
PROLOG
Jean-Pierre Geuens je v nekem trenutku rekel, da je temeljna znaËilnost [digi-

talnega] filma preprosto ta, da ne zaupa vsakdanji realnosti. To je zagotovo nena-
vadna trditev. »emu sploh lahko zaupamo, Ëe ne zaupamo vsakdanji realnosti?

Morda bogu?
Zapisana trditev je tudi preprosta in zelo prepriËljiva, Ëesar morda ni videti

na prvi pogled. Preprosta je zato, ker temelji na dvomu, ki je najbolj produkti-
ven element vsakega razmiπljanja, kar je dobro vedel zlasti Descartes, obenem
pa je prepriËljiva, saj je besedna zveza vsakdanja realnost tako kompleksna, da
zaradi tega ne more biti oËitno, da vsi vemo, o Ëem govorimo, ko trdimo, da
razmiπljamo o vsakdanji realnosti. To pomeni, da æe osnovni odnos do vsakda-
nje realnosti terja temeljit razmislek, katerega podlaga je [metodoloπki] dvom.

Zapiπimo tezo: kreiranje realnosti je bræËas najbolj Ëloveπka dejavnost.
Gilles Deleuze in Félix Guattari sta leta 1988 predlagala umetnikom, naj

ustvarjajo zemljevide, naj kartografirajo realnosti, ki jih kreirajo [vsakdanji
ljudje]. Najprej je torej kreiranje realnosti, nato sledi njeno kartografiranje.
Umetnost je zaradi kreativnosti nujno v odnosu s filozofijo drugega, kajti sled-
nja je privilegirana oblika kartografiranja realnosti. Tudi to je teza, ki jo bomo
zagovarjali v nadaljevanju.

Danska Dogma 95 bo pozneje vztrajala pri zahtevi, da se mora film kot umet-
niπka oblika dogajati “tu in sedaj”. Zakaj so vztrajali? Ker so verjeli, da se mora
filmska reprezentacija realnosti dogajati v kraljestvu same realnosti. Kaj to po-
meni? Pomeni, da je kreiranje realnosti kraljevsko dejanje, ki je zavezano bogu
in resnici, za katero jamËi bog. In kaj je kartografiranje ustvarjene realnosti? Je
tudi to kraljevsko dejanje?

Je.
[Tudi] digitalni film je odgovor na zastavljeni vpraπanji. Odgovor je natan-

ko takrat, ko vztraja pri trditvi, da je vsakdanja realnost vselej “specialni efekt”.
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Duπan Rutar

Realnost simulacij ter film 
v globalnem reæimu spektaklov in zabave



»e je to res, potem je danaπnji digitalni film del avantgarde, ki razume naravo
realnosti in ve, kaj mora narediti. Dekonstruirati mora realnost kot fikcijo in
specialni efekt ter kreirati nove realne fikcije ali realne virtualnosti, kot bi de-
jala Deleuze & Guattari.

PREDGOVOR
Obstaja avantgarda ali sprednja straæa. Vselej je obstajala. Obstajala je avant-

garda v umetnosti. VsakiË znova je obstajala. VsakiË znova bo obstajala, nasta-
jala, postajala. Tak je aksiom. Razumevanje realnosti pa nam sporoËa: sodobni
hiperkapitalizem je posrkal tudi avantgardo. Potrebujemo nekaj zares novega. 

Zahteva je paradoksna, kajti avantgarda je vselej nekaj povsem novega ‡ ta-
ko kot resnica. Avantgarda je zavezana resnici. Tako, da ji je zvesta. »e ji je
zvesta, je kapitalizem nemoËen in je ne more posrkati. Zakaj se zdi, da se je to
vendarle zgodilo?

Morda nastaja vtis v polju imaginarnega in spektakelskega, medijsko posre-
dovanega vsakdanjega sveta, ki je nasiËen, kar pomeni, da potrebujemo bistve-
no drugaËno in novo zaznavanje in razumevanje sveta. V nasiËenem svetu se
namreË vse poËasi spreminja v establiπment, za katerega skrbijo zlasti elitni glo-
balni mediji.

Etablirana umetnost ne more biti avantgarda æe po definiciji. Tistemu, ki mu
je udobno postlano, ne moremo pripisati znaËilnosti avantgarde, saj preveË ver-
jame v to, kar domnevno obstaja. Pomemben del etablirane umetnosti se zato
danes seli na medmreæje, ki je kraj kulturne vojne /cultural war/ za nadzor nad
umetnostjo in njeno distribuiranje. KljuËno vlogo imajo pri tem korporacije, ki
seveda podpirajo kulturo, umetnost in celo teorijo. Da se ne bi niË spremenilo,
kajpak, da ne bi nastalo niË zares novega.

V nasiËenem svetu æe po definiciji ne more nastati niË novega. Novo lahko
nastaja le tako, da proizvaja oziroma kreira zunanjost nasiËenega sveta. Ustvar-
ja torej nekaj, Ëesar ne bo mogoËe spraviti v nasiËeni svet, ampak bo vselej
vztrajalo kot Ëista zunanjost [vsakdanje realnosti].

Avantgarda ima danes kljub vsemu oziroma prav zaradi zapisanega izjemno
priloænost. Nastaja namreË koncept razkrojevalne tehnologije /disruptive tech-
nology/. Nastaja nov besednjak, ki se upira vsaki asimilaciji. Vpraπanje je, ka-
ko bodo oboje sprejeli vsakdanji ljudje, ki sicer æivijo v globalnem nasiËenem
svetu simulacij. Z avantgardno umetnostjo je namreË enak problem kot z novi-
mi besednjaki. »e do obojega nimajo dostopa mnoæice, ne moremo govoriti o
[druæbeni] emancipaciji.
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In Ëe ne moremo govoriti o emancipaciji, lahko govorimo le o elitah in mol-
ËeËi mnoæici, ki se ne upira gospostvu, svet pa je videti harmoniËno urejen. V
takem svetu ljudje o gospostvu ne vedo dosti.

In to ni dobro.

TEORIJA & PRAKSA
Dominanca/dominance/ je gospostvo, oblast, nadvlada. Polna dominanca

/full dominance/ je polno gospostvo. Polna zdruæena dominanca /full joint do-
minance/ je polno zdruæeno gospostvo. To je sodobna tiranija, kot jo razume
Noam Chomsky. To je globalni faπizem, kot ga razume pisec tega besedila. Har-
moniËna urejenost sveta in estetizirani globalni faπizem nista daleË vsaksebi.

Vsak Ëlovek bi moral ‡ prav zaradi tega ‡ kdaj pa kdaj pogledati na zaslon.
Na primer na spletno stran ameriπkega obrambnega ministrstva.1 PrepriËal bi
se, da je osnovna logika razmiπljanja predstavnikov obrambnega ministrstva
pretvarjanje. Kjer je na delu groba moË, uporabljajo pastoralne prijeme, ko go-
vorijo o osvajanju sveta, ustvarjajo vtis, da πirijo demokracijo in svobodo. Go-
vorijo o vsem, le o sebi ne. Zrcalijo svet, da bi ga imeli πe naprej pod nadzorom.

