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nna Phreedom Messenger to jedna z siedmiu pierwszoplanowych postaci

w powie$ci Hala Duncana Welin i Atrament!. Reprezentuje ona model pono-
woczesnej, zenskiej persony, ktérej egzystencja rozpieta jest miedzy kulturowym
wzorem kompetentnej dziedziczki i strazniczki kultury, a zarazem anarchizujacej,
popkulturowej dziewczyny i sprawnej informatyczki uwiktanej w opresyjne struk-
tury spoteczne. Narrator powiesci konstruuje swoja bohaterke nie tylko jako figure
personalna, ale takze — za po$rednictwem fabuty i akcji — jako zbidr kulturowych
ikon odstaniajacych aktualng faze dyskursu ideologicznego wokét dystrakeji miedzy
zbiorowoscia a indywidualnoscia, rytualizmem a anarchizacja utrwalonych kodéw
komunikacyjnych, a takze - miedzy standaryzacja kulturowych wzoréw osobowych
a tendencjg do indywidualnej autokreacji oséb. Jednym z istotnych sktadnikéw for-
mowania ideologicznego dyskursu w powiesci Duncana jest str6j Anny Phreedom.
Narrator Welinu zaktada mozliwos¢ kreowania i odbioru stroju jako rozszerzone;j
projekcji tozsamosci postaci. W efekcie stréj rozwija przestrzen wewnetrzna bohaterki
i staje sie odmiang kodu komunikacyjnego. Kod ten zawiera odniesienia symboliczne,
mitologiczne, magiczne, zamaskowane pod pozornie nieznaczacymi detalami ubioru,
aw istocie stanowiacymi specyficzny rodzaj pisma kultury w jego historycznych i aktu-
alizujacych sie kontekstach. Dla odbioru owego pisma niezbedne jest profilowanie
okreslonych wspdlnot wyobrazeniowych i interpretacyjnych, dysponujacych mozli-
wosciami deszyfracji obrazéw i znaczen. Tym samym modelka i widz/spacerowicz/
czytelnik tworza uktad sekretnych zwierciadel, specyfikujac przestrzen publiczng
jako znaczacg (dla nich) lub pozbawiong znaczen (dla przygodnych i wykorzenionych
z tradycji uzytkownikéw zycia). W szerszym kontekscie kulturowym, uruchomionym
w powiesci?, jest to takze problem historyzacji psyche i celowosci kreowania zdarzen,

1 H.Duncan, Welin. Ksiega Wszystkich Godzin: 1, przel. A. Reszka, Warszawa 2006; idem, Atrament.
Ksiega Wszystkich Godzin: 2, przel. A. Reszka, Warszawa 2007.

