np. Helmut Lachenmann instruuje skrzypka, by ten
wolno ciggnat smyczkiem po pudle rezonansowym trudno oczekiwac,
ze gest ten mogtby pojawic sie w kontekscie nie ograniczanym
pojeciami ,powolnosci”, ,cichosci” czy ew. ,petnego napiecia
oczekiwania". Wraz z technika cyfrowa pojawia sie realna mozliwo4¢
Lgestycznej rewolucji’ — odseparowania dzwieku od jego cielesnej
tozsamosci i wprowadzenie go w Swiat wirtualnej umownosci, nadajace
mu cechy dalekie od fizycznych ograniczen ruchu i dynamiki.

| tak w Piano Hero #1zamaszyste albo tez precyzyjne ruchy
pianisty w pudle rezonansowym, staja sie materiatem do dalszych
operacji — zostajg m.in. spowalniane lub odwracane w czasie
(oczywiécie wraz z ich dzwiekowymi konsekwencjamil), a przede
wszystkim gwattownie ciete i konfrontowane ze soba. Prins dokonuje
tu jednej z najbardziej fundamentalnych rewolucji, demaskujac
i niszczac skostniata i odtwdrcza mechanike, ktéra jest w naturalny
sposdb nieodzowng czescia kazdego tradycyjnego wykonania.
Jednocze$nie cyfrowe mozliwosci pozwalajg mu na znacznie wigkszy
radykalizm niz ten, na ktéry mogli pozwoli¢ sobie przed dziesigtkami
lat inni ,dekonstruktorzy gestu": Ferneyhough i Lachenmann.

Piano Hero #1 wydaje sie wiec utworem dla dwéch
pianistéw: fizycznego i wirtualnego (ktérego obraz zreszta
powinien by¢ mozliwie naturalnych rozmiaréw), lecz paradoks catej
sytuacji polega na tym, ze to wirtualnego pianiste utozsamiamy
z produkcja d2wieku i to jego ,niemozliwe” gesty, wraz z ich

sitg i rozmachem postrzegamy jako ,rzeczywiste”. Dopiero gdy
postac fizycznego pianisty ukazuje sie nam na ekranie z kamery
internetowej wkracza on w umowny $wiat wykonania i w pewnym
sensie zauwazamy jego sprawczos¢. Dopiero odbicie w cyfrowym
pozorze pozwala nam uswiadomi¢ sobie rzeczywistos¢.

Piano Hero #2 rozwija idee z poprzedniego utworu, tym razem
umiejscawiajac pianiste przed prawdziwym, fizycznym fortepianem 107
obok dodatkowej klawiatury MIDI. Wykonawca w swojej partii stapia
mechanike instrumentu z jego rozszerzonymi cyfrowo mozliwosciami
(sample nagrari z wewnatrz pudta rezonansowego) i generuje w ten
sposob co$ w rodzaju rozszerzonej wirtualnie przestrzeni dzwigkowe;.
Prins dostrzega tu intrygujacg analogie miedzy dalszym rozszerzaniem
(wyczerpanych juz jak sie w pewnym momencie mogto zdawac) technik
gry instrumentalnej w przestrzeni rzeczywistosci wirtualnej a miedzy
konceptem filozoficzno-naukowym ,technologicznej osobliwosci".

Wedtug tej hipotezy wkrétce (moze ok. 2040 roku?)
osiggniemy punkt w kt6rym zniesiona zostanie granica pomiedzy
ciatem i jego technologicznymi rozszerzeniami. W ostatnich
latach dostrzec to mozna chocby na przyktadzie szybko
udoskonalajacych sie interfejséw BCI (brain-computer interface),
ktérych celem jest zbudowanie zaawansowanego narzedzia
komunikacji bezposredniej miedzy mézgiem a jego zewnetrznymi
rozszerzeniami. W ten sposéb ucyfrowieniu nie podlegaty by tylko
gesty (jak w przypadku poérednictwa myszek czy joystickéw) ale
nawet juz same mysli, zamiary, wola. Dzi$ jesteSmy na poczatku
tego procesu —w 2009 roku udato sie przesta¢ droga myslowa
do komputera 4 bity informacji — ale badZzmy Swiadomi tego, ze
predkos¢ zmian technologicznych przyspiesza wyktadniczo!