Zasloni. So sicer vsepovsod. So vseprisotni. So Ëarobni in nenavadno privlaË-
ni. Niso kakor zrcala, a so kljub temu Ëarobni, privlaËni. Prek njih prehajamo v
drugi svet. Ne prehajamo v druge svetove. Prehajamo v nenavadno, virtualno
onstranost, ki ni realnost, ampak je njena nenavadna [digitalizirana] simulacija.

Filmi so privilegirani posredniki med Ëlovekom in simulacijami.
Filmi torej. Industrija kulture. Industrija zabave. Korporativna kultura. Vse

to nastaja pred naπimi oËmi, ponuja se nam. Gledamo filme. Prav zato. Vidimo
veliko filmov. In le malo razumemo, saj ne vemo, da so filmske podobe berlji-
ve in niso le za gledanje. Ne znamo brati podob. Torej smo nepismeni in zaËa-
rani, saj nas neprebrane podobe vedno znova le pritegnejo in zaËarajo. Spremi-
njamo se v njihove priveske. 

A v resnici to ni velik ali hud problem. Znotraj korporativne kulture nam-
reË ni predvideno, da bomo brali ali kaj razumeli. Predvideno je, da se bomo za-
bavali in pustili zapeljevati. Po moænosti ves Ëas, brez premora. Le verjeti mo-
ramo, da je to, kar vidimo, zares to, kar vidimo.

Kljub vsemu si bomo ogledali tri filme: Matrica (1999, 2003), Krog 2
(2005), Konstantin (2005). Z njihovo pomoËjo bomo bolje razumeli, kakπna je
vloga filma kot umetnosti v svetu korporativne kulture in globalnega faπizma,
v kakrπnem æivimo, saj znamo brati podobe in smo pismeni.
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1 [http://www.defenselink.mil/]



Pismenost je zelo pomembna. Nemara bo v prihodnosti πe pomembnejπa.
Tudi zasloni bodo pomembni. Zaradi strategij, o katerih bomo govorili v priËu-
joËem besedilu.

Zasloni so strateπki in so integralni del strategij. So bistveni in integralni del
korporativnega reæima sodobnega simuliranega in naspidiranega æivljenja. Ta
reæim je predvsem spektakelski & estetski. Je reæim neskonËne zabave in oËara-
nosti, saj ljudje ne smejo spoznati njegove faπistoidne narave; utegnili bi se upi-
rati, utegnili bi protestirati. Zato je njegova temeljna funkcija discipliniranje
ljudi, ki se zabavajo in so oËarani nad tem, kar se jim ponuja na ogled. KonËni
cilj je jasen: oblikovanje novega integralnega reæima proizvodnje dobrin, po-
troπnje dobrin, estetike, varnosti, discipliniranih ljudi.

KljuËna beseda znotraj korporativne kulture je varnost. Po drugi svetovni voj-
ni so interaktivne simulacije spremljale hladno vojno. Zdaj so na vrsti preventiv-
ne vojne. Ves Ëas æivimo v vojnem stanju. Reæim estetizirane zabave, oËaranosti
in spektaklov nas varuje pred vpogledom v vojno stanje in pred norostjo. Ponu-
ja nam posebno norost, da ne bi spregledali narave [digitaliziranih] simulacij, kor-
porativne kulture in nenehnega vojskovanja, ki poteka prek zaslonov.

Spektakelski in zabavljaπki reæim potrebuje vedno nove vojne, saj temelji na
vojaπkem gospodarstvu. Potrebuje tudi interaktivne simulacije. Potrebuje veli-
kansko proizvodnjo dobrin, propagando in velikansko potroπnjo dobrin. Potre-
buje simulirani optimizem discipliniranih ljudi, digitalizirano estetiziranje sve-
ta, organizirano æivljenje in pazljivost. Varnost je namreË kljuËna beseda. Cini-
zem tudi.

Zaradi varnosti je potreben poseben nadzor nad dræavljani, ki so bistveno
potroπniki in delavci. Potrebno je njihovo ciniËno pozicioniranje. Navidezno
svobodni dræavljani so zato natanËno umeπËeni znotraj korporativnega reæima
spektakla & zabave, vojn, estetike in Ëaranja. Integrirani nadzor in panoptiËni
pogled na svet πe nikoli nista bila tako natanËno izdelana kot danes. ©e nikoli
ni bilo na voljo takih tehnoloπkih postopkov, ki bi omogoËali kaj podobnega.

Zato ljudem nenehno ponujajo varnost & spektakle, soËasno pa so strategi-
je, ki jo zagotavljajo, agonistiËne. To pomeni, da silijo v varnost zaËarane ljudi
v tekmovalnost in vojne. Pripravljajo jih na spopade. Na primer na preventiv-
ne vojne. Vse zaradi varnosti.

Opaæamo razcep. Varni ljudje so pazljivi, egoistiËni, pohlepni, tekmovalni,
izzivalni in na bojni nogi drug z drugim. Sistemi propagande, kulturna industri-
ja, sistemi za indoktriniranje, industrija odnosov z javnostmi, mnoæiËna elitna
spektakelska obËila jih skuπajo pridobiti za potroπnjo, soËasno jim obljubljajo
obogatitev æivljenja, ljudje pa se disciplinirajo in se spotoma pripravljajo πe na
preventivne vojne.
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Tak je svet. Poln je privlaËnih objektov, ki jih je treba bodisi nadzorovati
bodisi imeti v lasti. Ljudje so [privlaËni, zdravi] objekti med objekti. Æivljenje
je vojna & blaginja. Je vojna & potroπniπtvo. Je vojna & zabava. Je vojna &
spektakel. Je estetika vojaπkega delovanja & prijazna propaganda.

Znanstveno razumevanje nadzornih mehanizmov in povratnih informacij je
hrbtna stran propagande, ki se sklicuje na znanost in ljudem ponuja prijazne
dobrine v potroπnjo. Nastaja vozel: znanost & propaganda & potroπnja & voj-
na & estetika.

Svet ni statiËen. Je dinamiËen. Tak je tudi nadzor. Je fleksibilen, hiter, spre-
menljiv in prilagodljiv. Regulira samega sebe, popravlja samega sebe, ko je tre-
ba. Taki so tudi ljudje. Potrebujejo povratne informacije, da se lahko sproti pri-
lagajajo. In jih dobivajo. Torej se nenehno prilagajajo, soËasno pa verjamejo,
da je vse skupaj zelo normalno in cool.

Govorimo o maπini, ki se je sposobna prilagajati, spreminjati in uËiti. Go-
vorimo o pametni maπini. Govorimo o pametnem svetu in ljudje niso veË nje-
gov najpametnejπi del. To pa πe ni maπina, o kateri sta govorila Deleuze & Gu-
attari. DaleË od tega.

Ljudje-potroπniki, raËunalniki, gigamarketi, nogomet, pasje dirke, bojna leta-
la, raËunalniπke igrice in televizijski zasloni so postali en sam integralni aparat
oziroma sistem. Sovraæniki in zavezniki so del integralnega sistema. Æe jutri se
lahko vse spremeni: sovraæniki bodo naπi prijatelji, zavezniki bodo postali smrtni
sovraæniki. Zdi se, da za sodobnega protejskega Ëloveka to ni nikakrπen problem.

