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Termin ,rzeczywisto§¢ wirtualna” wszedl do powszechnego obiegu
w 1991 roku jako znak nowych mozliwosci technicznych, ktére pozwoli-
ly uzytkownikowi-widzowi wej$¢ w sztuczny pejzaz na ekranie monitora
komputera i obcowac ze spreparowang rzeczywistoscia':

BupryanpHas peanbHOCTb (...) — CO3[jaHHAsA KOMIIBIOTEPHBIMU Cpef-
CTBaMU MCKYCCTBEHHAs Cpefia, B KOTOPYI0 MOXKHO IIPOHUKATb, MEHsAS ee
VSHYTPM M UCIIBITBIBAsi TPV 9TOM peasibHble ouiyileHus. Ilomas B 3TOT
HOBBIII TUII ayMIOBM3Ya/IbHON PealbHOCTU, MOXKHO BCTYIATh B KOHTAKThI
He TOJIbKO C JPYTMIMM JIIOAbMU, TaK)Ke BHE[[PUBIIVMICS B Hee, HO U C JC-
KYCCTBEHHBIMI [IEPCOHAXKAMM®.

W istocie, trudno opisa¢ precyzyjnie rzeczywistos¢ wirtualna, ponie-
waz pojawia sie ona w postaci réznych technik i form symulacji, ogromne;
oferty gier komputerowych.

Wadim Rudniew na przyklad podaje dwie definicje rzeczywisto$ci wir-
tualnej. Pierwsza z nich w zasadzie pokrywa si¢ z przytoczong wyzej:

BupryanpHble peambHOCTM - 9TO Te WUTPOBBIE WIM HEOOXORMMBIE
C TEXHUYECKON TOYKM 3PEHUs ,UCKYCCTBEHHBbIE PeabHOCTI , KOTOpBIE
BO3HUMKAIOT O7arofjapsi BO3JENCTBMIO KOMIIBIOTEPA HA CO3HaHUe, KOIZa,
HaIpuMep, Ha YeI0OBeKa HaJ|eBaloT ,,9/IeKTPOHHBIE OUKK U ,,97IEKTPOHHbIE

’)3
epyaTrkm -.

Natomiast drugg definicje rosyjski badacz znacznie rozszerza:

' A. Grodecka, Lektury stulecia. Stynni pisarze, wielkie dzieta. Kanon literacki. Analizy i inter-

pretacje literackie. Wypisy, Warszawa 1999, s. 17.

H. ManbKoBcKasA, Scmemuka nocmmodeprusma, Cankt-Ilerep6ypr 2000 [online], http://
www.vusnet.ru/biblio/archive/mankovskaja_estetika/08.aspx [6.09.2007].

B. Pynnes, Cnosapv kynomypvr XX eexa, Mocksa 1997 [online], http://lib.ru/CULTURE/
RUDNEW/slowar.txt [28.01.2012].
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B HIMPpOKOM CMbIC/IE B. p. — 9TO M00ble M3MEHEHHbIE COCTOSIHMA CO3Ha-
Husa’: TICUXOTUYECKUI WM MM30PPEeHNYeCcKUil HapaHOs/IbHBIN
Open (mcmxos, mmsodpeHus, CHOBUEHME), HAPKOTUIECKOE VTN
aJ7IKOTO/IbHOE OIlbsIHEHME, TUITHOTUYECKOe COCTOsHME, VI3MEHEHNE
BOCIIPUATIA MMPA TIOf IefICTBYeM HapKo3a’.

Rzeczywisto$¢ wirtualna wydaje si¢ by¢ jednym z najwigkszych wy-
zwan dla tozsamosci wspolczesnego czlowieka. Nasuwajg si¢ w zwiazku
z tym niezwykle wazne pytania: czy 6w stan swoistego ,,podwojnego bycia”
w ukladzie §wiatow funkcjonujacych réwnolegle (bycie w §wiecie praw-
dziwym i bycie w $§wiecie wirtualnym) stworzy szanse rozwoju i glebsze-
go poznania siebie, czy tez bedzie zagrozeniem dla tozsamosci czltowieka;
czy zbyt mocne uwiklanie w zwiazki ze $wiatami wirtualnymi nie wywota
poczucia niepewnosci, nieokreslonosci®, zagubienia, i czy w konsekwencji
czlowiek nie zatraci zdolno$ci rozrézniania codziennodci (prawdziwego
zycia) od sztucznie wykreowanej rzeczywistosci wirtualnej, i czy ostatecz-
nie nie doprowadzi to do catkowitego utozsamienia si¢ czlowieka z jego
swirtualnym alter ego” kosztem utraty wlasnego ,,ja’, wlasnego ,,self”. Wik-
tor Pielewin, nalezacy do grona najbardziej popularnych wspoélczesnych
pisarzy rosyjskich, jako jeden z pierwszych autoréw wprowadzit do litera-
tury rosyjskiej wlasnie kategori¢ rzeczywistosci wirtualnej, a takze poru-
szyl problem wptywu technologii komputerowych na ksztaltowanie osobo-
wosci i sposob myslenia wspolczesnego czlowieka. Bohater jego wczesnej
opowiesci pt. Ksigze planu parnstwowego (IIpuny, Iocnnana, 1991), Sasza
Lapin, inzynier-programista, pracuje w biurze i jest jednoczesnie uczestni-
kiem gry komputerowej (pierwowzorem gry w utworze stala sie¢ popularna
na poczatku lat dziewigédziesiatych gra Ksigze Persji). Bohater gra w gre
komputerowg przez caly czas, nieustannie, gra, kiedy rozmawia z przeto-
zonymi, kiedy jedzie metrem, kiedy spotyka sie z przyjacielem. Lapin wy-
konuje polecenia stuzbowe i jednoczesnie probuje uwolni¢ ksiezniczke,
bowiem:

Lemp nrpsr «Prince of Persia» 3axmogaeTcss B TOM, 4TOOBI IpoOpaThCcs 13
Hoj3eMeNbs 3aMKa B OalllHIo, Aabbl criacty mpuHLeccy. Camry JlannHa 1o-

* Nalezy podkresli¢, iz rzeczywistosé oniryczna (,CoH Kak OKHO B IPYTYiO — MAPA/UIENBHYIO

peanbHOCTB”), halucynacje i wizje towarzyszace zmienionym stanom $wiadomosci, pozo-
stajg (podobnie jak rzeczywisto$¢ wirtualna) przedmiotem zainteresowan Wiktora Pielewina
(np. w powiesci Maly palec Buddy (Yanaes u Ilycmoma, 1996) pisarz calkowicie zaciera gra-
nice miedzy jawa i snem, jawaq i wizjami schizofrenika).

B. Pypnes, op. cit.

T. Miczka, Tozsamos¢ cztowieka w rzeczywistosci wirtualnej, ,,Anthropos” 2007, nr 8-9 [onli-
ne], http://anthropos.us.edu.pl/anthropos5/texty/miczka.htm [24.08.2012].
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coutatoT B Jocmman ¢ nopydenueM. 3panue Jocmiana M CTAaHOBUTCA TeM
3aMKOM, 110 KOTOPOMY ITyTEIIECTBYET IIPUHL.

Sasza mysli kategoriami narzucanymi przez technologie komputerowe,
logike i zasady obowiazujace w grze wprowadza do $wiata realnego, gdyz
nie odrdznia go juz od $wiata wirtualnego’, sam staje si¢ jak gdyby bohate-
rem - integralng czescia gry®:

HEepPCOHAX IOBECTH (...) CYIIECTBYeT OHOBPEMEHHO B JBYX IPOCTpaH-
CTBaX — BUPTYa/IbHOM U PEa/IbHOM. (...) TepOoil MTHOBEHHO IIepeCKaK/BaeT
U3 peaJibHOTO MUpa B UIPY U TaK XKe MTHOBEHHO BO3BpalllaeTcst 00paTHo.
I[Tpy 5TOM MEX1y 3STUMM ABYMA MUPAMMI He/lb3s IPOBECTY I'PAaHMIIBI: OTHO
¥ TO Ke IIPOCTPAHCTBO ABJIAETCA U IPOCTPAHCTBOM, B KOTOPOM pa3Bopa-
4IBAETCA UTPA, U peaIbHBIM IPOCTPAHCTBOM. (...) yenosek (Camra — E.P.)
BUPTYaIU3UPYETCS’.

Tak wigc granice przenikania si¢ dwdch $wiatéw: codziennosci i wirtu-
alnej rzeczywistosci gry komputerowej, trudno okresli¢, podobnie trudno
odnalez¢ odpowiedz na pytanie: czy zycie jest gra komputerows, czy ra-
czej gra staje si¢ zyciem'. Dodajmy, iz poszczegolne czedci analizowane;j
opowiesci s3 odpowiednikami kolejnych etapéw gry, w zwiazku z czym
Pielewin uzywa terminéw komputerowych: prolog na przyklad zastgpio-
no angielskim okresleniem ,Loading” (fadowanie), rozdzialy to poziomy
(,Level 1, Level 27...).

Schemat gry komputerowej Pielewin wykorzystal takze w powiesci Ge-
neration ‘P’ (Generation ‘II’, 1999). Fabule tego utworu stanowi historia
Wawilena Tatarskiego, mlodego literata, ktéry po upadku ZSRR podej-
muje sie réznych zajec, by przezy¢. Rozpoczyna jako sprzedawca w budce
nalezacej do czeczenskiego mafioso — bowiem w morzu gospodarki ryn-
kowej kazdy probuje utrzymac sie na powierzchni, jak umie'’. Nastepnie
dzigki koledze ze studiow Wawilen trafia do branzy reklamowej, w ktorej

7 K. ITponnna, Ppaxmanvras nozuxa Buxmopa Ilenesuna, ,Borpocsr nMTepaTypm” 2003, Ne

4,s.19.

»4TOOBI JOOUTHCSA B UTPe yCIIeXa, Haflo 3a0bITh, YTO HAXKMMAeIIb Ha KHOIKM, ¥ CTaTh 3TOM
¢urypxkoii camomy’, B. TleneBun, Omon Pa. JKusuv Hacexomorx. 3ameoprux u Illecmuna-
nvit. Ipuny Tocnnana, Mocksa 2001, s. 346.

®. Karaes, Cemanmuka u yHKyuu KomnviomepHozo ouckypca 6 npose Bukmopa Ilenesuna
[online], http://www.rfp.psu.ru/archive/2.2011/kataev.pdf [24.08.2012].

G. Szymczak, Wiktor Pielewin: zabawa w postmodernizm, ,Studia Rossica XII”: Literatura
rosyjska na rozdrozach dwudziestego wieku, red. W. Skrunda, Warszawa 2003, s. 430.

I. Skoropanowa, Literatura rosyjska przetomu XX/XXI wieku jako zwierciadlo transformacii,
przekl. z jez. rosyjskiego W. Olbrych, [w:] Literatury stowiatiskie po roku 1989. Nowe zjawi-
ska, tendencje, perspektywy. Transformacja, t. I, red. H. Janaszek-Ivanickova, Warszawa 2005,
s. 129.