2 W warstwie odwotan kulturowych, powie$¢ Duncana stanowi zbidr cytatéw i klisz z tekstow su-
meryjskich (Enuma Elis, Gilgamesz, Nergal i Ereskigal oraz zachowane fragmenty mitu o zej$ciu
Inany/Isztar do $wiata podziemnego). Obok nich wykorzystana jest kolekcja aluzji i przytoczen
odwotujacych do archaicznych ksigg sakralnych, mitologii oraz literatury réznych kultur. Po-
jawia sie wiec religia orficka, mity egipskie i greckie (zwlaszcza mit o Prometeuszu z licznymi
inwariantami), Tora i Nowy Testament wraz z tekstami apokryficznymi, perska Awesta, starohin-
duska Atharwaweda, hinduskie szkoty tantry i jogi, prekolumbijska ksiega Popol Vuh, Koran, mi-
tologia skandynawska i germanska, celtycka (mit Bialej bogini). Z odwotaniami do p6Zniejszych
tekstow literackich (m.in. takich autoréw, jak Wergiliusz, Szekspir, Milton, Molier, La Fontaine,
Blake, Lorca, Cortazar, Joyce, Burroughs, Bester, Lovecraft, Stephenson, Stevens, Moorcock, Pin-
ter, Borges) taczone sa teksty filozoficzne Arystotelesa i Platona, traktaty alchemiczne, gnostycz-
ne, kabalistyczne. Rdwnolegle narrator wprowadza XX-wieczne idee z nauk psychologicznych
(koncepcje Freuda, Reicha, Junga, Adlera), matematyczno-przyrodniczych (zwlaszcza fizyka
kwantowa i mezoskopowa, teoria strun i nanotechnologia) oraz najnowsze inspiracje czerpa-
ne z techgnozy, nadbudowanej nad kulturg nowych mediéw (metaforyzacje oprogramowania,
pamieci, bitmitéw, sieci, bazy danych, Sciezki dostepu, programisty, nawigatora i nawigacji).
Trzecia warstwa Swiata przedstawionego — zakladana jako kompatybilna z dwiema poprzedni-
mi - to reprezentacja historii, obejmujaca dos¢ szczegétowe odwotania do aktualnych zdarzen
spotecznych i politycznych.
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jako tzw. ,odegran” archetypicznych rél w typowych sekwencjach dramatycznych®.
Anna Phreedom Messenger urodzita sie w ostatnich latach XX wieku w rodzinie
aktywistow, ktorych polityczne poglady uksztattowaty sie wraz ze Smiercig starych
ideatéw, miedzy 11 wrze$nia a Guantanamo, w wieku ludobdjstwa, dzihadu i infor-
matyzacji. Jest programistka, ,ktéra ukradta tablice przeznaczenia i ocala znaki™.
Réwnoczesnie — Anna to takze Inana, wedrujaca w posagach i pietach, w ikonach,
kartach do tarota, krélowa niebios i nierzadnica; to Nisaba, Isztar, Izyda, Kolombina,
Anestezja, matka Pierrota, ,krdla tez i syna smutku”; to ,,Cyfrowa Dama” z wirtualnej
przestrzeni, powotana, by odczuwata i ptakata za Anne.

1. Anna Phreedom Messenger - nowomedialna Nisaba

Jedna z najistotniejszych figur kulturowych wpisanych w posta¢ Anny jest Nisaba, mezo-
potamska bogini pisma, liczenia i wiedzy, cérka boga nieba An, trzymajaca ,tabliczke
przeznaczenia” z lapis lazuli. Nisaba zamieszkiwata Dom Gwiazd (Dom Lapis Lazuli),
byta mierniczka niebios i ziemi, zatozycielka cywilizacji, dysponujacej $wietymi zna-
kami wiedzy i praw. Anna Phreedom Messenger, jako programistka, zafascynowana jest
przede wszystkim najmniejszymi jednostkami oprogramowania i bitmitowej pamieci
zbiorczej, pozwalajacej organizowad i grupowac informacje w zatozonym, oczekiwa-
nym porzadku. Powie$ciowe bitmity to pelzajace symbole, ktdre znalazty linie uskoku,
roztupaty rzeczywisto$¢ i odstonity wymarte Swiaty. Sa ztozone z krwi niezyjacych
enkin i nanomaszyn. Ich hybrydalne istnienie interpretuje Phreedom jako zdrade wobec
wlasnego stwoércy. Bitmity zapragnety poznac smak ludzkiego zycia i cierpienia, ale
wobec tego, jak sadzi Phreedom, nie majq wtasnego, skrytego planu dziatania, ,jedy-
nie elementarng potrzebe reagowania na kazdy glos, stuzenia, dawania ludziom tego,
czego potrzebuja: wladzy, wolnosci, sprawiedliwosci, zemsty, prostego zycia, chwaleb-
nej Smierci”®. Na poziomie wyzszej organizacji informacyjnego komunikatu (pismo)
takze zasada budowania i odczytywania tekstu, przejeta jest przez Anne z nowych
medidéw. Tekst zwizualizowany na ekranie to jedynie mapa mozliwych polaczen ikon
i znaczen oraz sugestia wykreowania semantycznych szlakéw. Szlaki te zageszczaja
ukryte sieci znaczeniowe, strukturuja i hierarchizuja stopniowo trajektorie znakéw
w formie wielowarstwowego tekstu. Zasada linearnego czytania traci sens — infor-
macyjnos¢ komunikatu jest bowiem wytacznie potencjalna. Podjeta przez Anne idea
transgresyjnych praktyk zwijania i rozwijania granic ,,ja” jako personalnego tekstu,

3 Por. R. Kuhns, Streczycielstwo i akuszeria. Refleksje o sztuce i psychoanalizie, [w:] Psychologia
i kultura na progu trzeciego tysiqclecia, N. Ginsburg, R. Ginsburg (red.), przel. A. Jankowski,
Poznan 2002, s. 105-122; J. Toews, Historyzacja psyche psychohistorii. Komentarz do artyku-
tow Loewenberga i Juareza-Orozco, [w:] ibidem, s. 111.