Preæivetvene strategije so nedoloËene. Sistem preæivetja se nenehno spremi-
nja, ljudje imajo protejske in ploske osebnosti; poudarek je na tem, da jih ima-
jo. Imajo jih zato, ker so jih izdelali & ponudili na træiπËu. Æivljenje je konËno
postalo neznosno za vsakogar, ki ni sposoben kalkuliranja in sprotnega ugotav-
ljanja, kaj se mu splaËa. Kdor se ne zabava, je izloËen, πe preden je utegnil od-
preti usta v obrambo.

AgonistiËno kalkuliranje pomaga oblikovati strategije preæivetja. Oroæje po-
vezuje ljudi in tehnoloπke postopke, dobrine, servisne usluge, raËunalnike in
robote, psihologe, duhovnike in generale. Tok informacij je brez konca. Proce-
siranje informacij je vzporedno. Industrijska vojna, obËa filozofija ter prijazno
vedenje se medsebojno podpirajo in krepijo.

Ljudje pa πe vedno verjamejo v prijazne namere, naklonjenost oblastnikov
in vzviπene cilje æivljenja. »loveπke æelje so æe zdavnaj postale podobne digi-
talnim maπinam, ki se regulirajo same ‡ le da ljudje tega ne opazijo, ker so
preveË zaposleni, naspidirani in dogajajo. Globine Ëloveπke eksistence so po-
vsem na povrπju. »loveπko vedenje je reducirano na posamezne vnaprej pred-
videne in predvidljive poteze. Te so tudi preraËunane. Gre za zasledovanje,
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umik ali prevaro. Manipuliranje je sestavni del takega æivljenja. Cinizem do
soËloveka tudi.

Tehnoloπki postopki so temelj za razumevanje sveta in vsake mogoËe mani-
pulacije. So temelj pastoralnih ideologij in diskurza gospostva kot osnovnega
diskurza Ëloveπkega æivljenja. Politika se vpleta v tehnoloπke postopke in ciniË-
no naËrtuje prihodnost ‡ zase.

Ljudje naivno verjamejo, da je vse mogoËe modelirati, standardizirati in
preraËunati. Vse je mogoËe tudi uravnavati, nadzorovati, vse je mogoËe uprav-
ljati. »e imate shizofrenijo, zadoπËajo tri modre tabletke. Potem je nimate veË;
tak je vtis, ki utrjuje psihiatre na gospostvenih poloæajih, pacienti pa so jim πe
hvaleæni. Realnost je simulirana in matematizirana. Njen Arhitekt je matema-
tik. To smo videli v Matrici, kjer se Novi Ëlovek prikaæe na zaslonih, in ne mo-
remo vedeti, kateri od njih je “pravi”; tega ne more vedeti niti sam.

MatematiËno urejen svet je enota. Je entiteta. Z njo je mogoËe manipulira-
ti, saj je simulirana. MogoËe je manipulirati z njeno prihodnostjo. NiË ali ena.
Ljudje so preprosto nepomembni. So priveski podob, simulacij in simulakrov
ter spektaklov, to pa je tudi vse. Zanje ni ne zaËetka ne konca. Kroæijo, toda ni-
koli ne pridejo na zaËetek. Ne vraËajo se. Kar se jim zgodi, se jim vselej zgodi
ob pravem Ëasu. Nimajo izkuπnje, o kateri je govoril Jean Baudrillard, ko je pri-
povedoval o odnosu do Nietzscheja, za katerega je rekel, da je bil zavezan te-
mu, kar imenujemo prezgoden, neprimeren, preran. V integralnem sistemu Ëlo-
vek ne more dobiti take izkuπnje.

MogoËe je troje.
PrviË. NeskonËno perpetuiranje idealistiËnih idej. Ljudje v tej perspektivi

nimajo nobenega dostopa do realnosti, ki ne bi bila posredovana na naËin, o
katerem govorimo. Æivijo v svetu, ki je zaprt, integralen informacijski sistem.
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DrugiË. Ljudje postajajo vse bolj abstraktne enote, vedejo se skladno s statis-
tiËnimi modeli, medtem ko so mnoæice ljudi le funkcija v matematikovi enaË-
bi. TretjiË. Popolnoma agonistiËen svet. Preæivi tisti, ki ima najboljπo strategi-
jo. Najboljπo strategijo imajo pripadniki druæbenih elit. Vsi drugi so pogreπljivi
in izgubljeni. 

Vse tri moænosti izhajajo iz logike totalnega tehnoloπkega nadzora, industri-
je kulture in obËutka globalne moËi. Digitalni operacijski sistemi so opora take
moËi. Vmesniki so posredniki moËi in vpliva. Elitni mediji kopiËijo dobiËke &
informacije. Vsakdanji Ëlovek dobiva za zaslonom obËutek, da nekaj obvladu-
je. V resnici je æe davno obvladan.

NihËe ne more ven. Razen Novega Ëloveka. Neo iz Matrice je prihodnji Ëlo-
vek. Z eno samo idejo. O tem bomo πe govorili.

Globalna omreæja so najboljπi vzvodi za tisti pogled na svet, ki ga je skuπala
ujeti v fantazmo novoveπka znanost ‡ pogled “od nikoder”. Danaπnji strategi
preventivnih vojn govorijo o “boæjem pogledu”. Bog namreË vse vidi. Vidi hi-
poma. Njegov pogled je brezËasen. Novoveπka znanost se je s tem dopolnila.

Pogled “od nikoder” je najbolj varen. Ideja varnosti dobi s tem zadnjo opo-
ro in se dopolni. Svet πe ni spoznal moËnejπega oroæja, kot je globalna informa-
cijska mreæa, ki strategom omogoËa boæji pogled. NihËe se ne more skriti.

Vsakdo je prej ali slej objekt v spektaklu. Je distribuiran, razprπen, razme-
πËen, razdeljen, zvrπËen, razporejen, raztresen, prodan. Je predmet trgovanja.
Nenehno se spreminja, nenehno ustvarja kaj novega, v resnici pa le reciklira
æe povedano, prebrano, videno, sliπano. Vse to se dogaja v polju, ki ga obvla-
dujejo sistemi propagande, digitaliziranega komuniciranja, skladiπËenja, sorti-
ranja, razvrπËanja. Institucionalno konstruirano znanje je vsepovsod in njegovi
zastopniki skrbijo, da skladiπËenje objektov, med katerimi so tudi ljudje, pote-
ka po naËrtu. Videz, da znanstveniki nenehno proizvajajo nova spoznanja, je
natanko to ‡ videz.