10
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robi kariere. Wybor $wiata reklamy jako terenu dziatania gtéwnego boha-
tera wydaje sie nieprzypadkowy. Tu Tatarski, niedawny poeta, zachwyca-
jacy sie twdrczoscig Borisa Pasternaka i Mariny Cwietajewej, znajduje nie
tylko zyciowa przystan w czasach rozkwitu ,dzikiego” kapitalizmu'?, ale
takze skromne ujscie dla swoich aspiracji artystycznych. Mtody cztowiek
bardzo szybko przekonuje sig, iz tworzywem nowej postkomunistycznej
rzeczywistosci jest pienigdz". Dla pieniedzy wlasnie przestaje by¢ mitosni-
kiem ksiazek, zostaje za$ cynicznym tworcg sloganéw i koncepcji reklamo-
wych'". Wawilen staje si¢ pozbawionym jakiejkolwiek wrazliwosci moralnej
obserwatorem i manipulatorem ludzkich umystéw, posiadajagcym przy tym
wyjatkowy dar tworzenia chwytliwych spotéw reklamowych z wykorzysta-
niem zapamietanych ,,strzegpow” wyksztalcenia humanistycznego'®. Tatar-
ski zrecznie wiacza do klipow reklamowych (dodajmy, iz reklamowane sg
niemal wylacznie towary zachodnie) cytaty, réznego rodzaju aluzje litera-
ckie, oczywiscie dostosowujac je do mentalnosci rosyjskiego konsumen-
ta, co w efekcie przynosi ciekawe, niekiedy kontrowersyjne i zaskakujace
realizacje. Warto tu podkresli¢, iz Pielewin w Generation ‘P’ pracownikow
branzy reklamowej przedstawia jako ludzi nastawionych wylacznie na
zysk, stosujacych niezwykle wyrafinowane sposoby i techniki manipulacji
i ,oglupiania” odbiorcéw-konsumentéw.

Wawilen awansuje, poznaje mechanizmy rzadzace jego nowa profe-
sja i jednoczesnie odkrywa niepokojace, wrecz paradoksalne aspekty pora-
dzieckiego $wiata, jak chociazby podstawowe prawo ekonomiczne forma-
cji postsocjalistycznej: ,pierwotna akumulacja kapitatu jest rownoczesnie

12 Przemiany, ktére dokonaty sie w gospodarce rosyjskiej po roku 1991, okreslane bywaja jako

»pseudokapitalizm’, kapitalizm ,,grabiezczy”, ,zlodziejski’, ,bandycki’, ,,mafijny”, badZ bar-
dziej eufemistycznie: kapitalizm ,0ligarchiczny” lub ,nomenklaturowy”, zob. K. Duda, Te-
oria konfliktéw albo Rosja ,demokratyczna”. ,,Pan Heksogen” Aleksandra Prochanowa, [w:]
Humanistyka slawistyczna dzis. Nowe spojrzenie i stanowiska, red. L. Suchanek, Prace Komi-
sji Kultury Stowian, Krakow 2005, t. IV, s. 35.

T. Nakoneczny, Imperialista skolonizowany. O rosyjskim paradoksie kolonialnym na przy-
kladzie Generation ,P” W. Pielewina i Rosja w zapasci A. Solzenicyna, ,,Poréwnania” 2008,
nr 5 [online], https://repozytorium.amu.edu.pl/jspui/bitstream/10593/125/1/Nakoneczny%20
T.%20art.pdf [20.05.2012].

Wydaje sie stusznym twierdzenie, iz ,Tatarski to wlasciwie modelowy Rosjanin w czasach
transformacji ustrojowej. Mial by¢ poeta, lecz swoj talent zuzyt na wymyslanie hasel rekla-
mowych. Mysélal o wzniostych ideach, by potem zagubi¢ si¢ w pogoni za narkotykowym od-
lotem i pieniedzmi”, K. Cieslik, Swiat symulowany [online], http://www.polityka.pl/kultura/
aktualnoscikulturalne/1511562,1,kolejny-tom-naszej-rosyjskiej-kolekcji-generation-
p-pielewina.read [23.11.2011]).

A. Krzeminski, Wirus szyderstwa. Polskie wydanie bestselleru o Nowych Rosjanach, ,,Polityka”
2002, nr 19, s. 54-55.
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akumulacjg koncowy” (biznesmen bowiem albo zostaje zabity, albo oglasza
bankructwo).

Ostatecznie bohater zostaje szefem ,wszechagencji” medialnej (staje na
czele tajnego Stowarzyszenia Sadownikow), zajmujacej si¢ masowag dez-
informacjg spotfeczenstwa, a wigc kreowaniem iluzorycznej rzeczywisto-
$ci telewizyjne;j.

Podstawowym zadaniem Stowarzyszenia Sadownikéw (dawniejszej
Gildii Chaldejczykow), wywodzacego swoja filozofie, swoje rytualy i hie-
rarchie ze starozytnego Babilonu (w Babilonii Chaldejczykami nazywa-
no kaptanéw, magow i wrézbitow'®), jest pielegnowanie $wietego drzewa,
ktore daje zycie wielkiej bogini Isztar. Innymi stowy, ,,Chaldejczycy” dba-
ja o nieustanny doplyw pieniedzy.

Wawilen, a wlasciwie jego wirtualny dubler 3D, zostaje ziemskim mal-
zonkiem Isztar, ktéra w powiesci jest patronka reklamy'. Ow ,,zaszczyt”
jak i dostep do Stowarzyszenia bohater zawdzigcza swojemu nietypowemu
imieniu Wawilen (ros. BaBuion - Babilon), Tatarski wiec to wybraniec —
to ,,cztowiek noszacy imie miasta”

[To puTyamy Thl CTAHOBMIUBCS MY)KeM BEIMKOV OOTMHM TOMBKO IIOCIIE
TOrO, KaK Te0s oundpytor. IIpeBpaTArT (...) B BU3yaIbHbII P,

— VI 410, IOTOM BO BCe K/IMIIBL 1 Iiepefadn OyAyT BCTABIATH? (...)

