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Hill of the Crosses / Gora Krzyzy, instalacja architektoniczna, 2023,
Miasto Storica, gra wideo, 2023

Owoc granatu, wideo vr, 2023
AR, kod QR, 2023 (wymaga pobrania aplikacji na smartfon)

Kwiat granatu (Kolor granatu), rez. Siergiej Paradzanow, fragmenty, ZSSR,
1968

Kafejka internetowa
Lets' Pray!, gameplay, 9'47", 2023
Thronus Gratiae (Tron Wdziecznosci), gameplay, 7', 2023

Ultimate View, gameplay, 2'20"., 2023

Tytus Szabelski-Rézniak. Dziel i tgcz

e

Dziel i tgcz / Divide and Connect, cykl fotografii, 2023, druk pig-
mentowy na papierze archiwalnym

E75 (I), z serii Dziel i tqcz, 80 x 100 cm. E261 (I), z serii Dziel i fqcz,
110 x 137,5 cm. E40 (1), z serii Dziel i tgcz, 2023, 110 x 137,5 cm. E67
(1), z serii Dziel i tgcz, 80 x 100 cm. E65 (I), z serii Dziel i fgcz, 80 x 100
cm .E40 (Il), z serii Dziel i tgcz, 110 x137,5 cm. E261 (Il), z serii Dziel
itgez, 110 x 137,5 cm.

Unmaking, animacja 3D; 9'10", muzyka: Hubert Karminski, czyta
Marta Markowicz,

Flow Control, wideo; 5'39", muzyka: Hubert Karminski

Linia znajdujgca sie w pierwszej sali galerii jest odwzorowaniem bie-
gu trasy A4/E40 - od ukrainsko-polskiego przejscia granicznego Kra-
kowiec-Korczowa, po polsko-niemieckie przejscie Jedrzychowice-Lu-
dwigsdorf.

Linia wyrysowana w gtebi galerii odwzorowuje z kolei granice polsko-
-biatoruskg.
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wspoétpraca: Bartek Buczek Art Industry Standard

Dziel i tgcz / Divide and Connect, cykl fotografii

Fotografie z serii Dziel i fgcz przedstawiajq przejscia dla zwierzgt nad
autostradami i drogami szybkiego ruchu, stanowigcymi czes¢ ogélnoeu-
ropejskiej sieci transportowej. Konstrukcje te majq na celu odtworzenie
naturalnych korytarzy migracyjnych zwierzat, przerwanych przez szlaki
komunikacyjne przyspieszajgce przemieszczanie si¢ ludzi i towaréw.
Wszystkie tego typu budowle sq projektowane wedtug scistych wytycz-
nych i monitorowane w celu zbadania skutecznosci ich dziatania. Sq pro-
jektowane przez architektow krajobrazu, a budowa niektérych — wedtug
plotek - konsultowana jest takze z armiq, by na wypadek wojny zapewnic¢
alternatywne trasy przejazdu dla pojazdéw wojskowych.

Tytuty prac:

EZ75 (1), z serii Dziel i tgcz, 2023, druk pigmentowy na papierze archiwal-
nym, 80 x100 cm.

E261 (1), z serii Dziel i fgcz, 2023, druk pigmentowy na papierze archi-
walnym, 110x137,5 cm.

E40 (1), z serii Dziel i tgcz, 2023, druk pigmentowy na papierze archiwal-
nym, 110 x137,5 cm.

EG67 (I), z serii Dziel i tgcz, 2023, druk pigmentowy na papierze archiwal-
nym, 80 x100 cm.

EG65 (1), z serii Dziel i tgcz, 2023, druk pigmentowy na papierze archiwal-
nym, 80 x100 cm.

E40 (ll), z serii Dziel i tgcz, 2023, druk pigmentowy na papierze archi-
walnym, 110 x137,5 cm.

E261 (Il), z serii Dziel i fgcz, 2023, druk pigmentowy na papierze archi-
walnym, 110 x137,5 cm.