RazvrπËeni ljudje pa gledajo svet, kot ga morajo gledati. Razumejo ga, kot ga
morajo razumeti. Za njimi so namreË znanstveniki, je propaganda, je indoktri-
nacija, so mediji. Okoli njih so spektakli, je privlaËnost, je zapeljevanje, so po-
dobe. Vse to se dogaja v mreæah, ki ustvarjajo natanËno doloËene pomene. V
ploskih mreæah so vozli, ljudje, ki prebivajo v njih, so vozlasti. To pomeni, da
so razmeπËeni in razprπeni po mreæi. Taki so protejski ljudje sodobnega ploske-
ga sveta.2

V njem delujejo digitalne maπine. Te nas osvobajajo. NekoË je ljudi osvoba-
jalo delo. Tudi javna oziroma elitna obËila delujejo kot maπine. Zgodovina elit-
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2 Cf. Thomas Friedman (2005). The World is Flat. A Brief History of the Globalized World in the 21st Century.



nih obËil je zgodovina tehnologiziranega zaznavanja in razumevanja sveta. Kar
je popularno, je tehnoloπko obvladano in nadzorovano.

Simultanost, hkratnost. Iluzije globin. Iluzije in globine. Simulacije. Za vse
to skrbijo javna obËila. Manipulirajo s pogledom in besedo. ObËila seveda ni-
koli ne govorijo o sebi.

Temeljni problemi ostajajo nereπeni. Miπljenje je avtomatizirano. Zanj skr-
bijo televizija in raËunalniki. Pogledi so avtomatizirani. Zanje skrbijo zasloni.
Pametne podobe, kot jih imenujejo, so opora za brezmejno potroπnjo novega.
»asa za refleksijo ni veË. Za to skrbijo elitni mediji. Skrbijo za takojπnjost. Skr-
bijo za distribucijo novih informacij in vsakrπnih dobrin.

FILM IN REALNOST
VËasih kdo reËe, da verjame v brisanje spomina. Kot da bi spomin [na real-

nost] obstajal, kar pomeni, da je tudi sam realnost, nekdo pa bi ga brisal ‡ ker
ne bi hotel [take] realnosti. 

V resnici spomin ne obstaja. Spomina nastaja. To pomeni, da ga ni mogoËe
brisati, saj nastaja vedno znova. Spomin je anarhistiËen. Zavezan je logiki in
naravi disjunkcije.

Tudi realnost nastaja. Nastaja vedno znova. Na anarhistiËen naËin. Zaveza-
na je logiki proizvodnje.

Nastaja in obstaja tudi poetika kratkotrajnega. Tako je nekoË zapisal Paul
Virilio. V dobi digitalnega je take poetike vse manj. Tako je tudi zato, ker po-
stajajo virtualni simulirani svetovi vse bolj dominantni. Umetni in simulirani
ekvivalenti realnega so v takih svetovih neuporabni, nekoristni, Ëeprav jih ne-
nehno prodajajo in kupujejo.

Nova avantgarda je realno. Berite ta odprti zapis na razliËne naËine.
Kar je bilo Realno, je bilo vselej avantgarda. Realnost ima danes status Re-

alnega. Zakaj bi se sicer digitalni filmi trudili biti Ëim bolj realni?
Ne obstaja bolj odprta realnost, kot je realna realnost. Reæiserji, ki uporablja-

jo digitalne kamere, se tega zavedajo. Nekateri, seveda. Na primer Abbas Ki-
arostami. Na primer v filmu z naslovom Deset (Ten, 2002). Tudi Aleksandr So-
kurov se tega dobro zaveda. Na primer v filmu z naslovom Ruska skrinja (2002).

V obeh filmih, ki smo ju omenili, smo priËe potovanju, smo popotniki. Po-
tujemo v Ëasu in prostoru. Potujemo skozi muzej, potujemo skozi Teheran. Po-
tujemo v realnost, v realnosti, saj je vsaka realnost odprta. Natanko zaradi te-
ga je tudi mogoËe potovanje, odpotovanje, so mogoËa odpotovanja, je mogoËe
eksperimentiranje, Ëe lahko uporabimo ta izraz. Brez realnosti ni mogoËe nika-
krπno eksperimentiranje. 
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Ko govorimo o realnosti, mislimo zlasti na Ëas. Mislimo na realni Ëas. Kaj je
realni Ëas?

Digitalni film je odgovor na vpraπanje. Odgovor je natanko takrat, ko vztraja
pri trditvi, da je realnost vselej-æe “specialni efekt”, posebni uËinek realnega Ëasa.

Dogma 95 pa vztraja πe pri neki drugi trditvi. Vztraja pri trditvi, da je real-
nost zavezana anarhizmu. 

To je logiËno. »e je realnost odprtost realnosti, Ëe je odprtost Realnega, po-
tem je posebni uËinek, ta pa ne more nastati brez ideje anarhizma, ki je logiË-
na posledica ideje o realnosti kot nedoloËeni in nedoloËljivi odprtosti. Realni
Ëas je odprtost realnosti.

Film, ki je zavezan odprtosti realnosti, lahko razumemo kot dekonstrukcijo
realnosti. To pomeni, da film kreira realnosti, Ëe se distancira od tega, kar spon-
tano sprejemamo kot realnost. ©e drugaËe povedano: film konstruira realnost,
Ëe ne zaupa temu, kar imenujemo vsakdanja realnost.

Dekonstrukcijo moramo razumeti. Ne smemo je kar zavrniti. Derrida je s sa-
mo idejo dekonstrukcije zavrnil vse avtorje, ki so mu skuπali oËitati, Ëeπ da je ni-
hilist. Poudarjal je, da je dekonstrukcija zavezana zelo preprostemu spoznanju, ki
vztraja pri tem, da za Ëloveka kot govoreËe bitje ne obstaja en sam pomen. To pa
πe ne pomeni, nadaljuje Derrida, da pomena sploh ni. DaleË do tega. Pomen je
uËinek, je proizvod, posledica. Tako kot je proizvod, uËinek, posledica realnosti.

Dekonstrukcija terja delo. Kreiranje je delo. Derrida je to veËkrat poudaril.
Potrebno je delo, niË drugega. Dekonstrukcija je delo. To pomeni premagova-
nje lenobe. Vse to je potrebno zaradi preprostega spoznanja, da jezik ne more
zagotoviti jasnega, Ëistega, nedvoumnega razumevanja realnosti. Ne obstajajo
fiksni pomeni [realnosti]. Vsak domnevno fiksni pomen se zruπi, ko se lotimo
dela, ki ga imenujemo dekonstrukcija. Ko zaËnemo delati, najprej naletimo na
kontradikcije realnosti. Te so nujne in neizogibne.

Nastaja paradoks. V obdobju simulacij in simulakrov, kot jih imenuje Ba-
udrillard, je Ëlovekovo spontano doæivljanje realnosti obremenjeno z idejo, da
“nobena stvar ni realna”. Obremenjeno je z idejo, da je “vse zgolj konstrukt”.
Paradoks je tudi ta, da ljudje soËasno verjamejo v fiksne pomene realnosti. Ti
se sicer nenehno spreminjajo, toda kljub temu so vedno znova fiksni.