W cyklu utworéw Fremdkérper (Ciata obce, pierwszy z 2008,
dwa kolejne 2010) Prins bierze na warsztat najbardziej elementarny
problem estetyczny zwigzany z kwestig wspomnianej osobliwosci:
problem wspétistnienia w jednym organizmie catkiem obcych
identyfikacji. Wciaz przeciez co$ w udoskonalonym cyfrowo ciele
bedzie ,moje”, podobnie jak dla kazdego zaawansowanego programu
informatycznego ,wtasny" bedzie jezyk zero-jedynkowy, a nie
np. system chemicznych interakcji, ktérym porozumiewaja sie
komérki ciata. Niemniej w tak rozszerzonym post-humanistycznym
organizmie stanowi¢ beda te odlegte morfologicznie elementy jakas
jednos¢ — chot przeciez jedno$¢ wzajemnie sobie obcg! W cyklu
owych estetycznych etiud Prins bada przynajmniej trzy takie
podstawowe relacje: przedtuzenie, uzupetnienie i przeobrazenie.

We Fremdkérper #1 kazdy z muzykdw podtacza instrument do
wzmacniacza gitarowego, a sam gitarzysta dysponuje dodatkowo
pedatem znieksztatcajacym (distortion pedal). Ponadto kazdy
zinstrument6w zostat uprzednio nagrany, a nagranie to elektronicznie
przetworzone. Sciezka dzwiekowa z tymi przetworzonymi dzwiekami
uruchamia sie i wysytana jest do wspomnianych wzmacniaczy, gdy
muzyk przestaje gra¢ na swoim instrumencie. Wszystkie wiec dzwieki
nalezace do kazdego z instrumentéw dobiegaja z jednego punktu
w przestrzeni i upodabniaja sie do siebie. Cyfrowe przedtuza cielesne.

We Fremdkérper #2 spotykamy podobny zabieg z uzyciem
uzupetniajacej Sciezki dzwiekowej, ale tutaj rola elektroniki
staje sie bardziej konfrontacyjna, kilkakrotnie przerywa ona
narracje utworu szeregiem wtracen — intrusions. ldea utworu
krazy raczej bardziej wokét uzupetniania sie obcosci, co mozna
wyraznie odczu¢ we fragmencie w ktérym gitara elektryczna
postuguje sie ,ludzkim ttumikiem" — odwracajac niejako
zwyczajowa sytuacje, gdy do znieksztatcania ,naturalnych”
dzwiekéw uzywa sie ,sztucznych” rekwizytéw. Tutaj swoistym
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rekwizytem” staje sie rezonujaca jama ustna, ktérej zmiany napiecia poprzez mini-megafony
modeluja feedback lezacej ptasko gitary. Podobny zabieg (cho¢ nie tak spektakularny) ma
miejsce w partii saksofonu, na ktérego brzmienie naktadaja sie réwniez okreslone modele
napiecia miesni odpowiadajacych za zadecie. Obcosci wiec wspomagaja sie i uzupetniaja.

Fremdkérper #3 to najbardziej ekscentryczny utwér z catego cyklu. Za materiat
postuzyty tu zupetnie ,obce” estetycznie nagrania wstepéw do piosenek Michaela Jacksona,
poddane catemu szeregowi znieksztatcer i radykalnie dekontekstualizujgcego montazu.
Jackson przestaje by¢ do siebie podobny (sic!). Krél Popu sam w sobie stanowi przeciez
dobry przyktad roztopienia swojej cielesnej tozsamosci — jak zauwaza Stefan Prins — i wydaje
sie niezwykle trafnym przypadkiem internalizowania ,obcego ciata". Fremdkérper #3 jest
wiec muzyka znieksztatcen. Instrumenty grajace na poczatku utworu w homofonicznych
blokach stapiajg sie w jaki$ dziwny megainstrument, przypominajacy zresztg sam w sobie
szereg zinstrumentowanych sampli, przyspieszajacych nagle, gwattownie obcietych
i przefiltrowanych. Ponadto same te instrumenty poddane s3 dziataniu obcych ciat — spinacze
na strunach, ttumiki z aluminiowych tacek po mrozonej pizzy, ,niewtasciwe” ustniki... W tym
czasie klawiatura MIDI uruchamia kolejne ,jacksonowskie” sample i dodatkowo utrudnia
nam zadanie ,utozsamienia’ styszanego dzwieku. Bo i taka jest by¢ moze idea? To przeciez
dzwieki ,obce”, pozbawione tozsamosci, nalezace do jakiejé innej sfery akustycznej.