4 H. Duncan, Welin..., op. cit, s. 176.

5 H. Duncan, Atrament..., op. cit., s. 152, 205, 284, 311.



sktadania i rozktadania obrazéw cech psychofizycznych, by nieskonczenie skanowac

swoje mozliwosci istnienia i dziatania (powiekszaé/natezaé, zmniejszac/ostabia¢, nakta-
da¢, transformowad w tle, powielac, rzutowad, obracac) jest podstawowym sygnatem

dyskursu z tradycjg pisma w kulturze. Pismo to pierwotnie ekspresja bostw, cze$é stwo-
rzenia $wiata. Rytualne znaki ztobione w kamieniu ,,Bozym palcem” posiadatly magiczna

i symboliczng moc blogostawienia i przeklinania $wiata, skrywania i odstaniania prawdy,
podtrzymywania i niszczenia zycia, zapisywania i wymazywania ludzkich imion jako

sygnatur gwarantujacych egzystencje. Zapisywanie znakéw dokonywato sie takze

w ciele ofiarnych zwierzat, w ich wnetrznoSciach — ptucach nerkach, sercach, a zwtasz-
cza watrobach. Wnetrznosci zwierzat, jako ,tabliczki do pisania”, stuzyty na Bliskim

Wschodzie (ale takze w tradycji greckiej) do praktyk wrézebnych®. W tradycji egipskiej,
pismo (znaki Thota, opiekuna Ozyrysa i pomocnika zmartych) to ta hieroglyfica — Swiete,
ztobione znaki. Thot, Pan Hierogliféw i magii, spisat swoja wiedze (kalendarz, arytme-
tyka, geometria, rysunek, muzyka, prawo i magiczne formuty dajace wtadze nad bogami

iludzmi) w ksiedze, ktérg zamknat w szeregu skrzyn pod strazg gadéw, skorpionéw
i wiecznego weza, a nastepnie zatopit ja w Nilu. Krewna Thota, Seszat (eg. Tajemnica),
byta boginia pisma i tajemnicy, kronikarka Swiata i Pania budowniczych, przetozona
Domu Ksiag, dzierzacg pret liscia palmowego (lub trzcine i paletke pisarska). Odziana

w skore pantery, z ozdobg na gtowie w formie siedmiopromiennej gwiazdy i dwdch piér
sokota na tuku ponad gwiazda, wytyczata sznurem mierniczym plan przy zaktadaniu
Swiatyni’. W tworczosci Duncana pare te dubluja przede wszystkim mezopotamskie

béstwa Nabu i Nisaba, Anunnaki i Tiamat oraz Anna i jej brat.

2. Anna i naszyjnik z koéci kurczaka

Anna Phreedom Messenger ,,ma trzy konkurujace ze sobg zestawy pamieci: motocy-
klowej dziewczyny wieku informacji, matomiasteczkowej ksiezniczki nowej epoki
kamiennej i... kogo$ jeszcze. Trzecia egzystencja jest troche rozmyta, chaotyczna,
niespdjna; to egzystencja zmartej, ukazana fragmentarycznie w snach i legendach,
cieniach i odbiciach rzeczywistosci. Trzy tysiace lat fuzji i przemian w zbiorowej swia-
domoéci, w Welinie. Trzy milenia albo trzy dni, trzy eony pozostawania jedynie historig
opowiadang wciaz na nowo i zmieniang przy kazdym powtoérzeniu, wykorzystywana

ponownie, naduzywana. Przywracang”®.

6 R. Jaros, Deuteronomium jako “ksiega” w kontekscie kultury piSmienniczej starozytnego Bliskiego
Wschodu, Krakéw 2011, s. 397.