Unmaking, animacja 3D; 9'10".,, muzyka: Hubert Karminski, czyta
Marta Markowicz

Na animacje Unmaking sktadajq sie trojwymiarowe modele réznych budowli
pozwalajgcych przekraczac¢ granice lub to przekraczanie blokujgcych:
autostradowe mosty na zachodniej granicy Polski; przejscia graniczne
z Biatorusiq i Ukraing; polska nitka transkontynentalnego ropociagu ,Przy-
jazn”, biegngcego z Syberii az do Niemiec; graniczne fortyfikacje w Grecji,
Wegrzech, Melilli (hiszpanska eksklawa w Maroku) czy na granicy polsko-
-biatoruskiej. Stowna narracja filmu opowiada o mechanizmach dzielenig,
taczenia i wykluczania, wbudowanych w kazdy rodzaj infrastruktury i cha-
rakterystycznych dla systemu politycznego, w ktorym zyjemy.
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Flow Control, wideo; 5'39"., muzyka: Hubert Karminski

Infrastruktura stuzgca do transportu surowcéw takich jak ropa czy gaz,
moze by¢ tak samo narzedziem do budowania relacji handlowych, jak
i prowadzenia konfliktow - co stato sie jasne po otwarciu przez Rosje
nowej fazy wojny z Ukraing w lutym 2022 roku. Wideo przedstawia frag-
ment polskiej nitki ropociggu ,Przyjazn”, biegngcej z Syberii do rafinerii
w Ptocku i niemieckim Schwede. Konstrukcja wychodzi spod ziemi w miej-
scu, gdzie przekracza rzeke Narew, pomiedzy zalewem Zegrzynskim
a Nowym Dworem Mazowieckim. To tam strategiczna paliwowa magi-
strala - dzi$ martwa, a jeszcze niedawno transportujgca surowiec z Rosji
do Unii Europejskiej - staje sie podatna na potencjalne ataki. Co ciekawe,
rurociggowi towarzyszy réwniez transkontynentalny kabel swiattowodowy
przesytajgcy ogromne ilosci danych - nazywanych niekiedy ,nowq ropq”.

Muzyka towarzyszqca wideo jest zapisem lokalnego krajobrazu dzwie-
kowego. Odgtosy natury mieszajq sie w niej z rykiem silnikow wojskowych
$migtowcow i pasazerskich samolotéw, przemieszczjgcych sie w powie-
trzu oraz z dzwiekiem samego rurociqgu, ktéry stat sie instrumentem dla
autora muzyki, Huberta Karminskiego.

Wyznaczone na podtodze galerii linie odpowiadajg dwém budowlom
o diametralnie ré6znym przeznaczeniu. Linia znajdujgca sie w pierwszej
sali galerii jest odwzorowaniem biegu trasy A4/E40 - od ukraifnsko-pol-
skiego przejscia granicznego Krakowiec-Korczowa, po polsko-niemieckie
przejscie Jedrzychowice-Ludwigsdorf. Droga, ktéra w swojej zachodniej
czesci biegnie sladem trasy wybudowanej w czasach Ill Rzeszy, dzis jest
jednym z istotniejszych gospodarczo korytarzy transportowych miedzy Pol-
skg a Niemcami oraz jednq z gtéwnych tras dla migrantéw i uchodzcéw
z Ukrainy. Linia wyrysowana w gtebi galerii odwzorowuje z kolei granice
polsko-biatoruskq, gdzie humanitarny kryzys wzmozony budowq granicz-
nego muru trwa od 2021 roku, a nawet dtuzej - wzigwszy pod uwage tra-
giczng sytuacje uchodzcéw z Czeczenii, ktérym od wielu lat polskie stuzby
odmawiajg prawa do azylu. Podczas gdy jedna budowla obiecuje ekono-
miczny rozwdj, szanse na lepsze zycie lub po prostu mozliwos¢ ucieczki,
druga stanowi bariere i Smiertelng putapke.

Barbara Gryka, Agata Konarska. Owoc granatu
kuratorki: Agata Cukierska, Katarzyna Kalina

wspotpraca: Bartek Buczek Art Industry Standard, Dorota Hadrian
Podziekowania dla Akademii Sztuk Pigknych w Katowicach.

Hill of the Crosses / Gora Krzyzy, instalacja architektoniczna, 2023,
Miasto Storica, gra wideo, 2023

Instalacja nawigzuje do planéw odbudowy Ukrainy po wojnie. Coraz gto-
$niej mowi sie o odbudowie kraju, planuje wielkie inwestycje, ale nie pyta
sie o zdanie tych, ktorzy tam wrécq i bedq zy¢; nie pyta sie dzieci, ktére sq
przysztosciq tego kraju.