Prins przyznaje, ze inspirowaty go znalezione w sieci uszkodzone pliki dZzwigkowe.
Ciekawe, ze dzieki cyfrowej rewolucji mozemy najpierw nieznany dzwiek ustysze¢ a dopiero
potem go analizowac i rekonstruowa¢, podczas gdy np. Helmut Lachenmann musiat swoje
dzwieki przeciez wymyslac od zera — nawet gdy byty one odkryciami przypadkowymi,
biorgcymi sie z praktyki, to przeciez oddzielng trudnos¢ stanowito powtérzenie
takiego przypadku, jesli nie zostat nagrany, a co dopiero opisanie i zanotowanie w taki
sposéb, by byto to zrozumiate dla innych muzykéw. Teraz kazdy ,btad" wytworzony
przez komputerowy program mozna obserwowac niejako ze wszystkich stron. Cyfrowa
rzeczywistoé¢ pozwala na swobodne operowanie brzmieniami marginalnymi i ,niechcianymi”,
dzieki czemu skutecznie kwestionuje tradycyjng idiomatyke instrumentu.

Jednym z ostatnich projektéw Stefana Prinsa jest Generation Kill (w mniejszej wersji pod
nazwa Generation Kill — offspring T; domysle¢ sie mozna, ze kompozytor planuje kolejne odstony
iinterpretacje swojego, w pewnym sensie otwartego projektu). Skojarzenie jego wykonania
z obserwacjg sceny gry komputerowej jest tylez oczywiste, co zwodnicze. Idea bezrefleksyjnej
zabawy, imponujaca zreszta technologicznie (mieszanie sie realnoéci fizycznych i wirtualnych
przez uzycie duzych ekranéw wyswietlajacych i zakrywajacych dziatania tych samych grajacych
fizycznie muzykéw) staje sie coraz bardziej ponura i dyskomfortowa dla stuchacza-widza. Na
ekranach pojawiajg sie zdjecia z dronéw — bezzatogowych statkéw powietrznych, ktérych zadaniem
jest zdalne bombardowanie wrogiego terenu. Bombardowanie sterowane jest z odlegtych,
bezpiecznie potozonych centréw kontroli i przypomina z tej strony w swej istocie taka wtasnie
wirtualng zabawe. Tym jednak razem o realnych fizycznie konsekwencjach. Rzeczywistosci
znowu sie krzyzujg ale mamy juz éwiadomoé¢, ze s one réwnie ,realne”. Dzi§ przeciez zaréwno
wojny jak i akty terroru, lub dywersji moga odbywac sie za pomocg internetu i innych form
cyfrowego przekazu danych (by wspomnie¢ chocby niedawny wirtualny atak na baze w Iranie).

Kompozytor pisze o okoliczno$ciach powstania tego utworu m.in.: ,Znalaztem
kiedys przypadkowo na YouTubie klip wideo sprzed siedmu lat, ktéry stanowit teaser do
serialu telewizyjnego Generation Kill, opartego na ksiazce Evan Wrighta o tym samym
tytule. Autor opisuje w niej swoje do$wiadczenia reporterskie, z czaséw swojego pobytu
z Pierwszym Batalionem Zwiadowczym korpusu Marines podczas inwazji na Irak w 2003
roku. Jedno ze stwierdzen, ktére uderzyto mnie najbardziej wypowiedziat tam pewien
zotnierz: »Najwiekszego kopa daje to, kiedy idziesz w walke z fajng piosenka w tle«. Wright
komentuje to pdZzniej: »Taka jest wojna toczona przez pierwsza generacje gry playstation.

