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Jakub Nikoniuk

THE MATRIX HAS YOU -
POSTMODERNISTYCZNY DYSKURS
0 RZECZYWISTOSCI | SYMULACUJI
W KULTURZE POPULARNEJ

-Mam mnostwo odpowiedzi! - parsknelo Zwierzqtko - [ kazda inna. ale na tym to
wlasnie polega! Dla przyktadu mozna si¢ nie umyé weale, bo i po co? Wanna moze byé
wirtualna, bo wcale nie wiemy, gdzie sig korczy rzeczywisto$é a zaczyna symulakra...
-Symulakra? - zdumial si¢ Glus - A co to takiego?

-No widzisz, widzisz! Patrzysz a nic nie widzisz! - krzyknelo Zwierzqtko - Symulakra
to takie poplqtanie rozmaitych rzeczywistosci, ze nigdy nie wiadomo, gdzie sig konczy

zludzenie a zaczyna inne zludzenie!
M. Wojtyszko Bromba i filozofia

Dlaczego Matrix? Zamiast wstepu

Kiedy w 1998 roku bracia Andy i Larry Wachowscy przystepowali do pracy nad
swoim kolejnym filmem prawdopodobnie nikt (na czele z twércami) nie spodziewal
sig tego, co nastapilo tuz po jego premierze. Oczywiscie liczono na sukces finansowy,
ktory osiagnigto bardzo szybko; jednak sam Matrix stal si¢ czyms wiecej niz filmem
komercyjnym, stal si¢ zjawiskiem wykraczajacym daleko poza sztukg filmowa. Wrds!
on na stale w kultur¢ popularna przetomu wieku chociazby poprzez szerokie rozpo-
wszechnianie zwiazanych z filmem gadzetow, czy poprzez przenikanie do sfery jezy-
kowej cytatow typu: ,,The Matrix has you”, czy wreszcie poprzez to, ze cyfrowa kopia
filmu na plytach DVD (po raz pierwszy w historii kina) zostala sprzedana w wiekszej
liczbie egzemplarzy niz wersja analogowa na kasetach VHS' — symbolizujac tym sa-
mym poczatek nowej, cyfrowej ery. Tego wszystkiego rowniez jeszcze mozna si¢ bylo
spodziewac. Najtrudniej bylo przewidzie¢. ze film oparty na scenariuszu, na ktory
pomysl nie byl nowy, w ktérym granice pomigdzy rzeczywistoscia a fikcja zacieraja
sig? wywola tak szeroka falg dyskusji w réznych dziedzinach zycia i tak mocno wpisze

' Wybierz czerwonq pigulke. Nauka, filozofia i religia w Matrix, red. Glenn Yefeth, Gliwice 2000, s. 265.

? Podobnych filméw powstalo przeciez wicle ~ przytoczmy tutaj chociazby Fakty i akty (Wag the Dog) z
1997 roku w rezyserii Barry Levinsona, Truman Show (The Truman Show) z 1998 roku w rezyserii Pe-
tera Weira, Urodzeni mordercy (Natural Born Killers) z 1994 roku w rezyserii Olivera Stone czy wreszcie
Dziwne dni (Strange Days) z 1995 roku w rezyserii Kathryn Bigelow (i wiele, wiele innych).
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si¢ w postmodernistyczny paradygmat globalizujacego si¢ spoteczenstwa przetomu
wiekow. Dzielem kultury popularnej zaczgli zajmowac si¢ nie tylko krytycy fil-
mowi i rzesze fanéw filmu, ale rowniez filozofowie, religioznawcy, ekonomisci,
technokraci. Dlaczego?

By¢ moze — otoczeni coraz bardziej przez roznorakie urzadzenia umozliwiajace
kontaktowanie si¢ z innymi na odleglosc, a w ten sposob redukujace ja do odleglosci
(i czasu) potrzebnego na dotarcie do najblizszego komputerowego terminala lub na
wybranie z kieszeni telefonu komorkowego — przedkladamy szybki i (w wigkszosci)
powierzchowny wirtualny kontakt z innymi, nad autentyczne migdzyludzkie kontak-
ty. Pograzamy si¢ coraz bardziej w wirtualnej rzeczywistosci, ktéra jak twierdzi w
swojej najnowszej ksigzce Jean Baudrillard jest ,,[...] przepisaniem $wiata na cyfrowo,
na cigg czystych informacji™, co z kolei prowadzi do utworzenia klonu rzeczywisto-
$ci i zastapienia jej rzeczywistoscig wirtualna. A moze — obserwujac tempo zmian
we wspolczesnym $wiecie, w glebi (nie)swiadomosci zaczynamy zastanawia¢ nad
pvtaniem Hilarego Putnama: ,,Skad wiem, ze nie jestem tylko mozgiem w wanience,
stymulowanym przez jakiegos$ szalonego naukowca?™.