Instalacja architektoniczna powstata podczas warsztatéw przeprowa-
dzonych przez Barbare Gryke w szkole ,Materynka” w Warszawie, pierw-
szej w Polsce petnoprawnej ukrainskiej szkole codziennej. Artystka, zastana-
wiajqc sie nad tym jak mysle¢ o budowie przysztosci, w wyniku wspétpracy
z dzie¢mi i mtodziezq pochodzenia ukrainskiego, stworzyta architekture
nawigzujgcq do tematu odbudowy kraju dotknietego wojng oraz dobrego
wspélnego zycia.

Grupie warsztatowiczéw zostaty postawione pytania: czym jest dla cie-
bie architektura marzen? Jak widzisz swoje otoczenie i co chciatbys w nim



zmienic¢? Jakiego Swiata chciatabys dla siebie i kolejnych pokolen? Me-
tody pracy zaczerpniete zostaty z praktyk Oskara Hansena. Budulcem,
z ktérego korzystali uczestnicy i uczestniczki warsztatéw byty intuicyjne
materiaty, kartony, papier, brystol, farby, kleje. Zatozeniem byta prowoka-
cja do zaprojektowania ,przysztosci”. Przysztosé jednak nigdy nie bedzie
mogta byé przewidziana ani do konca zaplanowana, mimo ze powsta-
ja scenariusze, wedtug ktérych ma sie ona rozstrzygaé. Dlatego wazna
jest pewna otwartos¢ projektu, w mysl zasady, ze osoby artystyczne two-
rzq przysztos¢ poprzez swojq prace, praktyke, proces, w trakcie ktérego
okreslajg i rewidujq swoje zatozenia.

W instalacji architektonicznej ukryta jest gra wideo, w ktérg mozna
zagrac. Projekt gry zainspirowany zostat Gérg Krzyzy, wzgérzem na Li-
twie w poblizu miasteczka Meszkucie. W miejscu tym postawiono w 1430
r. kapliczke upamietniajqcq przyjecie przez Zmudzinéw chrztu. Nad ka-
pliczkg gérowat wielki krzyz. Po upadku powstania listopadowego w 1831
r. zaczeto tam masowo przynosi¢ i stawiac kolejne krzyze i od tego cza-
su przybywa ich stale. Stawiane sq, bgdZ podwieszane na juz stojgcych,
réznej wielkosci, od ogromnych kilkumetrowych az po catkiem miniatu-
rowe, w intencji nadziei, przysztosci, jako symbole zadumy, wiary bgdz
jako wota dziekczynne. W okresie wtadzy sowieckiej wielokrotnie prébo-
wano zmusi¢ mieszkancéw do zaprzestania pielgrzymowania w to miej-
sce, aw 1961 r. podjeto préobe catkowitej jego likwidacji przy pomocy pit,
siekier i buldozeréw. W 1965 zniszczono okoto 5 tysiecy krzyzy i kaplice,
ado 1975 kolejne 1200 krzyzy. W latach 1978-1979 planowano zalaé te-
ren, na ktérym znajduje sie wzniesienie. Mimo to krzyze wciqz stawiano.
Liczba krzyzy jest szacowana na ok. 200 tys.

Przestrzen gry jest inspirowana przestrzeniq miejsca, ktére wyglgda
jak wyspa krzyzy. Osoby zostawiajq krzyze i inne elementy na upamietnie-
nie czegos ztego lub dobrego, przestrzen tworzy sie sama, bez architekta.

Nazwa gry - Miasto Stornca - nawigzuje do ksigzki ,Minsk. Przewod-
nik po Miescie Stonca” autorstwa architekta Artura Klinaua, opisujqace-
go Minsk jako miejsce, gdzie Ludzie i Miasto sq ze sobg nierozerwalnie
zwigzani, zniewoleni przez siebie nawzajem. Minsk miat by¢ idealnym
miastem dla wtadzy, petnym szerokich placéw, pomnikéw, kolumnad
i patacow gorujgcych nad zyciem szarych ludzi.

Projekt socjalistycznego Minska poréwnuje do realizacji utopijnego
panstwa doskonatego, poetyckiej, odrealnionej wizji ideologicznej, Uto-
pii Tomasza Morusa czy Miasta Stoica Tommaso Campanelli.