To co mozna o nich z pewnoscia powiedzie¢, to ze zabijanie w Iraku szko im $wietnie«”.

Generation Kill mozna wiec w tym $wietle rozumiec takze jako utwér polityczny nowego
typu, wynikajacego ze zwrotu performatywnego w sztuce: a wiec nie siegajacy po ideologiczne
slogany, jak to bywato w przesztosci, lecz przejmujacy pewne gotowe funkcyjne STRATEGIE
z zewnatrz i przez to obnazajacy ich istote; utwér polityczny przez specyficzne dziatanie, a nie
sama tekstualno$¢ lub/i negatywizm (vide Nono i Adorno — kaptani pierwszej moderny); utwér
$wiadomy przy tym swojego obrazu (wszak wszystko jest performansem, gtosi Schechner).

Ten typ istnienia wspotczesnego dzieta muzycznego $wietnie opisuje jezyk Harry'ego
Lehmanna, ktéry w tego typu hybrydycznej (z punktu widzenia okreslanego przez wiekowy
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spor o muzyke absolutng) postaci upatruje sie konsekwencji zmiany treéciowo-estetycznej.
Nowos¢ materiatu — dawny ztoty cielec pierwszej moderny — staje sie czesto konsekwencja
poszukiwari na catkiem innym polu (bo przyznajmy — jednak chyba wciaz nie mozna powiedzie,
ze jej zupetnie nie ma! DZwigki Prinsa zachowuja jednak charakterystyczna przekore

i éwiezoé¢, mozliwa do uzyskania dopiero w naszych czasach), z tego wzgledu ze muzyka
przestaje dogmatycznie wierzy¢ w swoja catkowita autonomie, lecz wreszcie zauwaza swe
uwiktanie w rozmaite konteksty i sposoby odbioru, narzucajace im okreslone tozsamosci.

Sposéb odbioru, tak jak autentycznie twércze myslenie, to catkiem nieabstrakcyjne
akty woli zmierzajace w okreslonym kierunku. Uchwycajac jakby ten niuans Lehmann
tworzy pojecie ,muzyki koncepcyjnej”, ktéra poszukuje (upraszczajac nieco w tym
miejscu 6w problem) raczej oryginalnych érodkéw taczenia sie ze éwiatem zewnetrznym
w krytycznym dialogu, a nie nowego, wielkiego tadu o kt6rym marzyli modernisci, czego
dowodem byt XX-wieczny nadmiar wszelkich ,—izméw". Za kazdym ,—izmem" stato przeciez
marzenie o nowym dyktacie (,wielkiej narracji"), a ich skkéceni wyznawcy oczywiscie mieli
$wiadomos¢ znajdowania sie ze sobg w permanentnym stanie ideologicznej wojny.

Dzis po tych wojnach pozostaty zgliszcza wymarzonych wielkich gmachéw estetycznych,
mozna jednak w nich znalez¢ ogromna ilos¢ przydatnych i fascynujacych przedmiotéw.

Istota juz nie jest wzniesienie gmachu, lecz skonstruowanie samego, niepowtarzalnego
(Lub powtarzalnego w zupetnie inny sposdb) dzieta sztuki, jak pisze Lehmann: ,Po tym jak
awangarda uznata refleksje artystyczna za autonomiczng, a postmodernizm autonomig
medium artystycznego utwér moze wyzwoli¢ sie ze wszystkich uprzednich zwigzkéw

z medium oraz refleksyjnego sktadnika sztuki i po raz pierwszy zaczac sie z powodzeniem
komunikowa¢ z systemem sztuki jako autonomiczne (catkowicie nieograniczone) dzieto".