Trudno jest dzisiaj jednoznacznie odpowiedzieé. Przyczyn zapewne jest wiele i sa
one réwnie roznorodne jak dziedziny nauki czy zycia spolecznego, ktérymi zajmuja
si¢ autorzy réznorakich polemik, prezentacja ich nie jest jednak przedmiotem niniej-
szych rozwazan. Dos¢ — ze granice i znaczenia samej fikcji zacieraja si¢ w rzeczywi-
sto$ci. Jak twierdzi Dino Felluga ,Matrix z powodzeniem przeni6st na srebrny ekran
mys] postmodernistyczng™; ,Nie tak predko. Matrix jest Swietnym filmem akcji, ale
jego filozoficzne pretensje sa nieuzasadnione™ - polemizuje z nim Andrew Gordon.
A sami tworcy filmu flirtuja z widzem i postmodernizmem. W jednej z pierwszych
scenie Matrixa glowny bohater — Neo chowa piracki program do schowka wycigtego
w nieprzypadkowej ksigzce — . Simulacra and Simulation” Jeana Baudrillarda.

Sam film jak i wspélczesny $wiat — wpisuje si¢ idealnie w filozofi¢ Baudrillarda.
Znika tu roznica pomigdzy tym — co rzeczywiste i tym — co wyobrazone, istnieja
jedynie hiperrzeczywiste znaki podajace si¢ za rzeczywistos¢. Czy rzeczywistos¢ jest
wiec symulacja a symulacja rzeczywisto$cia?

W niniejszym tekscie podejme probg posredniej odpowiedzi na to pytanie, opie-
rajac si¢ na teoriach Jeana Baudrillarda. Dokonam w nim dekonstrukcji tresci trzech
dziel kultury masowej: rysunku autorstwa Andrzeja Mleczki (odwolujacego si¢ do
teorii symulacji), filmu Ewy Borzgckiej pt. Oni, ktory traktujg¢ jako reprezentacjg rze-

* J. Baudrillard, Pakt jasnosci. O inteligencyi =la, Warszawa 2005, s. 21-22.

+ H. Putnam, Reason, Truth and History. London 1981. Cambridge University Press, s. 5-6.

5 D. Felluga, Matrix: postmodernistyczny paradygmat, czy poza? Cz¢$é 1. W: Hybierz czerwonq pigul-
ke..dz cyt.,s. 79.

¢ A. Gordon, Matrix: postmodernistyczny paradvgmat, czy poza? Cz¢s¢ Il. W: Wybierz czerwonq pigul-
ke... dz. cyt., 5. 95.
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czywistosci oraz w nieco mnigjszym zakresie wspomnianego juz filmu Marrix — sta-
nowiacego swoiste tlo dla moich rozwazan. Wykorzystam tu ponadto trzy paradygma-
ty funkcjonowania spolecznego wyrdznione przez Zygmunta Baumana: paradygmat
wldczegi, turysty i ludzi odpadéw. Ze wzgledu na forme tekstu — analiza trzech dziet
kultury popularnej, warto zaznaczy¢, iz petniejszemu jego rozumieniu stuzy zapozna-
nie si¢ czytelnika z omawianymi dzietami.

Czym jest Matrix dzisiaj?

Coz przedstawia wspomniany wyzej rysunek? Otoz na pierwszym planie widzimy
dwoch mezczyzn w polatanych, brudnych ubraniach. Sa wyraznie niedomyci, pod
nogami lezg puszki, butelki, pod $ciana stoi pojemnik na $mieci — stowem stereoty-
powi bezdomni przesiadujacy w stereotypowym $mietniku, gdzies tam na Ziemi. W
drzwiach (bramie) do rzeczywistego $mietnika — niczym na kinowym ekranie obser-
wujemy inny $wiat. Kolorowo ubrani ludzie pedza gdzies przed siebie, mezczyzna
wita si¢ ze spotkang kobieta, ktos czeka na autobus. Na frontonach wysokosciowcow
wisza jakies reklamy, jeden z budynkéw zdobi neon z napisem BANK — widzimy tu
obraz swiata, ktory wszyscy znamy. Jest szybko, kolorowo, konsumpcyjnie. Obser-
wujac ta konsumpeyjna rzeczywisto$é-symulacje jeden z mezczyzn méwi: Popatrz
MATRIX!...