7 Por. J. Lipifiska, M. Marciniak, Mitologia staroZytnego Egiptu, Warszawa 1986, s. 205-208; A. Ni-
winski, Bdstwa, kulty i rytuaty starozytnego Egiptu, Warszawa 2004, s. 284, Bogowie, demony, he-
rosi. Leksykon, Z. Pasek (red.), Krakéw 1996, s. 241; G. Rachet, Stownik cywilizacji egipskiej, przet.
J. Sliwa, Katowice 1994, s. 320; M. Lurker, Bogowie i symbole starozytnych Egipcjan, przet.
A. Lukaszewicz, Warszawa 1995, s. 191.

8 H. Duncan, Welin, op. cit., s. 176.

s. 258 — 259

R / v _
Czytanie obrazéw



Moda: model(ka) i czytelnicy
O ikonicznych reprezentacjach w kulturze

M /

Szczegdlnie nacechowane w powiesci elementy stroju Anny to naszyjnik i krzyzyk
z kosci kurczaka, plastikowe koraliki i t-shirt ze ztlotym nadrukiem. Kontekst, w jakim
detale te sa przywotane, stanowig mity o zej$ciu Isztar/Inany do $wiata zmartych.
Sumeryijski i babilonski mit (zachowany w dwoéch odpisach z biblioteki Asurbani-
pala w Niniwie) zawiera motyw przekraczania siedmiu bram podziemnego $wiata.
Warunkiem przedostania sie do sanktuarium béstwa $Smierci byto zdejmowanie przez
boginie kolejnych sktadnikéw stroju — diademu, kolczykdw, naszyjnika, napiersnikow,
taficucha, bransolet oraz szaty identyfikowanej symbolicznie jako ,,szata zycia™.

Isztar/Inana nigdy nie wraca ze $§wiata zmartych — zywi to jej wystannicy,
zastepcy, personalne symulacje, ktérych zadaniem jest przywracanie Swiatu sity,
mitosci i wolnosci. W powiesciowej fikcji krélewska ,,szate zycia” zastepuje t-shirt ze
ztotym nadrukiem. Talizmatyczny naszyjnik z karneoli i lapis lazuli, w ktérym Inana
schodzita do otchtani, zmienia sie w naszyjnik z krzyzykiem zrobiony z kosci kurczaka,
tancuszek Inany i Seszet to koralikowa ozdoba.

Konstruujac obrazy i zdarzenia Duncan $wiadomie wymusza poszukiwanie
ciagtosci, analogii i dyskursywnosci pomiedzy detalami stroju a ich ukryta symbo-
lika, mitologizacja i kontekstami historycznymi. Prezentowana fabularyzacja stroju
zblizona jest do dizajnerskiej praktyki brandingu, rozszerzajacej marke sensoryczng
o specyficzne transkrypcje znakéw kulturowych i religijnych jako sktadowych marki®®.
Dokonuje sie proces wykorzystania informacji z percepcji obiektu, oczywistego
i znanego, na obiekt nieznany, zrédtowy lub funkcjonujacy w odmiennych kodach
kulturowych. Zgodnie z greckim znaczeniem stowa synektikés, proces taki oznacza
taczenie idei i przedmiotéw, ktdére nigdy przedtem nie wspdtdziataty i wydaje sie,
ze nie pasuja do siebie. W efekcie nastepuje zmiana codziennego sposobu patrzenia
ireagowania ludzi na otoczenie. Poszukiwanie rozwigzan problemu dzieje sie w atmos-
ferze intelektualnej gry. Synektyka moze, ale nie musi sie opiera¢ na jakiejkolwiek
pierwotnej analogii, gdyz analogia moze by¢ dopiero efektem skutecznie zastosowanej
synektyki'’. Kreowana analogia bezposrednia, symboliczna, personalna i fantastyczna
zawiera elementy kompresji znaczen, co wptywa z jednej strony na utrate pewnych
tresci (zasada irrelewancji) oraz nadwyzke innych (zasada redundancji). Algorytmy
kompresji sg jednak czytelne w prezentowanych ciagach ikonicznych, a ich obec-
nos¢ moze podkresla¢ osobliwy i dziwaczny sktadnik zachowan czy tez stroju. Taka
funkcje spetnia w powiesci Duncana niestandardowy naszyjnik z kosci kurczaka.
Uruchomiona zostaje w ten sposéb triksterowska gra w zastonietego ibisa i odstonie-
tego kurczaka. Czczonego w Egipcie ibisa przedstawiano na malowidtach sciennych

9 Por. K. Lyczkowska, K. Szarzynska, Mitologia Mezopotamii, Warszawa 1981, s. 244-248; O. Drew-
nowska-Rymarz, Z. Wygnanska, Ludy Mezopotamii, Warszawa 2007, s. 114-115.