Seveda je tâko razmiπljanje tudi del propagande in indoktrinacije duha.
Prav zato se vËasih vpraπamo ‡ natanko v tem je paradoks ‡, Ëe je, na primer v
[digitalnem] filmu, kaj realno. Zdi se, da vËasih ne moremo verjeti temu, kar vi-
dimo, zato se spraπujemo. V filmih je æe toliko posebnih uËinkov, da je kakπen
film en sam posebni uËinek.

Ko je vse posebni uËinek, ne verjamemo niËemur veË. Verjamemo, da je paË
vse konstruirani posebni uËinek, ki so ga naredili v laboratoriju ali studiu ali kjer-
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koli æe. In ko mislimo, da je res “vse” posebni uËinek, se izkaæe, da “vsaj nekaj”
vendarle ni posebni uËinek. V morju posebnih uËinkov dobimo vtis o realnem.

Ko dobimo ta vtis, se zdi, da je ta nekaj posebnega. Zato posebni uËinki ni-
so veË posebni, temveË so nezanimivi. Nenadoma postane zanimiva sama real-
nost. Stara dobra razcepljena realnost, polna kontradikcij.

Vidimo torej, da nas vedno znova oËara realnost. Na posebne filmske uËin-
ke se zlahka navadimo, medtem ko se na realnost nikakor ne moremo. Zakaj
ne? Ker je nedoloËljiva odprtost. Taka je njena temeljna dimenzija, ki je tudi
realni Ëas. Zaradi njega govorimo o trajanju realnosti, ki pa ni kontinuirano.
Prav zato lahko nastaja in obstaja estetika kratkotrajnega.

Kartografiranje realnosti, o Ëemer sta govorila Deleuze & Guattari, je ustvar-
janje realnosti kot odprtosti. Odprtost pomeni skrivnost. Zaradi nje je mogoËa
kreativnost. »e ne bi bilo odprtosti ali skrivnosti, kreativnost ne bi bila niti mo-
goËa niti potrebna. Realnost bi bila namreË razvidna vsakomur, bila bi natanko
to, za kar jo imamo. Bila bi fiksna in enoznaËno doloËljiva ‡ vsaj v perspektivi.

Ker pa je odprtost, nikoli ni to, za kar jo imamo. Zato je mogoËa poetika krat-
kotrajnega in je mogoËa dekonstrukcija. MogoËa je kreativnost, ki pomeni ob-
likovanje nove realnosti kot odprtosti, pri Ëemer nikoli ne moremo vedeti, kaj
ustvarjamo. Odprtost realnosti namreË ne more biti objekt vednosti. Ne moremo
je predelati v izjave, v zapis, v digitalni kod. Odprtost je lahko le odprtost, tj. skriv-
nost. Ta je nedoloËenost in nedoloËljivost realnosti kot odprtosti eksistence.

Skrivnost pa pomeni πe nekaj. Pomeni, da Vse ni mogoËe. Pomeni, da mo-
ra obstajati meja, ki je neprekoraËljiva. Pomeni tudi, da mora nekaj jamËiti za-
njo. Prav zato je Dogma 95 nastala skupaj z desetimi pravili, ki ostro omejujejo
ustvarjanje filmov. In πele z omejevanjem so dani realni pogoji za kreativnost.

©ele s pravili ostro omejena umetnost lahko kreira umetne realne svetove ali
realne virtualnosti. Kreira realne svetove, ki so umetnije, in ne fikcije. Film, ki
nastane pod takimi pogoji, ni fikcija, ni iluzija, ampak je bolj realna realnost, kot
je tista, ki jo spontano doæivljamo vsak dan in jo imenujemo vsakdanja realnost.

»e je vsakdanja realnost simulirana, Ëe je fikcija in konstrukt, je film njena
dekonstrukcija, ni fiktivna realnost, ampak je realna fikcija.

Brez realnosti ne bi bilo umetnosti. Brez nje ne bi bilo filmov. Brez odprtos-
ti in skrivnosti ne bi bilo dobrih filmov. Bili bi slabi filmi, ki pa so nepotrebni
in nekoristni.

Realnost kot odprtost potrebuje umetnost. Potrebuje kreativnost, da bi po-
stala to, kar lahko je ‡ realna fikcija, realna simulacija. Zato mora biti umetniπ-
ko delovanje zelo selektivno. Ne sme zaupati vsakdanji realnosti, posvetiti se
mora poetiki kratkotrajnega. Vsaka realnost je namreË kratkotrajna. Zato je
avantgarda v umetnosti konservativna. Ohranja poetiko kratkotrajnega. Po-
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navlja jo, vedno znova jo izumlja, kreira, oblikuje. Poetika kratkotrajnega je tu-
di estetika kratkotrajnega. Oboje je mogoËe zaradi izbire. Avtor lahko izbere,
kar je nujno, in zavræe, kar so nepotrebni “stranski ali posebni uËinki”. 

Zoper totalni film, kot ga imenujejo, nastopajo filmi, ki ponazarjajo, o Ëe-
mer smo razmiπljali. Taki so v zadnjem Ëasu filmi eXistenZ (David Cronenberg,
1999), Biti John Malkovich (Being John Malkovich, Spike Jonze, 1999), Mulhol-
land Drive (David Lynch, 2001), Memento (Christopher Nolan, 2000), Prilagaja-
nje (Adaptation, Spike Jonze, 2002), VeËno sonce brezmadeænega uma (Eternal
Sunshine of the Spotless Mind, Michel Gondry, 2004).

FILMI
Film je umetnost ali pa je del nadzornih sistemov, propagande, indoktrina-

cije, kulturne industrije, surove tekme za dobiËek.
Sodobni imperativ je takle. Skozi zaslone prisiljeno zremo v virtualne in si-

mulirane svetove, iπËoË vse, kar bi lahko imelo status novega in drugaËnega.
Zremo v digitalno obdelane simulacije svetov, med katerimi prevladujejo zlah-
ka razumljeni simulakri. Preproste simulacije morajo biti tako realistiËne, da bi
jih potroπniki zamenjali za realne svetove. Tak je cilj. Nekateri filmi, ki so si-
cer votli kot prazen sod, zato polnijo blagajne z novo fascinacijo: enoznaËno
doloËljivi simulirani svet je videti, kot bi bil realen, pri Ëemer sploh ni po-
membno, kaj je realnost, kakπna je.

Matrica je zato film, ki nas prepriËa, da ve, kaj je to, kar imenujejo vsakdanja
realnost ‡ ta je naddoloËena z vojaπko-industrijsko zabavo /military-industri-
al-entertainment/. Film zato ni nikakrπna ZF zgodba, kot pravijo “kritiki”, prila-
gojeni preprosti logiki in funkciji zabave. To je realna in kompleksna pripoved
o kulturnih imaginarijih, ki so v resnici civilizacijski. Film Terminator (The Ter-
minator, 1984) je zato zgodba, ob kateri nam postane dokonËno jasno, kdo pod-
pira tehnoloπki in vojaπki razvoj simuliranega sveta: kulturni oziroma korpora-
tivni ter civilizacijski imaginariji. 