— 9T0 TBOA IIaBHAs CaKpaibHasA QyHKIUA. Y OOTVMHY 1e/ICTBUTENBHO HET
Te/a, HO eCTh HEYTO, YTO 3aMeHsieT eif Teno. [1o cBoelt TenecHoit mpupoze
OHa sIBJISIETCSI COBOKYITHOCTBIO BCEX WMCIIONB30BAHHBIX B peKIame obpa-
30B. VI pa3 oHa sB/IsIeT cebsi MOCPECTBOM BU3YaIbHOTO Psfia, ThI, YTOObI
cTaTh 6OTONOKOOHBIM, TOXKE HO/DKEH ObITh IIpeobpaxkeH. Torxa BbI Oymere
MUMETb BO3MOKHOCTb MUCTUYECKI CIUTHCs S,

Rozwdj kariery zawodowej Tatarskiego (jego ,wspinaczka” na medial-
ny ziggurat') przypomina w duzej mierze gre komputerowa typu quest®

16 Dodajmy, iz w rosyjskim jezyku potocznym: ,Xanpeit — oduumant, npucnyra” (kelner,

stuzba - E.P), B. Xumuk, Bomvuwioii cnoeapb pycckoii pazeo80pHoil sKcnpeccusHoti peuu,
Cankr-Iletep6ypr 2004, s. 662. Pielewinowi zatem udalo si¢ zrecznie polaczy¢ oba znacze-
nia stowa ,,Chaldejczyk’.

V1. PopHsHCcKast, 9mom mup npudyman He Hamu, ,HosbIit Mup” 1999, Ne 8, s. 213.

B. IlenesuH, Generation ‘II'. Paccka3svi, Mocksa 2002, s. 286. Przy nastepnych cytatach z tego
wydania numer strony podaj¢ w tekscie.

W Babilonie wznosila sie wieza, a dokladniej — rodzaj schodkowej piramidy, tzw. ziggurat
(zikkurat), ze $wigtynig boga Marduka na szczycie. Nasuwa sie tutaj takze skojarzenie z wieza
telewizyjng Ostankino.

Quest (z ang. — poszukiwanie) — komputerowa gra przygodowa, w ktorej nacisk ktadzie sie
na zwiedzanie $§wiata przedstawionego w grze, rozwigzywanie zagadek (w Generation P’ -
to trzy zagadki chaldejskie), interakcje z postaciami (Tatarski i jego kolejni szefowie-opieku-
nowie).

17
18

19

20



302 W strong antropologii niezwyktosci

- kolejny awans to jak gdyby przejscie na kolejny poziom gry (to osigg-
niecie kolejnego stopnia ,wtajemniczenia”). Podkreslmy jednak, iz w rze-
czywistosci Wawilen w owa gre zostaje wciggniety — zresztg sam bohater
ma tego $wiadomos¢ i zastanawia sig, kto i w co go wcigga. Tak naprawde
Tatarski nie wykonuje wiec samodzielnie Zadnego ruchu, nie ma Zadne-
go wplywu na ,reguly” gry, ktorej efektem finalnym jest sporzadzenie ho-
logramu bohatera®! i sprowadzenie go do poziomu rzeczy-produktu. Jak
konstatuje Mark Lipowiecki:

Basusien Tatapckuit — Takas ke Belllb, TAKOJ K€ MPOAYKT, KaK U TO, YTO
OH PeKTaMUPYeT.

(...) M gBUTrAIOT, KaK (UILKOIL, — HEZAPOM KaXK/[0e HOBO€ BO3BBIILIIEHNE
TaTapckoro coBepIraeTcs OC/IE TOTO, KaK €ro MpeXXHMiT 60CCc/HaCTaBHUK
I10 HESICHBIM TIPUYMHAM HOorn6aer™.

Opowies¢ o karierze Wawilena Tatarskiego przerywana jest licznymi
sloganami reklamowymi i scenariuszami klipéw reklamowych, w ktérych
(podobnie jak w autentycznych przekazach reklamowych) w zasadzie re-
klamowane s3 nie okreslone produkty, lecz niezwykle hipnotyzujace mo-
dele szczescia, sukcesu, komfortu, dobrobytu. Te niereprezentujace zZadnej
rzeczywisto$ci modele przez odwotanie do terminologii socjologa i filozofa
kultury, Jeana Baudrillarda*, mozna nazwa¢ symulakrami*, czyli znakami
nieodsylajacymi do niczego poza samymi soba*. Zdaniem francuskiego
mysliciela, zyjemy w stanie simulacrum, w $wiecie fantomow realnosci wy-

2L Jeieli poréwnamy sytuacje, w jakiej znalezli sie dwaj ,gracze” — bohaterzy analizowanych