Czym jest rzeczywisto$¢?

Przyjmujac postmodernistyczny punkt widzenia — rzeczywistos¢ jest sprawg odbio-
ru. W zaleznosci od tego, po ktorej stronie ekranu stoimy, inaczej postrzegamy to, co
jest rzeczywistoscia a co symulacja. Mozna wigc potraktowad symulacje¢ jako rodzaj
hiperrzeczywistego, tematycznego parku rozrywki, ktérego temat przewodni zmienia
sig w zalezrosci od tego, z ktorej strony rzeczywistosci do niego wkraczamy.

Czym jest symulacja?

Jean Baudrillard twierdzi, ze czlowiek zyjacy we wspdlczesnym §wiecie jest coraz
bardziej otaczany przez wszelkiego rodzaju symulacje. Jako przyktady podaje proby
chronienia oryginatow poprzez tworzenie ich wiernych kopii (np. Jaskinia w Lascaux
- prawdziwg jaskini¢ zamknigto, dla zwiedzajacych dostepna jest wierna kopia, czyli
symulacja), czy tworzenie w pelni symulowanych §wiatéw, takich jak Disneyland.
Proces ten — podsycany przez pedzacy na oslep konsumeryzm coraz silniej przenika
do wspélczesnych struktur spolecznych, przyczyniajac sig do zacierania réznicy po-
migdzy prawdziwym a falszywym, rzeczywistym a wyobrazonym. W konsekwenc;ji
to, co realne. prawdziwe, autentyczne niknie w symulacji. a granice zacieraja si¢ — az
do ich zupelnego zaniku’, doprowadzajac cala sytuacjg do absurdu, w ktérym . rze-

7 ). Baudrillard. Simulacra and Simulation. The Michigan Univessity Press 1994, s. 1-5. Tegoz, Pakt
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czywiste imituje imitacjg™. Tak wigc. jak twierdzi Baudrillard — granice pomigdzy
mapa a terytorium ostatecznie si¢ zatarly, a rzeczywistos¢ jako taka nie istnieje. Mapa
pokryla terytorium®.

George Ritzer w pewnym sensie rozwija teori¢ Baudrillarda. Wylania szczegélowe
kategorie symulacji w symulacji (rzeczywistosci), laczac ich dvnamiczne pojawianie
si¢ z rozwojem nowoczesnych srodkéw konsumpcji takich jak: bary szybkich dan.
sklepy. galerie handlowe, parki tematyczne ale rowniez np. muzea czy szpitale'. Do
tych nowych kategorii zalicza m.in. symulowanych ludzi — pracownikéw przebranych
za rozne postacie np. w hipermarketach; ale rowniez ,,zwyktych pracownikéw”, za-
trudnionych na ,,zwyklych stanowiskach” dla ktérych firmy opracowaly instrukcje
dotyczace wszystkiego —od wygladu poprzez sposéb méwienia do zachowania sig w
stosunku do klienta — redukujac tym samvm praktycznie do zera indywidualizm czy
kreatywnos¢, a tworzac symulacjg pracownika, ktory jest tak powtarzalny w kazdym
miejscu i czasie, ze moze zostaé zastapiony kolejna symulacja''. Dyktat atrakcyjnosci
dla konsumenta wywoluje zamiany w symulacjg kolejnych miejsc w rzeczywistosci
(np. Times Square w Nowym Jorku przystosowano do zwiedzania — stworzono kolej-
na symulacje; rafv koralowe zmienione zostaly w celu podniesienia bezpieczenstwa
nurkujacych turystéw; istnieja cale symulowane spolecznosci w postaci luksusowych.
zamKnietych i monitorowanych osied!i mieszkalnych'?), a wszystko to potwierdza
tezg Baudrillarda ~ RZECZYWISTOSC NIE ISTNIEJE.