Matrica je ultimativna refleksija
takih imaginarijev, saj jih postavi
radikalno pod vpraπaj; dekonstruira
jih. Scenariji zanje so namreË vo-
jaπki. Matrica je natanko pripoved o
njih. Scenariji niso izmiπljeni, am-
pak so realni. Spopadi med stroji in
digitaliziranimi ljudmi so realni.
Glede tega ne bi smeli biti naivni.
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©ele ti spopadi so realni. Vse drugo so naivne simulacije.
Zato danes sedijo za skupnimi mizami vojaπki strategi, managerji, modni ob-

likovalci, pastoralci, psihologi in strokovnjaki za digitalno. S pomoËjo industri-
je zabave vkljuËujejo vojaπke naprave in vojaπko miselnost v vsakdanje æivlje-
nje potroπnikov. Ministrstva za obrambo denarno podpirajo razvijanje videoig-
ric, raËunalniπke grafike in tridimenzionalnih simulacij. Resne igre /serious
games/ zapolnjujejo vrzeli na trgu in povezujejo industrijo za odnose z javnost-
mi, zabavo otrok in vojaπko usposabljanje ljudi.3 Nobenega realnega spopada ni
na obzorju, zdi se, da ni veË realnih kontradikcij. Obstajajo pa preventivne voj-
ne in obstajajo simulirani spopadi, ki potekajo prek raËunalniπkih zaslonov. 

Vojaπke simulacije se prilegajo standardiziranemu okusu otrok, videoigrice
se prilegajo vojaπki miselnosti. Industrija iger /the game industry/ bo kmalu pre-
segla vpliv televizije na duha ljudi. Zahteve po simuliranju realnosti narekuje-
jo ritem spreminjanja javnih obËil, ki ljudi-potroπnike zasipavajo z enoznaËni-
mi podatki in s preprostimi ter vsem razumljivimi podobami ‡ da jim ne bi bi-
lo treba razmiπljati. Z ljudmi, ki ne razmiπljajo, je seveda lahko manipulirati. 

Javna oziroma elitna obËila tako rekoË ne morejo veË æiveti brez nenehnih
katastrof, o katerih zato vselej nemudoma in izËrpno poroËajo. Simulirane re-
alnosti spreminjajo v estetizirano in digitalno obdelano bojno polje, v oder,
kjer si lahko ogledujemo ekstremne dogodke, bitke in katastrofe, ob tem pa sr-
kamo Ëaj in kramljamo s prijatelji.

Simulacije vojn, resniËne vojne, poroËanje o njih, televizijski spektakli in in-
teraktivne igre oblikujejo svet, v katerem smo nenehno v krizi, soËasno pa po-
vsem varni. Zunaj sistema simulacij in zabave namreË ni niËesar. Znotraj njega
je realnost zlasti erotizirana. Komuniciranje je erotizirano. Pogled na zaslon je
erotiËen. Kar je na njem, je erotizirano. Zato do vrhunca sploh ni daleË. Neka-
tere uËiteljice tako dopoldne pouËujejo otroke, zveËer in ponoËi pa se prepuπËa-
jo strokovnjakom za pornografijo. Starπem se to ne zdi nenavadno ali Ëudno.

UËinki so mogoËi, Ëe ljudje sodelujejo. V Matrici smo videli ultimativno ob-
liko takega sodelovanja. To je bilo mogoËe πele, ko so ljudje robotom oziroma
raËunalnikom povedali, kakπna je njihova prava æelja. RaËunalniki so jo hipo-
ma in z lahkoto izpolnili, saj je bila predstavljena kot imaginarna, ne pa kot
univerzalna. Arhitekt, ki posredno skrbi tudi za turizem, Ëustvene koliËnike,
informacije, raËunalniπko podprte tehnologije, preventivne vojne in globalne
trge, je bil kajpak zadovoljen. Vsak Ëlovek je dobil lastno virtualno realnost, s
katero je bil povsem zadovoljen, Arhitekt pa je dobil globalni svet.
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Z univerzalnostjo, ki pomeni demokracijo, Ëlovekove pravice in kulturo, to
nima nobene zveze. 

ResniËno sodelovanje med ljudmi pa se je zaËelo, ko je prvi Ëlovek zavrnil
vse to sranje. Odklopil se je. Sledili so mu πe drugi. Odπli so v podzemlje. Po-
stali so gverilci. Z eno samo idejo. Z idejo realnega sveta.

Gverila je [danes] mogoËa. Je potrebna in je nujna. Zaradi realnosti, demok-
racije, svobode, odgovornosti, duha in kulture. MogoËa je tudi v svetu digital-
nih simulacij. Foucault nas je prepriËal, da smo kot svobodna bitja sposobni
nadzorovati sami sebe. To storimo tako, da vgrajujemo v lastno duhovno delo-
vanje nadzorne sisteme. Prav tako jih lahko tudi zavrnemo. Foucault je zavrni-
tev imenoval subjektivacija. »lovek je zmoæen subjektivacije. Prav tako je
zmoæen razmiπljanja.

Umetnost ima dolænost. Pokazati ljudem, da to lahko storijo. »e ljudje ver-
jamejo, da jih [lahko] nadzorujejo, se bodo umaknili. NiËesar ne bodo naredi-
li, da jih ne bi odstranili. A celo globalnim sistemom za nadzor je mogoËe uiti.
V Matrici smo videli, kako se to naredi. V realnosti, ki je vselej simulacija ali
fikcija, bo moral vsakdo najprej ugotoviti, kako zelo je nadzorovano njegovo
æivljenje. Teorija bo imela pri tem kljuËno vlogo. Razmiπljanje umetnosti tudi.

V medijsko zasiËenih obËestvih /media-saturated societies/ je nadzorova-
nje ljudi prijateljsko, Ëustveno, inteligentno in prijazno, zato je subjektivacija
manj verjetna. Nadzorovanje se je namreË spremenilo v spektakel, da ne bi po-
stalo sumljivo. Sistemi za nadzor so seveda fleksibilni, zato se nenehno prilaga-
jajo novim razmeram. Ljudje tudi.

Tudi ljudje se prilagajajo. Prilagajajo se skupaj s sistemi. Ljudje se ne prila-
gajajo sistemom; razloËek je pomemben in bræËas odloËilen. Oblikujejo nove in
nove identitete /identity refashioning/.4 Zato je problem velik. Kako biti gve-
rilec, moralno pokonËen Ëlovek v svetu slaboumnih simulacij? S spreminja-
njem identitete ne pridemo nikamor, saj to delajo vsi, saj to dela sam sistem.
Subjektivacija je nekaj povsem drugega.

Gverila ne πteje. To je reπitev. Narediti nekaj, kar ne πteje, Ëesar ni mogoËe
prodati, Ëesar ni mogoËe doloËiti. Narediti nekaj, kar je za sistem simulacij brez
koristi, neuporabno. Gverila je dejavnost, ki kvari in onemogoËa vsako bilan-
co. Blokira jo.