w niniejszym artykule utworéw, to wida¢ wyrazng réznice: ,,Iepoit mosectu «[Ipuny [ocrma-
Hay HAIIOJIHSI IVIOCKYI0 1 QUKTUBHYIO PAMKY UIPbI CAMIUM COGOIT U T€M CaMbIM IIpeBpaLial
CUMYJIALMIO B CBOIO, CBOOONHYIO pealbHOCTD. TaTapckuit, HAOOOPOT, IPUHMMAETCA B Uy-
XKYIO UTPY IpY GaKTIIeCKOM YCTIOBUY YTPAThl CeOs: aKT CHATUA C €To JIMIA BUPTYaIbHO
MacCKM, TPeXMEepHOII Mozfe/u (...) CMMBOIMYECKU PUKCHUPYeT HOMHOe obe3nnuusanue (...)
BbINYCKHMKA JIutnHcTnTyTa”, M. JIunoseuxwit, Ilapanoeuu. Tpauchopmavuu (nocm) mo-
depHucmckoeo ouckypca 6 pycckoil kynmvmype 1920-2000-x 20008, Mocksa 2008, s. 428.
*2 Ibidem, s. 427.
2> 1. Baudrillard, Symulakry i symulacja (Simulacres et simulation, 1981), wyd. polskie 2005.
24 podkreslmy, iz w klipach reklamowych i programach telewizyjnych pojawia si¢ wirtualny
dubler Tatarskiego. Sam bohater zostaje wigc zastapiony przez ,zestaw” niezliczonych (od-
powiednich do okreslonych sytuacji) wirtualnych kopii - symulakréw: ,,iuanocts Tatap-
CKOTO OKOHYATe/IbHO IOfIMEHSIeTCsI HA6OpOM 6eCuNCIeHHbIX CUMY/LSIKpOB’, M. Jlnmosers-
KUIL, op. cit., s. 436. Wawilen zostaje ziemskim matzonkiem bogini Isztar — ,,zywym bogiem,
a mimo to nie odnajduje odpowiedzi na fundamentalne pytanie: kto rzadzi mediami? Co
wigcej, w zasadzie nie wolno mu nawet tej kwestii poruszaé: ,,— Moit Tebe coBet — He cyiics,
(...). - Hombure 6ymentb >xuBbiM 6orom” (s. 285). W takim kontekscie trudno moéwi¢ o wia-
dzy Tatarskiego - to raczej jedynie symulakr wtadzy.
P. Cezaplinski, Symulakry i symulacja, Baudrillard, Jean [online], http://wyborcza.
pl/1,75517,3158406.html?as=2&startsz=x [20.03.2010].

25
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generowanych przez media. Nie ma Zadnej innej realnosci poza tg, ktérg
tworzy system znakow — symulakrow. Znaki te nie maja juz zadnych desyg-
natéw w rzeczywistosci, bo rzeczywistos¢ wraz z kolejnymi zaposrednicze-
niami, reprodukowana przez media, przestala istnie¢. Zastgpila jg hiper-
rzeczywisto$¢ pustych znakéw i symboli (kopii bez oryginatu), znacznie
realniejsza od tej prawdziwej*. Dlugotrwate symulowanie i powielanie rze-
czywistosci staje si¢ bowiem przyczyng tego, iz owe symulacje wydaja sie
bardziej realne niz sama rzeczywisto$¢. W epoce symulacji nie ma wiec juz
mozliwosci odréznienia kopii od oryginatu.

Wedtug Baudrillarda, cala codzienna, polityczna, spoteczna, histo-
ryczna i ekonomiczna rzeczywisto$¢ uwewnetrznita symulacyjny wymiar
hiperrealizmu, w zwigzku z czym zyjemy obecnie ,estetycznym” ztudze-
niem - halucynacja rzeczywisto$ci”. Jak zauwaza francuski filozof, wiadzy
juz nie ma, wladze sie tylko odgrywa, wladza stala si¢ takim samym po-
zorem jak cala polityka®. Niemal idealng egzemplifikacje tez Baudrillarda
stanowi ta cze$¢ Generation ‘P’, w ktorej Pielewin opisuje, nie szczedzac
szczegolow technicznych, ,,proces produkeji” wirtualnych politykow, wir-
tualnych biznesmendéw (Borysa Jelcyna, Giennadija Ziuganowa, Borysa
Bieriezowskiego), wirtualnych spektakli z ich udzialem. Pisarz pokazuje,
jak za pomocg hologramu, wlasciwego programu do obrobki grafiki i kom-
putera o wielkiej mocy, postaciom nadaje si¢ dowolny wyglad, umieszcza
w wybranej scenerii, dodaje pozadane tto i oczywiscie kaze wyglasza¢ od-
powiednie przemdwienia, a wszystko po to, aby poprawi¢ ogladalnos¢®.
Autor zwraca przy tym uwage na $cisty zwigzek swiata telewizji i reklamy
ze sferg ekonomii i polityki.

Pielewin podkresla wiec, iz jeszcze wigkszg role niz reklama w tworze-
niu systemu symulakréw zastepujacych $wiat realny ma telewizja (bedaca
oczywiscie takze $rodkiem upowszechniania reklam)®, wykorzystujaca
najnowsze technologie animacji komputerowej. Ujawnia si¢ tu swoisty pa-
radoks: prawda o naszych czasach to prawda ekranu, wierzymy w to, co po-
jawia si¢ w telewizorze, ale telewizja nie odzwierciedla rzeczywistosci, lecz
kreuje iluzoryczny $wiat, ktory nie ma zadnego odniesienia do prawdziwe-
go, telewizja manipuluje informacja, produkuje zdarzenia ,,wlasne™'. Tak

26 M. Gizycki, Czy Baudrillard widziat Zabriskie Point?, [w:] Koniec i co dalej? Szkice o postmo-
dernizmie, sztuce wspélczesnej i koricu wieku, Gdansk 2001, s. 43.

27 J. Baudrillard, Wymiana symboliczna i Smier¢, przekt. S. Krélak, Warszawa 2007, s. 97.

28 M. Gizycki, op. cit., s. 45.

2 A.Dudek, Miedzy groteskq a rzeczywistoscig wirtualng. Wiktor Pielewin ,,Generation P, [w:]

Humanistyka slawistyczna dzis..., s. 82.