Instalacja tgczy proste domki dzieciece z grq, proponujgc catkowite
wejscie w alternatywny swiat. Potgczenie artefaktéw z grq pozwolito na
prezentacje warsztatéow jako podrézy, przez dodanie technologii AR (roz-
szerzona rzeczywistos¢ polegajgca na naktadaniu w rzeczywistym czasie
elementoéw i przedmiotéw swiata wirtualnego na swiat widzialny przy uzy-
ciu kamery) i innych elementéw technologicznych.

W przestrzeni medialnej trwa czynna dyskusja na temat sztucznej in-
teligencji i cho¢ jestesmy jeszcze daleko od wielu z tych czarnych wizji, to
zyjemy w strachu przed Al.

Takie myslenie sprowokowato artystki do stworzenia kolejnych gier,
w ktérych fabule odnajdujemy m.in. sekty, w ktérych cztowiek szukajqgcy
ukojenia i przewodnictwa, finalnie jest porzucony i wykorzystany.

Owoc granatu, wideo vr, 2023

Na nagraniu VR prezentowany jest wystep zespotu dzieciecego, koordyno-
wanego przez Fundacje Homo Faber. Dzieci Spiewajg w swoim ojczystym
jezyku o przysztosci, o powrocie do domu, o wielkosci Ukrainy, chwale dla
Ukrainy, ale takze tesknocie za domem.

Spiewanie piosenek patriotycznych to jedna z najbardziej jednocza-
cych czynnosci zbiorowych. To jedne z niewielu utworéw, ktére wiekszos¢
z nas potrafi zaintonowaé. Narodowych piesni uczymy sie od dziecka,
a wiec w momencie, w ktorym ksztattujq sie nasze wyobrazenia o Swiecie.
W szkotach spiewamy je na rocznicowych akademiach i lekcjach muzyki.
Nucimy je czesto zupetnie bezrefleksyjnie. Nauczeni ich tekstéw we wcze-
snym dziecinstwie rzadko zastanawiamy sie nad tym jakie znaczenie majq
powtarzane przez nas stowa. Chwila namystu pozwala zauwazy¢ jak wiele
w nich stereotypow dotyczqcych pfci, ile fascynacji wojng i przemocq, a jak
mato miejsca na zatobe i uczucia. Zakorzenienie w przesztosci uniemozli-
wia patrzenie w przysztosé.

Artystka pyta swoimi pracami jak zy¢é razem w tym samym ,utopijnym
miescie”, rézniqc sie od siebie wzajemnie. Buduje takie miejsce we wspot-
pracy z mtodymi ludzmi, ktérzy traktujg rzeczywistos¢, w tym piesni, jako
ekspresyjny wyraz wtasnych emocji, nie wykorzystujgc ich w marszu prze-
ciwko innym, ktérzy majq swoje odrebne, podobne utwory.

Inspiracjg do stworzenia wideo byta scena z filmu ,Kwiat granatu”,
w ktérej choér chlopiecy stoi jakby martwy, nie wydajgc dZzwieku. Usta sq
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zamrozone, dzieci trzymajg martwe poroza, czaszki zwierzece, a na pal-
cach majq maliny.

AR, kod QR, 2023 (wymaga pobrania aplikacji na smartfon)

Zubr, rys, bocian i orzet wystepujq w przestrzeni wystawy jako ceramiczne
figury oraz zwierzeta obecne w grach i rozszerzonej rzeczywistosci. Dzigki
AR mozna zobaczy¢ dusze tych zwierzqgt. To symboliczne znaczenie odsyta
nas do wschodnich mitologii. Jednak figury tych zwierzqt sq tez wykorzy-
stywane jako symbole narodowe, ktére katalizujg formowanie sie tozsa-
mosci panstw oraz stuzq jej podtrzymywaniu. W tego typu atrybutach
gloryfikowane sq gtéwnie cechy powigzane z walecznoscig, sitq, odwaggq,
ale tez ptodnosciq i zwiekszaniem liczebnosci narodu. Sprowadzajq one
role mezczyzny do walki, a kobiety do rodzenia. Symbole sq wykorzy-
stywane do wzmacniania stereotypow i podziatéw, do przekonania, ze
naréd jest najwyzszq wartosciq i najwazniejszq formgq spoteczng. Takie
rozumowanie prowadzi do pragnienia zwyciestwa i dominacji, a w kon-
sekwencji do wzbudzania agresji wobec innego.