10 Por. M. Lindstrom, Brand Sense. Marka pieciu zmystow, przel. B. Salbut, Gliwice 2009, s. 212-218.

11 Por. W.J.J. Gordon, Synectics: The Development of Creative Capacity, State College 1973, s. 33-133.



iw hieroglifach, uwazajac go za zwiastuna cykli ksiezycowych. Ibis wyrazat dynamike
czasu, zmienno$¢ i sposoby kontrolowania zmian. Byl mumifikowany w Egipcie jako
symbol boga Ksiezyca, czyli wspomnianego juz Thota. Jako sedzia umartych, Thot
wazyt po $mierci serca ludzi, rozstrzygajac udziat dobra i zta w ich zyciu. To wtasnie
Thot nauczyt Izyde wplywania na niekorzystne zdarzenia. W kosmogonii ozyriackiej
towarzyszyt jej jako brat'?. W mitologii greckiej Thota identyfikowano z Hermesem
jako pdzniejszym odpowiednikiem szelmowskiego prawzoru Trikstera.

3. Hermesowa Dama

Nazwa ,,Hermes” to w istocie nazwa procesu. Niepersonalny charakter tej nazwy
podkreslit Karl Kerényi, wprowadzajac pojecie ,,co$” i pytajac o zasade tego ,,czegos”,
ktére Grecy nazwali Hermesem!®. Jest to figura ,tego, co dzieje sie teraz i tutaj”
wobec ustanowionego ,tam”, w czasie niehistorycznym; tego, co my podejmujemy
tutaj wobec zastanego stowa i tadu rzeczywistoSci. Hermes jest tym, ktéry umiesz-
cza sie na granicach miedzy skrajno$ciami; nie usuwa ich, ale znajduje szczeliny,
sciezki, punkty stycznosci miedzy najbardziej nawet niewspdtmiernymi jakoscia-
mi i stanami rzeczywistoSci.

Zdaniem Erika Davisa, postmodernistyczny Hermes to $wiety ironista albo
wizjonerski sceptyk, oscylujacy na granicach miedzy racjonalnym a magicznym
postrzeganiem $wiata, miedzy mitem a historig i empiria nowoczesnosci, miedzy
czysta inteligencja produkujaca fantazmaty, a rozumem wspoétpracujacym z labo-
ratorium zmystéw, osadzajacym nas w realnoSci. Przypisywany Hermesowi status
istoty liminalnej, poruszajacej sie na obrzezach i granicach, inspiruje dzi$ zainte-
resowanie historiami alternatywnymi, teoriami spisku, paranormalnymi zjawi-
skami, fantastyka naukowa. Davis podkre$la, ze Hermes to ponowoczesne bdstwo
(,,boski inzynier”) informatyki i komunikacji, a zatem takze bédstwo Anny Phree-
dom jako programistki. Hermes to wystannik, ktéry pomaga odkry¢ archetypalne
powiazanie pomiedzy magia i technika, reprezentuje wyobraznie dajaca dostep
do funkcjonalnej struktury wszechswiata'“.

Ponowoczesny Hermes, ktérego funkcje przejmuje powie$ciowa Anna, wyrazaja
sie w takich zasadach dziatania, jak kreowanie nieliniowych porzadkéw we wszel-
kich sferach rzeczywistosci (takze w jezyku), zamaskowanie w réznorodnych perso-
nach, subiektywizacja i ekspansja wolnej woli, relatywizacja biegunowych wartosci
i zacieranie ich granic. Anna ,,jest intrygantka z natury, w kazdym wcieleniu zawsze

12 Mata encyklopedia kultury antycznej, Z. Piszczek (red.), Warszawa 1966, s. 314.

13 Por. K. Kerényi, Hermes przewodnik dusz. Mitologem ¢rédta zycia mezczyzny, przet. J. Prokopiuk,
Warszawa 1993, s. 5-8.