M. Gizycki, op. cit., s. 52.

3L A, Dudek, op. cit., s. 83.
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wiec w gruncie rzeczy kazda tre$¢ przepuszczona przez media wychodzi
zdeformowana, zmanipulowana®?. Pielewin w Generation ‘P’ unaocznia, ze
to, co dzieje si¢ w telewizji, nazwa¢ mozna juz nie tylko manipulacja, ale
mistyfikacja na wielkg skale, parodig realiow, obliczong na oglupienie wi-
dzéw?*. Podobnych kwestii pisarz dotyka takze w opowiadaniu Papachy na
kremlowskich wiezach (ITanaxu Ha 6awnsx, 1995). Pielewin w groteskowej
formie mowi tu o manipulacyjnej roli telewizji, o produkowanych przez nig
spektaklach medialnych, niemajacych zadnego zwigzku z realnymi wyda-
rzeniami, ale przynoszacych ogromne zyski, przede wszystkim dzigki emi-
towanym blokom reklamowym. Tak wig¢c widz w istocie praktycznie nie ma
dostepu do rzeczywistej przestrzeni, w ktdrej rozgrywaja sie wydarzenia
(paradoksalnie wiec przestrzen rzeczywista dla widza staje si¢ nierealna),
jedyna dostepna (,realng”) dla odbiorcy przestrzenia jest za$ ta medialna,
spreparowana. W opowiadaniu Papachy na kremlowskich wiezach Szamil
Basajew (posta¢ autentyczna — przywodca rebeliantéw czeczenskich) zdo-
bywa Kreml. Jednak niemal natychmiast ta operacja wojskowa przeksztat-
ca sie w wielkie telewizyjne show z udziatem najwigkszych gwiazd:

VI3BECTHDbIE SCTPA/jHble 3BE3[bl CaMM NPUXOAAT B 3JIOXKHUKY, 16O
TEPPOPUCTBI  00ECIEYNBAIOT UM HEOOXOAUMBIl /A JOPOTOCTOALLEN
peKaMbl Bupieops?.

Sam Basajew przeistacza si¢ w bohatera tego programu telewizyjne-
go i ujawnia przy tym swoja calkowita bezradnos¢ i niemoc. Wojownik
czeczenski bowiem, zamiast dyktowac¢ wlasng wole pokonanemu wrogo-
wi, zmuszony jest wykonywac¢ polecenia ,,oblegajacych” go dziennikarzy
i producentéw®, a ostatecznie musi potajemnie opusci¢ Kreml. Stuszne
wydaje si¢ twierdzenie, iz Basajew i ci nieliczni Zolnierze, ktérzy pozo-
stali mu wierni, stanowig jak gdyby jedyny fragment realnej rzeczywistosci,
otoczony ze wszystkich stron wirtualnymi symulakrami®. Innymi stowy,
w plataninie pustych znakéw i wirtualnych kopii rzeczywisto$¢ zostata tak
naprawde gdzies zagubiona.

Doskonalym dopelnieniem wyzej zaprezentowanych spostrzezen sa
wnioski dotyczace kondycji wspolczesnego czlowieka, zawarte we wple-
cionym w fabule powiesci pseudonaukowym traktacie pt. Idencjalizm jako

32
33

M. Gizycki, op. cit., s. 52-53.

K. Duda, Migdzy realizmem a postmodernizmem. Generation ,,P” Wiktora Pielewina, ,Slavia
Orientalis” 2004, t. LIII, Ne 2, s. 214.

A. Kanyrun, Bupmyanvnocmo 6 meopuecmee Buxmopa ITenesuna [online], http://frgf.utmn.
ru/last/Nol15/text10.htm [18.10.2009].

M. JIunoBeykuii, op. cit., s. 421.

A. Kanyrus, op. cit.
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wyzsze stadium dualizmu, ,wygloszonym” przez ducha Ernesto Che Gue-
vary, ktory w Generation P’ wystepuje jako znawca oraz teoretyk medidéw
i kultury masowej. W traktacie tym poznajemy nowy typ antropologiczny
Homo zapiens, ktory w groteskowym ujeciu Pielewina jest swego rodzaju
hybryda powstala w wyniku skrzyzowania Homo consumens (cztowieka,
ktérego cechuje nadmierna konsumpcja débr materialnych)*” z Homo vi-
dens (istotg, ktora stowo zdetronizowata na rzecz obrazu)*.

Homo zapiens (juz nie ,,cztowiek rozumny”, lecz ,,cztowiek przelacza-
ny”) to istota bezrefleksyjna i niezdolna do samoanalizy® (w zasadzie jest
to widz wirtualny - obiekt, ktory w czasie programu telewizyjnego ist-
nieje zamiast czlowieka, niezauwazalnie wsuwajac sie w jego swiadomos¢).
Powszechnie znany zabieg tzw. zappingu, czyli szybkiego przelaczania
pilotem programoéw, aby unikna¢ ogladania reklam, w Generation P’ zy-
skuje inne, zaskakujace znaczenie. Pojawia si¢ bowiem zapping przymuso-
wy. Nie jest to juz zwyczajne przelaczanie programow przez samego widza.
Pielewin przedstawia sytuacje, kiedy to telewizor staje si¢ tablicg zdalnego
sterowania telewidzem.

Pisarz wyraznie podkresla, ze owo przelgczanie telewidza, ktérym kie-
ruja rezyser i operator, staje sie podstawa telewizji, gtéwnym sposobem od-
dzialywania mechanizmoéw reklamowo-informacyjnych na ludzka §wiado-
mos$¢. Tak wiec w czasie ogladania rozmaitych przekazéw telewizyjnych
czlowiek-telewidz przechodzi w stan Homo zapiens, w istocie przeistacza
sie on w zdalnie sterowany przekaz telewizyjny i, co wydaje si¢ by¢ naj-
bardziej niepokojace, w takim wlasnie stanie wspolczesny czlowiek spedza
znaczng cze$¢ swojego zycia. Kazdy Homo zapiens stanowi komoérke prymi-
tywnego, zredukowanego do dwoch funkcji - konsumowania i wydalania,
organizmu noszgcego nazwe ORANUS (ros. ,poroxxomna” - ,ustodupie”)

37 Warto dodag, iz cztowiek wspotczesny zyje w coraz wiekszej mierze w otoczeniu przedmio-
tow. Wybdr przedmiotu dla czlowieka-konsumenta staje sie forma ekspresji wlasnej tozsa-
moéci, T. Chawziuk, Co nam mowi Jean Baudrillard?, ,Kultura Wspodlczesna” 1997, nr 1,
s. 31-32 [online], http://www.kulturawspolczesna.pl/pdf-y/744.pdf [19.03.2010]. Pielewin
konstatuje, iz czlowiek wspolczesny moze dokonaé autoidentyfikacji jedynie sporzadzajac
liste konsumowanych produktéw.