Artystki wprowadzajg na wystawe duchy symbolicznych zwierzqt
wzmacniajgcych tozsamosci narodowe zastanawiajqc sie jednoczesnie,
czy nie powinny pozostac one juz tylko duchami.

Kwiat granatu (Kolor granatu), rez. Siergiej Paradzanow, fragmenty,
ZSSR, 1968

Owoc granatu to symbol narodowy Armenii, ale tez migdzy innymi sym-
bol ptodnosci. To tez tytut catej wystawy, zainspirowanej filmem Para-
dzanowa, ktéra zbudowana jest na symbolach, czesto abstrakcyjnych,
czasem bardzo konkretnych.

Symbole, np. narodowe, pozwalaty w historii przetrwaé pewnym gru-
pom. Dzi$ inaczej buduje sie wspélnoty. Plemiona internetowo tgczqgcych
sie graczy majg swoje miasta-panstwa, zbudowane wedtug wtasnej wi-
zji, nie majq wtasnego kraju, tgczq sie z ré6znych miejsc przez Internet,
sami kreujg nowe symbole w swiecie bez cztowieka, ktéry mozna budo-
wac i przebudowywaé¢ wedtug wtasnej indywidualnej wizji. Budowanie
wlasnego swiata jest mozliwe.

Film, postugujqc sie wytgcznie symbolem, przedstawia historie XVIII-
-wiecznego ormianskiego poety Harutiuna Sajadiana (Vilen Galstyan),
znanego réwniez jako Sajat-Nowa. Losy gtéwnego bohatera podzielone
sg na poszczegolne etapy zycia: dziecinstwo, mtodosé spedzong na dwo-
rze gruzinskiego kréla Herakliusza Il, Smieré w klasztorze. Zakazana mi-
tos¢ poety do cérki kréla zmusza go do opuszczenia dworu, wybiera wiec
zycie w odosobnieniu, ktére zostaje gwattownie przerwane przez najazd
perskiego szacha.

Ten mistyczny i awangardowy film nakrecony zostat w Zwigzku Ra-
dzieckim, przebijajgc sie przez ostrg cenzure tylko ze wzgledu na pod-
jety temat: postaé Sajat-Nowy byta wazna dla ZSRR, kilka lat przed po-
wstaniem filmu obchodzono hucznie 250. rocznice urodzin poety. Postac
ta stata sie ikong symbolizujgcqg braterskg jednosé narodéw kaukaskich.
Nowatorska forma filmu zostata dopuszczona do produkcji wytqcznie ze
wzgledu na temat. Fantazja i odrealnienie staty sie jedyng mozliwg for-
mg walki z systemem.

Kafejka internetowa

Kafejka internetowa jest reliktem przesztosci. W 1988 roku studenci
z Hongik University wpadli na pomyst udostepnienia internetu kazdemu.
Dzieki dwém 16-bitowym komputerom podtgczonym do telefonicznego
modemu goscie pierwszej na $swiecie kawiarenki internetowej - Electro-
nic Cafe - mogli wejs¢ do sieci, wypi¢ kawe i pogawedzi¢ przy dzisiaj
archaicznych, wtedy swiezo powstatych stronach www. Pierwsze kafejki
zaczety powstawaé w Polsce w 1996 roku. W latach 2000-2005 byty bar-
dzo popularne. Z czasem zaczety upadaé ze wzgledu na upowszechnienie
dostepu do Internetu.

Instalacja jest z jednej strony prébg odtworzenia miejskich przestrzeni
wspolnotowosci internetu, z drugiej strony nawiqzuje do biurowych stref
chilloutu. Doswiadczenia gamingowe opowiadajg o hegemonicznym i za-
wlaszczajgcym stosunku cztowieka do natury, religijnej wspélnotowosci
i starciu natury z kulturg.