14 E. Davis, TechGnoza. Mit, magia + mistycyzm w wieku informacji, przet. J. Kieruj, Poznan 2002, s. 299.
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starata sie przechytrzy¢ los; jako Phreedom szukata luk w czasie i przestrzeni, jako
Inana szukata luk w prawach ustanowionych przez Enki. Wiasnie dlatego przed wie-
kami ukradta Tabliczki Przeznaczenia. Wiedziala, ze Enki je odzyska, ale chciata
na nie spojrze¢, zeby zobaczy¢, czy znajdzie... wyijscie. Czekata przez trzy tysiace lat.
Dlatego teraz pozwala aniotom i krélowej zmartych wykonaé wszystkie ruchy w grze,
ktéra zostata napisana dawno temu?®.

Tworzac posta¢ Anny Phreedom Messenger, narrator powie$ci Duncana propo-
nuje rewizje redukcyjnych modeli kobiety w kulturze, a zarazem - te sama rewizjo-
nerska racje kieruje ku samym kobietom, pytajac je o zakres ich samo$wiadomosci
lub inaczej — o sekret chwili, w ktérej wyjmuja z szaf stroje i ozdoby czy tez wkraczaja
W przestrzen wirtualna.

4. ,,Stroj wewnetrzny” jako tekst gry o ,,Ja”
w komunikacji zbiorowe;j

Temat rozwijania przestrzeni wewnetrznej, stymulujacej zmiennosé kodéw reprezen-
tacji w formie znakéw ikonicznych, wpisuje narrator Welinu w hipoteze Scistej zalez-
nosci bohateréw, wspottworzacych hybrydalna, jedna postaé'®. Jack, Puk, Anna, Joey,
Don, Fox, Finnan to by¢ moze, jak sugeruje narrator, jedna tozsamos¢, jedna dusza
roztrzaskana na kawatki wcielajaca sie w pozornie odrebne istoty. W §wiecie przed-
stawionym Welinu i Atramentu zmiana dziatania jednego bohatera prowokuje natych-
miast reakcje pozostatych, réwniez w sensie zwierciadlanych projekcji ,,ja” ustana-
wiajacych ,Innego” w nas. Wzorcem struktury personalnej w powiesci Duncana jest
ponadosobowa zasada emanacji ,,wielkiej siodemki”, ktérg narrator identyfikuje z epi-
fanig Sebittich (siedmiu bogéw), siedmiu Anunnakich, siedmiu medrcéw dajacych Su-
merowi kulture, siedmiu boskich mocy i siedmiu demonéw, siedmiu dusz w ludzkiej
istocie, ktore razem skladaja sie na jednostke. Motyw ,wielkiej siddemki” jest kluczo-
wy w wyprawie za siedem gor Gilgamesza z Enkidu, i w pdzniejszej, zwycieskiej walce
Gilgamesza z demonem Humbabg. Szamasz (bdstwo stofica) wspiera herosa siedmio-
ma wichrami i siedmioma mocami (lew, zmija, smok, ptomien, waz, potop, piorun),

15 H. Duncan, Welin, op. cit., s. 186.

16 J. Sl6sarska, Lapacze sndw. Ponowoczesne kody spdjnosci kulturowej, Krakéw 2012, s. 44—49. Kon-
struujac postaé narratora, strukture personalng i chwyt odgrywania rél, Duncan nawigzuje takze
do filmu Johna Hustona Lista Adriana Messengera (1963). Filmowy i literacki Messenger, obaj sa
autorami tajemniczego, zaszyfrowanego rekopisu, w ktérym zostaty podmienione strony. Filmowy
Messenger pozostawia tajemniczg fotografie grupy oséb, pozornie nie zwigzanych ze soba, ktére
ging w dziwnych okolicznosciach. Bohaterowie filmu Hustona sg zamaskowani, odgrywaja role
innych oséb, by przetrwaé, rozwigzac tajemnice rekopisu Messengera i jego ostatnich, przed$miert-
nych stéw. W zakonczeniu filmu wykorzystany jest chwyt deziluzji - bohaterowie zdejmujg maski,
w ktérych kreowali swoje persony i ujawniajg pozorng tozsamos¢; pozorna, gdyz odstaniajg sie
przeciez tylko jako aktorzy grajacy przydzielone im role.