G. Sartori, Homo videns: telewizja i post-myslenie, przekl. J. Uszynski, Warszawa 2005, s. 12.
Jak wiadomo, informacja w réznego rodzaju przekazach medialnych, réwniez reklamowych,
podawana jest w formie, ktéra nie wymaga zadnego szczegdlnego przetworzenia przez od-
biorce, a wiec najczeéciej w formie obrazéw. Obrazy bowiem bardziej dziatajg na nasze emo-
cje niz na nasz intelekt, nie wymagaja wzmozonej aktywno$ci umystowej, wyltaczaja kry-
tycyzm i dlatego czgsto jesteSmy bezradni w ich ocenie, R. Miszczynski, A. Tarnopolski,
Filozofia a mass media, ,Diametros” 2005, nr 4, s. 15 [online], http://www.diametros.iphils.
uj.edu.pl/pdf/diam4miszczynski.pdf [8.10.2012].

¥ k. Duda, Miedzy realizmem a postmodernizmem..., s. 213.

38



306 W strong antropologii niezwyktosci

i bedacego w Generation ‘P’ symbolem spoleczenstwa konsumpcyjnego.
Dzialaniem komorek-ludzi kierujg rozsytane przez prymitywny system
nerwowy oranusa (podkreslmy, iz telewizor to gtéwne zakonczenie nerwo-
we oranusa*’) wow-impulsy (nazwa utworzona od komercyjnego okrzyku
~Wow!”): impuls oralny (sprawia, ze komoérka pochtania pienigdze), impuls
analny (powoduje, ze komoérka wydaje pienigdze) i najwazniejszy impuls
wypierajacy, ktory ttumi i wypiera ze $wiadomosci czlowieka wszystkie
procesy psychiczne, niezwigzane bezpo$rednio z przeplywem pieniedzy.
Ludzie staja si¢ wiec istotami pozbawionymi woli, bezsilnie wpatrujacymi
sie w ekran telewizora, istotami ulegajacymi wszelkim sugestiom wysuwa-
nym przez tworcow telewizyjnych. Pielewin stowami Che Guevary wskazu-
je, iz jedyna swoboda, jaka rozporzadza wspodlczesny cztowiek, to swoboda
powiedzenia ,Wow!”*! i wyrazenia tym samym zachwytu przy zakupie ko-
lejnego produktu. Tak wiec media skutecznie usypiaja nasza $wiadomosé*
i pozbawiajg nas poczucia tozsamosci, oferujac w zamian falszywe ego. Pi-
sarz zwraca uwage na fakt, iz telewizja i dostarczana za jej posrednictwem
reklama ,,bez pozwolenia” wdzieraja si¢ do zycia niemal kazdego cztowieka
i calkowicie wyzuwajg go z suwerennosci. Przekonujemy siebie samych,
ze wszystkie decyzje konsumenckie podejmujemy samodzielnie, gdy tym-
czasem to wlasnie reklama wplywa na to, jak myslimy, jak zyjemy, reklama
oferuje nam wszystko, facznie z nasza tozsamoscig®.

Oddzialywanie $rodkéw masowego przekazu, w tym reklamy, moz-
na niejako poréwna¢ do manipulacji dokonywanych przez przywodcow
Komitetu Centralnego rzadzacej w bylym ZSRR partii. Jak wiadomo, ich
dzialania zmierzaly do catkowitej kontroli mysli i $wiadomosci szerokich
mas, a w efekcie - do stworzenia symulakréw rzeczywisto$ci*’. Pielewin
pokazuje, iz we wspodlczesnej Rosji to reklama (pojawiajaca si¢ na ekranie
lub ulicznym billboardzie) zastepuje propagande komunistyczng. Reklama

40 Stwierdzenie to odsyta czytelnika do teorii kanadyjskiego uczonego, Herberta Marshalla

McLuhana. Zdaniem McLuhana, elektroniczne $rodki przekazu stanowia przedluzenie na-
szego systemu nerwowego; technika elektryczna jest bezposrednio zwigzana z centralnym
ukladem nerwowym czlowieka, idem, Wybér pism: Przekazniki, czyli przedtuzenie czlowieka;
Galaktyka Gutenberga; Poza punktem zbiegu, wybor J. Fuksiewicz, przekt. K. Jakubowicz,
Warszawa 1975, s. 30, 31.

Wow (ang.) - $wietna <kapitalna> rzecz.

42 A Dudek, op. cit., s. 83.

43 Pielewin (stowami Che Guevary) zauwaza: ,GONBIIMHCTBO peKTaMUPYEMbIX OGBEKTOB
CBSI3BIBAIOTCS C OIIPE/ie/IEHHBIM TUIIOM TMYHOCTH, YEPTON XapaKTepa, HAKJIOHHOCTBIO M/
CBOJIICTBOM. B pesyibrare BosHMKaeT BIIOJIHe yOenuTenbHas KOMOMHALNA 9TUX CBOVICTB,
HAK/IOHHOCTeII I 4epT; KOTOpasi CIOCOOHA IIPOV3BOANUTH BIIEYAT/IEHNE PeaTbHOI IMIHO-
ctu” (s. 109).