Novi Ëlovek iz Matrice je gverilec, ki pokvari vsako kalkuliranje. Onemogo-
Ëa ga, blokira ga. Kdor preraËunava in kalkulira, obstaja [kot enoznaËno doloË-
ljiva simulacija brez ostanka]. Toda resniËno zaæivi πele takrat, ko neha raËuna-
ti. To je subjektivacija.
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Film Konstantin je izvrstna
pripoved o sodobnem Ëloveku,
ki je ujet med peklom in nebesi,
zmoæen pa je subjektivacije, tj.
odreπitve. Okoli njega so demo-
ni in angeli, njegova volja je
edini vzvod njegove svobode.
Zanjo se potegujeta tako bog kot
padli angel.

Angela Dodson: Mislim, da
ima Bog naËrt za vsakogar od nas. 

John Constantine: Gospa,
Bog je otrok, ki se igra s farmo
mravelj. NiËesar ne naËrtuje. 

Zaradi odsotnosti naËrtova-
nja je Ëlovekova svoboda edini
vzvod njegove volje.

John Constantine: Angeli in
demoni ne morejo vstopiti v naπ
svet. Zato nastaja leglo nekak-

πnih napol oblikovanih bitij. Njihov vpliv je kroπnjarske narave, saj nam lah-
ko le πepetajo v uπesa. Posamezna beseda vas lahko opogumi ali pa spremeni va-
πo najbolj prijetno izkuπnjo v najstraπnejπo noËno moro. Med nami æivijo ljud-
je, ki so se jih dotaknili demoni, in ljudje, ki so napol angeli. Temu pravijo rav-
noteæje. Jaz to imenujem licemerno sranje. 

Svobodne volje ni mogoËe simulirati. Ni je mogoËe digitalno estetizirati.
Svobodna volja je namreË izraz posebne narave realnega sveta. Je izraz njegove
nedoloËenosti in neodloËljivosti/nedoloËljivosti.

Prav zato je ljudem mogoËe zastaviti elementarno vpraπanje: Ali verjamete
v boga? Tako vpraπanje smo sliπali v filmu Kocka NiË (Cube Zero, Ernie Barba-
rash, 2004). Vpraπanje kajpak terja odgovor. 

V virtualnih in simuliranih svetovih je svoboden Ëlovek lahko le motnja in
ima status Realnega, ki ga ni mogoËe digitalizirati.

Integralni informacijski sistemi so zato fantazmatsko izhodiπËe za zasledova-
nje svobodnih in odgovornih ljudi. Vse mogoËe informacije o njihovih æivlje-
njih vstopajo v sistem, ki jih obdela, soËasno pa spreminja vsakega posamezne-
ga Ëloveka v tarËo. Na trgih je take tarËe mogoËe vstavljati kot vmesnike v sis-
tem vmesnikov, pri Ëemer integralni sistem dokonËno dobi pravo podobo. Po-
tem deluje kot namazan.
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John Constantine: Nebesa in pekel so natanko tukaj, onkraj vsakega zidu, on-
kraj vsakega okna, to je svet onkraj sveta. Ljudje smo vmes ‡ kot nekakπne sledi. 

Matrica in Konstantin sta filmski pripovedi, ki se ne sprenevedata glede na-
rave [digitaliziranega] æivljenja v sodobnem svetu. Paradigma æivljenja je nam-
reË reæim proizvodnje dobrin, katerega cilj je natanËno doloËen: skrajπati Ëas na
niË, oblikovati ultimativne oblike medijsko posredovane zabave ter zapeljeva-
nja ljudi. Drugo ime za to je zlo ali pekel. Zlo je estetizirano, zato ga ljudje zle-
pa ne opazijo.

Strategije zapeljevanja ljudi izhajajo iz narave strateπkega pozicioniranja lju-
di. To je bistvo in temeljno izhodiπËe vsake mogoËe razprave o æivljenju v so-
dobnem svetu. UËinek pozicioniranja je objekt. Ljudje so estetsko obdelani ob-
jekti, ki jih je mogoËe imeti v lasti ali pa jih je mogoËe upravljati. Ekonomija
æelja in nenehne opreznosti oziroma ogroæenosti je najbolj izdelan pristop k po-
zicioniranju. Pomembno je krËenje Ëasovnih intervalov. »im manj Ëasa mora
preteËi od opazovanja pozicioniranih ljudi k njihovemu zapeljevanju oziroma
novemu pozicioniranju. S pomoËjo zabave, propagande in spektaklov.

Ideja varnosti, budnosti in opreznosti postane s tem jasna in razumljiva vsa-
komur. V vsakdanjem æivljenju jo razumemo kot sledenje /tracking/. »lovek je
nenehno na poti, ta pa je napolnjena z znaki. Ti omogoËajo orientacijo, Ëlovek
poskrbi za pomen. Ponuja semiotiko, zaradi katere je prostor zasiËen. »lovek,
ki je nenehno na poti, ima samonikli obËutek, da ima vsako njegovo dejanje
smisel in pomen, ki se doloËa sproti.

»lovek se pri tem seveda ne zaveda, da je vsak kraj na tej poti pozicioniran.
To je drugo ime za nasiËenost prostora. Vsak korak na poti ima natanËno dolo-

135

D
uπ

an
 R

ut
ar

: R
ea

ln
os

t 
si

m
ul

ac
ij 

te
r 

fil
m

 v
 g

lo
ba

ln
em

 r
eæ

im
u 

sp
ek

ta
kl

ov
 in

 z
ab

av
e



Ëene koordinate v tako ime-
novanem geo-temporalnem
identifikacijskem omreæju.5

Ljudje-potroπniki so elemen-
ti znotraj trænih podatkov-
nih baz. Te so sestavni del
globalnega informacijskega

sistema, geografskega omreæja, Ëasovnega omreæja ali identifikacijskih matrik
/identity matrix/. Vse to smo lahko videli v Matrici.

Logika omenjenih mreæ ima nujno nadaljevanje. Regulatorne mehanizme,
kot jih je imenoval Foucault. Ti doloËajo diskurze, jih modulirajo ter oblikuje-
jo polja objektov. SoËasno nastajajo informacije, ki ljudem ponujajo interpre-
tacije tega, kar se dogaja pred njihovimi oËmi. Zato je znanje komplementarno
z mreæami, o katerih govorimo.

Dogajanje je fleksibilno. Nenehno nastajajo nove mreæe, nastaja pa tudi no-
vo znanje. To je logiËno nujno. Prav zato govorijo o nenehnem izobraæevanju,
komuniciranju, proizvajanju novih konceptov in tako naprej. Le pomeni so
vselej znova fiksni. Ali pa je tak le vtis, kar pa niËesar ne spremeni.

Regulacijski mehanizmi omogoËajo samonanaπanje sistemov, samopreobli-
kovanje, prilagajanje. Prilagajanje poteka zlasti v odnosu do Drugega ali druge-
ga, ki zbuja grozo. “Vojna zoper terorizem” je le najbolj razvpita ponazoritev te-
ga, o Ëemer govorimo.

Ljudje, vpeti v mreæe, se vedejo skladno s tem, kar imenujemo indeks ogro-
æenosti /threat index/.6 PreraËunavajo, kako se vesti, da bodo sploh preæiveli.
Sistem jim ponuja iluzije o “uspehu” in druæbeni sprejetosti, da ne bi priπlo do
psihiËnega zloma.