przeciwko ktéorym Humbaba ciska siedem btyskéw. Mimo zwycieskiej walki herosa,
Ellil, boski straznik Humbaby, rozgniewawszy sie na bohateréw, taczy ponownie sied-
miokrotng site zta ze zjawiskami natury i kultury?”. Wielkie siédemki reprezentuje
rowniez uktad planet i siedem broni Nergala, a w doSwiadczeniu herosa Gilgamesza —
siedem dni i siedem nocy rozpaczy po $mierci przyjaciela. Liczba ,,siedem to ukryty
Bdg, Mroczny Bog, rozdzielony na siedem dusz™8. W $wiecie powieSciowym dziata
siedmiu bohateréw, rozpoznajacych sie przez urwane frazy, strzepy stéw, pojedyn-
cze gesty, szczegdty stroju. Ich imiona (jako ,sygnatury” i ,znamiona”) zmieniajq
sie w zaleznosci od sytuacji. Tym samym — kazde spotkanie bohateréw to rodzaj
gry w ,jawne/zakryte”, w ktérej funkcje podstawowa spelnia tekstualizacja osobi-
stej i kulturowej pamieci. Nie chodzi tutaj o interpretacje tekstu pamieci jako Zro-
dta traumatycznych doswiadczen, obsesji czy kompulsywnych zachowan lub tekstu
przedmiotéw jako zlozonej projekcji osobowosci, lecz o mozliwos¢ skutecznego, kre-
acyjnego sterowania pamiecig oraz rozpoznawania przedmiotéw jako znakéw polo-
wego zdarzenia w przestrzeni zewnetrznej. Tak zinterpretowane zjawisko synchro-
nicznoSci staje si¢ obrazem sity, ksztaltujacej egzystencje grupy postaci, ponawiajacej
wspolny wzorzec reakcji. Chwyt ten w Swiecie tekstowych wyobrazen podkres$lony
jest przez schemat kompozycyjny, polegajacy na wielokrotnym naktadaniu, kliszowa-
niu motywow, w ktérych zmieniajace sie reprezentacje podmiotowe i przedmiotowe
sa traktowane lacznie, jako zbidr izomorficznych przeksztalcen. Akcja w obszarze
fikcji powieSciowej Welinu i Atramentu, stanowiac ciag inwariantéw archaicznych mi-
téw to zarazem efekt pracy programistéw w wirtualnej przestrzeni. Szlak bitmitéw,
jak niegdy$ szlak rylca i atramentu, zachowuje takze sfera przedmiotowa. Pamieé
o zdarzeniach kodowana jest w rzeczach i miejscach — gdy Pierrot dostaje laske Arle-
kina to dostaje ,,pewny znak wlasnego losu”. Literacka interpretacja ponowoczesnej
przestrzeni komunikacyjnej spetnia w powiesci Duncana funkcje reprezentacji wspot-
czesnej rzeczywistosci jako procesu stymulowanego ostrym sporem o site indywidu-
alnego ,,ja” wobec/w $rodowisku informacji i egzystencji. Decyzja narratora Welinu
i Atramentu, by w sporze tym uczyni¢ Anne Phreedom Messenger modelowg postacig
to réwnocze$nie akces do ponowoczesnej ideologii superbohaterki dazacej do pet-
nego wyrazu siedmiu duchowych praw — réwnowagi, transformacji, mocy, mitosci,
kreatywnosci, intencji i transcendencji?®. Podobnie jak w konstruowaniu detali stroju
Anny, tak i w tym rozwigzaniu wyraza sie proba poszukiwania potaczen, transmisji
warto$ci miedzy réznorodnymi warstwami kultury, réznymi przestrzeniami i dziata-
niami, miedzy dostownymi i metaforycznymi salonami mody a ulica.

17 Por. Gilgamesz. Epos starozytnego Dwurzecza, przet. i oprac. R. Stiller, Warszawa 1980, s. 66-71.
18 H. Duncan, Welin, op. cit., s. 141-142.

19 Idem, Atrament, op. cit., s. 263.

20 Por. D. Chopra, G. Chopra, Siedem duchowych praw superbohateréw, przet. M. Warda, Bialystok 2012.
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