Na monitorach znajdujq sie autorskie gry stworzone przez Agate Konarskqg
we wspotpracy z Barbarg Gryka:
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https://pl.wikipedia.org/wiki/To%C5%BCsamo%C5%9B%C4%87_narodowa
https://pl.wikipedia.org/wiki/To%C5%BCsamo%C5%9B%C4%87_narodowa
https://pl.wikipedia.org/wiki/Przekonanie
https://pl.wikipedia.org/wiki/Nar%C3%B3d
https://pl.wikipedia.org/wiki/Nar%C3%B3d
https://pl.wikipedia.org/wiki/Warto%C5%9B%C4%87_(filozofia)
https://pl.wikipedia.org/wiki/Socjalizacja

Let's Pray!, gameplay, 9'47"., 2023

Let's Pray! to wirtualne doswiadczenie oparte na eksploracji przestrzeni inspi-
rowanych historiami sekt i radykalnych grup religijnych. Ksztatt wykreowa-
nych lokacji nawigzuje zaréwno do autentycznych wydarzen historycznych
(takich jak np. ataki terrorystyczne czy masowe samobdjstwa), jak i do symbo-
liki poszczegdlnych kultéw i powstajgcych wokét nich zjawisk popkulturowych.
Projekt jest zbiorem subiektywnych wyobrazen artystek na ich temat,
aranzacjq obiektéw o nienaturalnej skali, rozciggnietych w wirtualnej rze-
czywistosci, tworzqcych szkicowe instalacje. W tych historiach artystki
poszukujg elementéw wspélnych, ktére tworzq sie¢ powigzan w catym
projekcie. Ta obserwacja ma wywotac u uczestnika refleksje nad powta-
rzalnosciq ksztattu zjawisk wytaniajgcych sie z chaosu wszechswiata.
Wszystkie siedem plansz osadzonych jest w silniku Unreal Engine, catosé
sktada sie z obiektéw, zdjec i dzwiekéw found footage, co poprzez swéj
kolazowy charakter ma podkreslaé¢ schematycznosé tych konfigurac;ji.

Portale umozliwiajgce przemieszczanie sie pomiedzy poziomami ukryte
sq w obiektach, ktére uczestnik moze sledzi¢, kierujgc sie narastajgcym efek-
tem cieplnym. Grajqc w gre ciepto-zimno, obserwator teleportuje si¢ pomie-
dzy obszarami na osi historii, bez finatu, w wiecznej petli podrézy poza ciatem.
Widz rozpoczyna eksploracje od wyjscia z lewitujgcego ciata i przez reszte
podroézy dryfuje po wirtualnych przestrzeniach pozbawionych grawitacji,
majgc mozliwosé przenikania przez obiekty, unoszenia sie nad ziemiq i nie-
ograniczonego zasiegu dziatania. Ruch zostaje zatrzymany, a rzeczywi-
stos¢ nabiera muzealnego charakteru. Ma to na celu podkreslenie rekon-
strukcji konkretnego momentu w historii i naszej biernosci wobec niego.
Tytut pracy jest dwuznaczny.

Thronus Gratiae (Tron Wdziecznosci), gameplay, 7', 2023

Projekt jest interaktywnym wirtualnym doswiadczeniem, ktére w swojej
formie nawiqzuje do labiryntéw i gier walki. Praca porusza tematy bio-
réznorodnosci i ekspansywnej relacji cztowieka z naturg. Zanim zagte-
bisz sie w labirynt, wcielisz sie¢ w role oranta, stajqc sie przedstawicielem
rasy ludzkiej, a o wybawienie zwrdcisz sie do sw. Matgorzaty karmiqcej
piersiq Smoka, swojego przeciwnika w sporze. Spotkasz tam mityczne
zwierzeta, takie jak jednorozce, wrézki, owce warzywne, cyklopy i chu-
pacabry. Bedqg one konsumowac swoje wtasne pochodzenie - zwierzeta,
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na podstawie ktérych powstaty ich legendy. Te owoce zawtaszczenia przy-
biorg forme wytwordw kultury, takich jak gobeliny, rzezby z zywoptotu czy
sztuczne jeziora, podczas gdy ich prototypy bedq przypominac eksponaty
muzedw historii naturalnej - martwe ciata i kosci.

Ultimate View, gameplay, 2'20"., 2023

Pod koniec gry staniesz sie czescig odwiecznej wasni miedzy Kaptanem
Wymierania a Anty-cztowiekiem. Bezgtowe skory walczqcych pokryte
tatuazami przez sztuczng inteligencje bedq prezentowane jako trofea lub
lecznicze Slady zwierzqt, ktore odegraty znaczqcq role w hegemonicznym
spektaklu humanistycznego szalenstwa.
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