H. Janaszek-Ivani¢kova, Nowa twarz postmodernizmu, Katowice 2002, s. 149.

41
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stala si¢ nowa, zamaskowang formg totalitaryzmu. Potwierdzeniem tej opi-
nii jest fakt, iz dziatalnoscig reklamowa w nowych warunkach ekonomicz-
no-politycznych zajeli si¢ wlasnie dawni dzialacze komunistyczni, niegdy$
gorliwi cztonkowie Komsomolu®. Jeden z bohateréw powiesci, Wiadimir
Chanin z agencji Tajny Doradca, wyjasnia Tatarskiemu:

3Haelb, KaK I0-UCHAaHCKN «peknamar? — (...) — «[Ipomaranma». Mbl Befib
¢ T060I1 MeonornYecKie paboOTHIKY, eC/IN THI ellle He MOHsI. [IpomaraH-
AVICTBI VI aTUTATOPBL. 5], KCTaTy, u paHblie B uaeonoruy padoran. Ha ypos-
He ITK BJIKCM. Bce fipy3bs Teniepb 6aHKMPBI, OAMH 4... Tax 51 Tebe cKaxy,
4TO MHe U IlepecTpanBaThCs He Hafjo 6but0. Panbie 6bu10: «Enyuuna —
HIYTO, & KOJUIEKTVB — BCe», a Tenepb — «VIMUIDK — HUYTO, XKaX[a - BCey.
Arurtnpon 6eccMepTeH. MeHSIOTCS TONBKO cyIoBa (s. 134).

Spostrzezenia te koresponduja z pogladami i uwagami Frédérica
Beigbedera, zawartymi w jego ksiazce wydanej w Polsce pt. 29,99 (w orygi-
nale noszacej tytul 99 francs, 2000)*¢, w ktdrej takze opisana zostala branza
reklamowa. Francuski autor konstatuje:

Dawne dyktatury obawialy si¢ wolnosci stowa, cenzurowaty spory, zamy-
katy pisarzy, pality kontrowersyjne ksigzki. Czasy niegodziwych stoséw po-
zwalaly rozrézni¢ dobrych od zlych. Totalitaryzm reklamowy to o wiele
zlosliwszy sposdb umywania rak (s. 19).

Aby sprowadzi¢ ludzko$¢ do stanu niewolnictwa, reklama wybrata dyskre-
cje, gietkos¢, perswazje (s. 19).

(...) wedlug nich (reklamodawcow - E.P.) wasze szare komorki nie muszg
funkcjonowa¢, chcg was zamieni¢ w stado barandéw, (...) pewnego dnia
zrobig wam na przegubie dloni tatuaz z kodem kreskowym. (...) Musza
zamieni¢ waszg wolng wole w wole zakupu (s. 32).

W podsumowaniu powyzszych rozwazan mozna stwierdzi¢, iz motyw
przenikania sie wspolistniejacych swiatdéw jest jednym z czesciej spotyka-
nych motywow w prozie Pielewina. W niniejszym artykule zwrdcono jedy-
nie uwage na zacieranie granicy miedzy rzeczywistoscig realng i wirtualna
rzeczywistoscia gry komputerowej, migedzy swiatem realnym i telewizyjno-
-reklamowym $wiatem symulakrow.

G Szymczak, op. cit., s. 432.

46 F Beigbeder, 29,99, przekladu powiesci pod kierunkiem (naukowym) E. Andruszko i W. Ra-
paka: dokonali studenci romanistyki U] M. Duda, J. Grabda, B. Lyszkowska-Zacharek,
A. Rydzy, M. Tabor, Warszawa 2001. Cytaty pochodza z tego wydania, numer strony podaje
W nawiasie.
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W swoich utworach pisarz wystepuje jako wnikliwy obserwator otacza-
jacego go $wiata, Zzywo reagujacy na zmieniajaca sie rzeczywistos¢. W teks-
tach Pielewina, pomimo réznorodnych zabiegéw udziwniajacych, elemen-
tow fantastyczno-groteskowych (doskonatym przykladem jest tu opisany
w Generation P’ ,proces produkcji” wirtualnych politykéw), zwiazki opi-
sywanych zjawisk z rosyjska rzeczywistoscig postkomunistyczng sg do-
strzegalne i rozpoznawalne.

Pielewin protestuje przeciwko wszelkiego rodzaju sposobom mani-
pulowania ludzka $wiadomoscig i przeobrazania tym samym czlowieka
w ,zombie” - istote $lepo i nieSwiadomie wykonujaca czyje$ polecenia, czy
tez w Homo zapiens — istot¢ zniewolong intelektualnie, ktorej odebrano
podstawowa wlasnos¢ — wlasno$¢ samej siebie.
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SUMMARY
Hyperreality and virtual reality in Victor Pelevin’s literary works

Victor Pelevin’s story “Prince of Central Planning” (1991) and his novel

>

“Generation ‘P’” (in the English translation “Homo Zapiens or Babylon,
1999) are the subject of analysis in the present paper.

The main hero of the story Sasha (an engineer-programmer) plays a com-
puter game all the time. Thus the boundary between real everyday life and
the virtual reality (the virtual world of the game) is blurred.

>

Pelevin's novel “Generation ‘P’” tells the story of Babylen Tatarsky (Vavi-
len Tatarskij). He works in advertising as a copywriter and cooperates with
television. Tatarsky adapts Western marketing concepts to the “post-Soviet
mentality”.

In Pelevin’s opinion television manipulates people. The viewer becomes
“a remotely controlled television program” — a “virtual subject” called
Homo Zapiens. Pelevin turned his attention to the work of Jean Baudril-
lard, developing ideas about simulacra (the simulacrum is a copy — a model
that has no connection or origin in reality). Baudrillard (and Pelevin also)
underlines that the boundary between the image, or simulation and reali-
ty implodes (breaks down). This creates a world of hyperreality where the
distinctions between real and unreal are blurred. The hyperreality is created
by television and the advertising industry.



