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Istnieje rozpowszechniony poglad, ze w naszym zadziwiajacym Swie-
cie wszystko to, co istnieje, dazy do podtrzymania swojego istnienia. Do
samoreprodukcji, samopotwierdzenia. Dzisiaj, zanurzeni w radykalnej
ponowoczesnej zmiennosci, w coraz bardziej chaotycznej ptynnosci, juz
wiemy, jak bardzo jest to niemozliwe i nierealne. Zastajemy gry, ktérych
regut nikt nie pamieta lub nie chce pamietac. A najczesciej - ktérym nikt
juz prawie nie jest w stanie sprostaé. Gramy wiec przelotnie w wiele
réznych gier, w ich fragmenty, namiastki (wydarzenia), ktére nie ma-
ja zapewne celu i ktérych nikt nie bedzie chciat kontynuowaé. Niekiedy
nawet nie wiadomo, jakie sa ich zasady. W ktdrych nie ma zadnej wygra-
nej. Podejmujemy wiec wiasne gry, ktérych reguty wydaja sie z kolei nie
do utrzymania. A ostatecznie: udajemy, ze gra nadal sie toczy. A pozo-
rujace przemyslane posuniecia nasze gesty i grymasy sg coraz bardziej
konwulsyjne i histeryczne, urealniane juz tylko najprostszymi emocja-
mi. Najczesciej hejtem.

Tradycja przekazuje nam wizje S§wiata o statych elementach, ktére
powinni$my zorganizowa¢ na nowo. Skonfigurowaé wtasng inwencja.
OczywiScie, rezultat, czyli ostateczny obraz (o ile zasady zastosujemy
prawidtowo), powinien by¢ taki sam u wszystkich. Tworzac tym sa-
mym wsp6lna realnos¢, a przynajmniej jej substytut - wspdlna aktual-
no$¢. Sytuacja komplikuje sie, gdy pojawiaja sie nowe elementy, ktore
nie pasuja do uktadanki. Mozna je poming¢, zmarginalizowac albo szu-
ka¢ nowej catosci. Coraz czesciej napotykamy wszakze fenomeny, ktére
nie chca albo nie potrafia by¢ czescia zadnej uktadanki. Gra w jednolity,
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staty obraz §wiata zamienia sie w niby-gre idioméw, puzzli, ktére sa
skazane na samowystarczalnosé. Na bezgtosna anonimowos$¢, samot-
no§¢ albo przeciwnie - na desperackie domaganie sie prawa osobnosci
i wyjatkowosci.

Idea gry zrobita kariere w humanistyce (i w sztuce) potowy XX wieku,
bedac préba wyjscia z dwubiegunowego klinczu: wiernos¢ schematom
albo zupeina swawola. Szukano z dociekliwoscia lub z rewolucyjng gor-
liwoscia nowych regut i nowych elementéw gry. Jakikolwiek kompro-
mis okazat sie niemozliwy. W miejsce ,,ostatecznej gry”, koriczacej sie
jednym obrazem $wiata, powstato i wcigz powstaje wiele gier. Ich zasa-
dy zamieniliSmy na sama naga site sugestii - na performatywne oddzia-
tywanie na potencjalnych innych graczy. Uwodzimy ich lub zniewalamy,
aby tylko nam ulegli i aby zagrali w nasza aktualna gre. Aby potwierdzi-
li i urealnili ja wtasnym zaangazowaniem czy choéby sprzeciwem. By¢
moze przesadzam, ale zamienili§my tradycyjne gry w konfrontacje hi-
sterii i podstepnosci. Liczac przy tym, ze na ich koncu przeciez musi by¢
jakas nagroda, jakas wygrana. Wieksza niz przelotna dominacja. Skut-
kiem naszych dzisiejszych postgier czy pseudogier jest po prostu juz tyl-
ko skuteczne wyeliminowanie innych grajacych i... miejsce w rankingu,
miejsce w sp6tdzielni zeru etc.

Tegoroczna absolwentka ASP w Warszawie Natalia Kosakowska za-
prezentowata jako aneks environment sktadajacy sie z pouktadanych/
/porozrzucanych na podtodze wielkich puzzli. Niektére tacza sie, ,,pasu-
ja”. Inne, odmiennej wielko$ci i grubosci, tworza wtasne miniuktady lub
trwaja osobno. Mozna byto chodzi¢ miedzy nimi, jakby w ultralabiryn-
cie, o ktérym nie wiadomo, gdzie ma wejscie/wyjscie, ale tez nie wiado-
mo, co w nim wtasciwie istnieje - obiekty, przejscia, relacje? Tajemnica
istnienia zredukowana zostata nie tyle nawet do zagadki czy problemu,
ile do tzw. dysonansu poznawczego.

Odbioru nie utatwiata takze malatura na powierzchni puzzli. Nie by-
ty to fragmenty obrazu ani obrazéw, lecz swobodne, szkicowe lawowa-
nia na pograniczu przypadku. Tworzyty zageszczenia, pauzy i melanze
wymykajace sie naszym pojeciom i narracjom. Ich delikatnos¢ i nieokre-
§lonos¢ wzmagane byly gdzieniegdzie 1Snieniem brokatu.

Natalia Kosakowska jest jak gdyby naturalnie dysponowana do wecie-
lania w zycie gtdwnej tezy wspétczesnosci sformutowanej przez Bau-
delaire’a: sztuka jako odzyskiwanie dziecieco$ci, naszego pierwotnego
niewinnego zdziwienia §wiatem. Przez spontanicznosé¢, wystawianie sie
na przypadek lub przez - jak to dzisiaj okre§lamy - misreading lub clina-
men. W tej realizacji artystka zderzyta bezposrednio swoja naturalnosé
z przedstawiong problematyka. Zderzyta zdziwienie z ponowoczesnym
zagubieniem, zatrata w wielowymiarowej ztozonosci. %
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