Kim s3 ludzie z rysunkowej rzeczywisto$ci?

Przyjmijmy perspektywe symulacji. Otoz, dla zyjacych w symulacji konsu-
mentow ci siedzacy w $mietniku (a wigc wszyscy wykluczeni, badZz odsunigci
na margines konsumenckiego pedu) sa jedynie obcym elementem zaburzajacym
idealny swiat, manifestacjq ..czego$” — czego konsumanci wcale nie chca zauwa-
zaé. Zygmunt Bauman w ksiazce pt. Ponowoczesnosc¢ jako Zrddto cierpien wyrdz-
nia kategorig ,,obcych”, ktorzy sa ubocznym produktem wytwarzania tozsamosci,
produktem ubocznym, ludzmi stwarzajacymi problem, niepozadanymi, dla kté-
rych niedostepny jest konsumencki festyn, co dodatkowo pigtnuje ich jako ,,utom-
nych™. Koresponduje to z jego koncepcja ,,ludzi-odpadéw™, tych, ktorzy nie na-
dazaja za tempem nowoczesnego zycia (zalicza do tej kategorii m.in. emerytow,
bezdomnych, imigrantéw) zatem tych wszystkich, ktérzy zyja poza symulacja.

jasnosci... dz. cyt., s. 19-22.

* A. L. Huxtable. The Unreal America: Architecture and [llusion. New York 1997 New Press, s. 64-65 za
G. Ritzer, Magiczny $wiat konsumpcyi. Warszawa 2001. Muza, s. 196.

¢ J. Baudrillard, Simulacra and Simulation... s. 1-5.

W G. Ritzer, tamze, s. 22

W Tamze, s. 198.

2 Tamze, s. 199-215.

% 7. Bauman, Ponowoczesnosé jako rédlo cierpier, Warszawa 2000, s. 47-52.
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Bauman zwraca uwagg na to, ze Smietniska sa juz wypeinione odpadami, a wy-
dajnos¢ systemu ich utylizacji jest niewystarczajaca. Tak wiec ich ,toksycznos¢”
zaczyna coraz silniej oddziatywac na swiat (symulacje), to zas moze doprowadzi¢
w nieokres$lonej blizej przysziosci do naruszenia spoteczno-politycznej rownowa-
gi planety (symulacji). Ludzie z rzeczywistosci s odpadami z symulacji. Wo-
bec symulacji przyjmuja postawe turystow, podrézujac wglab symulacji raczej
w interesach niz dla przyjemnosci. Wedtug Baumana turysci podrézuja, bo jtak
chca, albo poniewaz w tych warunkach uwazajg to za najrozsadniejszg strategie
zyciowa, czy tez dlatego, ze skusily ich prawdziwe lub wyobrazone przyjemnosci
zycia lowcy wrazen”!s,

Symulacja-rzeczywistos¢. Punkty styczne i manifestacje

Przypomnijmy sobie istot¢ swiata z Matrixa. Kiedy Neo zostaje wyzwolony
spod wladzy Maszyn Morfeusz pokazujac mu jalowa, skazona Ziemig wita go
stowami Baudrillarda: ,Witaj na pustyni rzeczywistosci” — méwi a ogladajac po-
nury, ciemny $wiat rozumiemy je doslownie. Morfeusz — na uzytek Neo i widzow
opowiada jak do tego doszio i czym jest Matrix. Ot6z na poczatku XXI wieku
ludzkos¢ stworzyla nowa generacj¢ maszyn obdarzonych sztuczna inteligencja
i wlasna, autonomiczng swiadomoscia', ktére juz bez udzialu swoich tworcow
stworzyly kolejna, jeszcze bardziej niezalezne i inteligentne pokolenie. Nie wiado-
mo, ktdra strona zaczg¢la wojng, jednak to ludzie postanowili zasnu¢ niebo na calej
planecie nieprzenikniong chmura aby odcia¢ Maszyny odny $wiatla stonecznego.
z ktérego te ostatnie czerpaty energi¢ niezb¢dng do dzialania i tym samym znisz-
czy¢ je. Jednak Maszyny znalazly rozwiazanie. Proste i przerazajace jednoczesnie.
Uzyskujac z syntezy jadrowej niewystarczajace ilosci energii zaczely ,,hodowa¢”
ludzi. ,Ludzkie cialo daje wigcej pradu niz duzy akumulator. 1 ogromne ilosci
ciepla” — méwi Morfeusz. Maszyny stworzyly z milionéw ,,uprawianych” ludzi
wysokowydajne, odnawialne Zrédlo energii. Ludzie pozbawieni $wiadomosci we-
getuja w podiaczonych do linii przesylowych kokonach, sa odzywiani dozylnie,
a bezposrednio do ich mézgoéw Maszyny przekazuja obrazy symulowanego zycia
i $wiata z konca XX wieku. Matrix jest wigc $wiatem marzen. ktéry pozwala
Maszynom rzadzic¢ ludzkoscia aby zamieni¢ ja w bezwolne bateryjki. Potomkowie
tych, ktérych nie udalo si¢ Maszynom zniewoli¢ w poczatkowe;j fazie tworzenia
Zrodel zasilania probuja walczy¢ o wolnos¢ ludzkosci. Swoje szeregi poszerzaja
poprzez odlaczanie wybranych oséb od symulowanego $wiata. Oczywiscie wy-
brani do odiaczenia mogg dokona¢ wyboru — przyjmujac z rak Morfeusza symbo-