W swej refleksji nad Rewolucjg cyfrowg w muzyce, Lehmann zauwaza m.in. to, jak
bardzo zmienita nasze wyobrazenie o brzmieniu poetyka wszechobecnego sampla, jako
swoistej najmniejszej jednostki dzwiekowej (w niegdysiejsze miejsce zapisanej nuty).

Sample sg zazwyczaj heterogeniczne w swojej naturze i operowanie nimi powoduje tym
samym stworzenie dodatkowego poziomu ztozonosci. Lehmann zauwaza, ze poetyka
sampla determinuje akcje kompozytora jako dziatajgcego nie na nutach, brzmieniach czy
pojedynczych dzwiekach, lecz na catych ustrukturyzowanych juz obiektach dzwiekowych.
W tym $wietle oczywiscie podobne do$wiadczenia Helmuta Lachenmanna (i jego
inspiracje muzyka konkretna w brzmieniu instrumentalnym) wydaja sie prorocze. W ten
sposob takze tatwo powiazac dzisiejsza atencje, jaka darzg stuttgardzkiego mistrza
mtodzi kompozytorzy, z opisanym przez Lehmanna wspétczesnym zjawiskiem.

Piano Hero #1 Stefana Prinsa zbudowane jest w catosci z takich mikroobjektéw
dzwiekowych na skale, ktérej Lachenmann mégtby tylko w latach 70. XX wieku pozazdroscic.
To, ze tak pomyslana kompozycja w ogdle jest mozliwa do ustyszenia zawdzieczamy wkasnie
cyfrowej technologii. Innym, ubocznym moze aspektem digitalizacji muzyki jest stworzenie
konkurencyjnych dla papieru nosnikéw zapisu. Warto przywota¢ tu cho¢by projekt Virtual
score IRCAM-u. Sam Harry Lehmann przywotuje za$ w tym kontekscie utwér Stefana Prinsa
Infiltrationen na 4 gitary elektryczne i live electronics, ktéry zapisany zostat w formie programu
informatycznego zmiennie ksztattujacego przebieg kompozycji w czasie realnym za kazdym
wykonaniem (muzycy graja czytajac z ekranéw laptopa). W kazdej chwili kazdy z muzykéw
moze zazadac dla siebie nowej instrukcji, lecz wéwczas zmienia sie sytuacja muzyczna catego
zespotu. Muzycy stajg wiec w sytuacji niecodziennej bedac niewolnikami swojej kreatywnosci
— sytuacja, ktéra by¢ moze czeka nas po stworzeniu dtugo wyczekiwanej sztucznej inteligencji?
Czy aby nie bedzie tak, 7e chcac zosta¢ wyreczonym przez jakié ,inteligentny” przedmiot
nie staniemy sie sami ostatecznie bezwolnym przedmiotem jego zamiaréw wobec nas?

Infiltrationen to wiec znowu muzyka koncepcyjna, co nie przeszkadza jej by¢ odkrywcza
takze w sensie pewnej ,awangardowosci’, rozumianej jako penetracja nieznanych mozliwosci
ibrzmien. W ten sposéb w epoce cyfrowej, wraz z Lehmannowska zmiang
treSciowo-estetyczng odradza sie pojecie awangardy, jako krytycznego
i autonomicznego systemu idei artystycznych, ktéry znalazt wreszcie wyjscie
z XX-wiecznego konfliktu konserwatywnego skostnienia i impulsywnej, nieraz
wspaniatej, lecz obdarzonej nieszczesliwie krétkim motylim zyciem, negacji. B

fot. Stephan Deville

1 Die Digitale Revolution in
der Musik: eine Musikphiliosophie,
Shott, Mainz 2013.

2 U Lehmanna ,medium”
to aprioryczny system w ktarym
przejawia sie materiat - jak
np. tonalnos$¢, wszystko
co zdarzate sie poza nig
w czasach, gdy panowata,
po prostu nie funkcjonowato
jako sztuka [przyp. aut.].

3 Avantgarde heute. Ein
Theariemadell der isthetischen
Moderne, ,Musik & Asthetik”
nr 38 (2006), s. 5-41.
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