Obstaja semiotika Ëlovekove mobilnosti znotraj globalnih in integralnih sis-
temov. Nadzorovani in izsledljivi ljudje imajo obËutek varnosti, produktivnos-
ti, smiselnosti, soËasno pa imajo tudi dostope do vsega, kar navidezno nujno
potrebujejo. 

Znotraj integralnih sistemov nastajajo tudi tako imenovane mreæe ugodja
in paranoje /networks of pleasure and paranoia/.7 Ljudje hitijo, da bi porabi-
li dobrine, ki jih domnevno potrebujejo, soËasno pa se skuπajo zaπËititi pred ne-
varnostmi. Njihova zavest je pod moËnim vplivom mnoæiËnih oziroma elitnih
obËil, kot jih imenuje Chomsky. Ti jih skuπajo zaËarati, zapeljati na poseben
naËin, ki se imenuje ogroæeno zapeljevanje /endangered enticement/.8 Ljudje
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6 Cf. ibid.
7 Cf. ibid.
8 Cf. ibid.



zaradi tega zgolj hi-
tijo. Niso pasivni
potroπniki, temveË
so zelo hitri, aktiv-
ni, saj so nenehno
ogroæeni, nenehno
so na begu.

Potroπniki so za-
to æeleËa in prestra-
πena, æalostna bitja. So zapeljana in varovana ter ogroæena bitja. Politika po-
troπniπtva /consumer polices/ je zato tudi politika æelje, ta pa je naddoloËena s
policijsko logiko nadzora & upravljanja /police desires/. Krog je tako skle-
njen. Domnevno je vse na svojem mestu, vse je pod nadzorom, vse se ujema in
dopolnjuje.

V realnem svetu je logika dovrπitve, dopolnitve popolnoma drugaËna. Ni tota-
litarna, kakrπna je v svetu simulacij, ki smo ga opisovali. Svet simulacij je namreË
Ves svet. Je Cel svet. Je æalosten svet, ki smo ga videli tudi v filmu Konstantin.

V realnem svetu, ki ni enoznaËno doloËljiva simulacija, je eksistenca odpr-
tost eksistence. Je odprta in je odprtost. Torej ni nasiËena, ni zaprta, ni sklenje-
na kot krog.

Film Krog 2 (The Ring Two, Hideo Nakata, 2005) je izjemen primer pripove-
di o tem, kar ima status odprtosti. Je ponazoritev realne narave eksistence. V
tem smislu je ta film bolj realen kot svet [simulacij], v katerem æivimo.

Samara Morgan zato ni utopljena deklica, ki Ëaka v vodnjaku na maπËeva-
nje, ampak je samo zlo. Priπlo je iz onstranstva. Medij je voda, kot smo izvede-
li iz filma, ki za nazaj pojasni tudi to, kar se je dogajalo v prvem [ameriπkem] fil-
mu z naslovom Krog (The Ring, Gore Verbinski, 2002). Aidanova mati je dob-
ra. OËeta seveda ni. In dobra mati bo poskrbela, da se bo zlo vrnilo tja, od ko-
der je priπlo. To bo naredila, ker ji je prava Samarina mati ‡ Evelyn ‡ poveda-
la, kdo sploh je Samara.

Ring ni krog, temveË je obroË. Krog, ki je nuj-
no sklenjen, je nekaj Ëisto drugega. O tem je ve-
liko razmiπljal Jung.

V sredini kroga je prazen prostor. Je praznina,
je niË. Ta je omejen. 

Lacan je bistvo nezavedne æelje razumel kot
brezno, kot prepovedani in nemogoËi jouissance,
ki pa ni omejen. Vsako Ëloveπko bitje je zaradi
tega ujeto v dialektiko samotnosti, zapreËenosti,
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pasijona in brezmejnega
Uæitka ali jouissance. »e se
slednjemu preveË pribliæa,
ga potegne v brezno.

Ni nakljuËje, da hoËe
Samara mamico. HoËe
zdruæitev z njo, dopolnitev.
Zdi se, da je to nekaj dob-
rega. Krog bi se s tem skle-
nil. »e bi mamica, Rachel,
kot jo kliËe sin Aidan, pri-
stala, seveda.

Toda ne bo pristala.
Zlezla bo v vodnjak, ponu-
dila se bo Samari, da bi ob-
varovala sina, kar je izje-
men komentar k bibliËni
zgodbi o Abrahamovi na-
meri, da ærtvuje sina Izaka,
vendar bo zlezla tudi ven.
In ko bo zaprla vhod v svet
æivih, kot ga je imenovala,
bo rekla Samari, da ni nje-
na klinËeva mamica.

ObroË vidimo, Ëe nariπemo tloris vodnjaka. Na njegovem dnu je Samara. In
pogled z dna proti vrhu je izjemen. 

Ring je kajpak tudi prstan. In v filmu Gospodar prstanov (The Lord the Rings,
Peter Jackson, 2001) smo videli, da se je treba glavnega prstana znebiti na Go-
ri pogube. »e se to ne bi zgodilo, bi se krog [zla] sklenil, kar bi pomenilo popol-
no katastrofo in uniËenje vsega. Eksistenca ne bi bila veË mogoËa.

Æivljenje ne bi bilo veË mogoËe. Realnosti ne bi bilo veË. Ni nakljuËje, da
ima zadnja knjiga Noama Chomskega naslov Hegemonija ali preæivetje. Tukaj
smo. Na razpotju. Ena pot vodi k oblikovanju novih simulacij realnosti, druga
vodi k oblikovanju novih realnosti ali realnih simulacij.

SKLEP
Danes ni tako, kot je bilo v Freudovih Ëasih. Takrat je Freud ugotavljal, da

obstaja v simbolnem svetu nesimbolizabilno. Danes ugotavljamo, da v Real-
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nem /nesimbolizabilnem/ obstaja le πe kak koπËek simbolnega. Ljudje Ëutijo jo-
uissance. »utijo ga v katastrofah ‡ ena se je zgodila enajstega septembra ‡, Ëu-
tijo ga v manipulacijah z objekti, ki niso zavezane nobeni meji. Tudi sami so ta-
ki objekti. So sledi, so v sledovih. Treba se bo vzeti v roke, drugaËe bo svet πe
bolj æalosten, kot je æe. Treba bo pogledati πe kakπen dober film. In se iz njega
Ëesa nauËiti. Iz nekajvrstiËnih Ëasopisnih “recenzij” filmov se Ëlovek ne nauËi
niËesar, saj zapise sprejema le kot informacije, ki v poplavi drugih informacij
nimajo nobenega pomena.

Film zasluæi, da ga konËno sprejmemo kot umetnost, zasluæi, da o njem ne-
hamo govoriti kot o dobrini, ki ji pripisujemo zvezdice, smo “za”, “delno zadr-
æani” ali “z vsemi πtirimi proti”. Prav zaradi zapisanega potrebujemo vzgojo za
film. ZaËeli bomo s triletnimi otroki. V letu, ko praznujemo 100-letnico slo-
venskega filma. Ne po nakljuËju.