% 7. Bauman, Zycie na przemial, Krakéw 2004, s. 110-113.

'S Z. Bauman, Globalizacja, Warszawa 2000. s. 109.

* Dokladna historia inteligentnych maszyn oraz wojny migdzy Ludzmi i Maszy nami czytelnik znajdzie
w filmie pt. Animatrix. Rez. Andy Jones, Peter Chung i in. USA 2003.
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liczna czerwong pigutkg decyduja si¢ na odiaczenie, natomiast niebieska powoduje
pozostanie w symulacji i wymazanie z pamigci rozmowy z Morfeuszem'.

Rzeczywistos¢ w $wiecie Matrixa, ktdrej doswiadczajg bohaterowie filmu
po odiaczeniu od linii przesylowych i uzyskaniu peinej §wiadomosci jest malo
zachg¢cajaca. Brak swiatla, kanaly, poczucie ciaglego zagrozenia ze strony Ma-
szyn... Sama Ziemia Obiecana — Syjon prawdopodobnie takze nie jest zbyt za-
chgcajacym miejscem (przekonujemy si¢ o tym w kolejnych filmach: Matrix
Reloaded i Matrix Revolutions), sadzac chociazby po ubraniach noszonych w
rzeczywistosci przez zalog¢ Nabuchodonozora czy po jakosci spozywanych po-
sitkéw. Czyli rzeczywistos¢ $mietnika jest rzeczywistoscig — pigkny, kolorowy
$wiat to symulacja. Zwlaszcza obserwujac bohaterdw filmu ,Oni”. Czy z ich
perspektywy swiat symulacji jest doskonaly? Oczywiscie nie jest — zbyt czgsto
spotykamy w nim manifestacje rzeczywistosci. Rzeczywistos$¢ tworzy punkty
stvczne z symulacja — mozna je napotkac, jednak w $wiadomosci mieszkancow
nie stanowia one jej czesci. Takimi punktami sa: dworce kolejowe, zwlaszcza
wieczorem. kiedy przychodza tu mieszkancy rzeczywistosci przenikajacy w
dzien do symulacji; osiedla przeznaczonych do rozbiérki barakéw — w ktérych
mieszkajg ci, ktorzy jeszcze walczg o utrzymanie si¢ w symulacji; $mietniska
— pozwalajace zdobyc¢ srodki na zakup artykutéw niedostgpnych w rzeczywisto-
$ci, a stuzacych tworzonej w $wiecie rzeczywistym kulturze prostych przyjem-
nosci (o ktorej pézniej). Okazuje sig, ze czgsto symulacja pozostaje na uslugach
rzeczywistosci i jej mieszkancow. Tworzac kolejne punkty styczne przenikaja
oni do symulacji i manifestuja w niej swoja obecnos¢, na przyklad we wszel-
kiego rodzaju instytucjach pomocy spolecznej, otrzymujac trudno dostgpne w
rzeczywistym $wiecie dobra konsumpcyjne. Kolejnym punktem stycznym jest
sluzba zdrowia — instytucje nieistniejace w rzeczywistosci a rozwinigte w symu-
lacji i skionne do udzielenia pomocy zablakanym w niej turystom. Podobna role
pelnig wszelkiego rodzaju schroniska i noclegownie — stanowia azyl, dla tych.
ktorzy zapedzili sie wglab symulacji i nie zdazyli wréci¢ na czas do rzeczywi-
stego swiata lub azyl dla tych, ktérzy jeszcze nie wybrali.

Wspomnienia z symulacji to kolejny punkt styczny. Ponownie nawigzmy do
filmu Matrix. Obecni mieszkancy rzeczywisto$ci kiedys — mniej lub bardziej z
wlasnej woli — wybrali proponowang przez Morfeusza czerwong pigutke i auto-
matycznie zostali poddani ekspuls)i, roznigcej si¢ w poszczegélnych przypad-
kach jedynie gwaltownoscia. Pozostaja im jednak wspomnienia z symulacji z
ktérymi trudno sie rozstac. Maja je prawie wszyscy mieszkancy rzeczy wistosci.
niewielu jest bowiem takich. ktérzy sie w niej urodzili — tych zreszta najczg¢scie]
wiacza si¢ do symulacji. Takie ingerencje sa manifestacja symulacji w rzeczywi-

" Matrix. Rez. Andy i Larry Wachowscy. USA 1999.
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stym $wiecie i cena, ktora jego mieszkancy ptaca za tworzenie punktow stycz-
nych i proby wejscia w symulacje.

Zycie w rzeczywistym $wiecie nie jest tatwe. Bohaterowie filmu Oni wciaz
walcza w nim o przetrwanie. Niektorych artykuléow potrzebnych do codziennego
zycia brakuje, inne sa niemozliwe wrecz do zdobycia. Zmusza to mieszkancow
rzeczywistosci do odbywania turystycznych i zarobkowych wycieczek na obrze-
za i wglab symulacji. Na obrzezach spotykamy ich na $mietniskach symulacji.
Chcac przezy¢ uprawiaja zbieractwo, wyszukujac to, czego nikt w symulacji nie
potrzebuje, a co w rzeczywistym swiecie ma jeszcze duza wartos¢. Sam proces
eksploatacji jest wysoce zracjonalizowany'®, smietniska podzielone sa na sek-
tory, pracownicy ,.instytucji $mietniska” posiadaja swoje numery uprawniajace
do dzialania. Cz¢$¢ ze znalezionych dobr nadaje si¢ do natychmiastowego wy-
korzystania: przeterminowana zywnos¢, niektdre ubrania, sprzety codziennego
uzytku, ktére w konsumpcyjnych kategoriach symulacji nie stuza juz do niczego.
a w rzeczywistosci mozna je jeszcze diugo eksploatowad. Reszta potencjalnie
atrakcyjnych dobr prowokuje Baumanowskich .widczegéw™ do wycieczek wglab
symulacji w poszukiwaniu kolejnych punktow stycznych — punktéw skupu su-
rowcow wtérnych. Dotarcie do nich umozliwia wymiane odpadow symulacji na
konkretne, mozliwe do uzycia i zupelnie niesymulowane pieniadze, a rzeczywi-
sto$¢ przenika sig tutaj z symulacja.

Odwazniejsi sposréd turystéw wchodza w bezposrednia interakcje z miesz-
kancami symulacji. Proponuja im swoje (z punktu widzenia mieszkancow zbed-
ne i dziwaczne) uslugi w postaci np. recytacji lub §piewu w zamian za drobna
oplate; czy tez oddajg si¢ zebractwu — prostolinijnie proszac o wsparcie. W ten
sposob staja si¢ dla rezydentow symulacji czynnikiem zaburzajacym idealny
obraz nieidealnej symulacji.

Niezdecydowani i skuszeni przez agenta Smitha

Wspomnialem powyzej o noclegowniach i schroniskach, stanowiacych jeden
z punktéw stycznych migdzy rzeczywistoscia a symulacja. Stanowia one obszar
o nieostrych granicach, juz nie rzeczywistos¢, jeszcze nie w pelni symulacje,
obszar zaludniony zaréwno przez zblakanych turystéw, jak i osoby niezdecydo-
wanych podréznikéw — czyli tych, ktdrzy jeszcze nie wybrali §wiata, w ktérym
chea zy¢, lub tych — ktérzy podobnie jak Cypher z Matrixa dali si¢ skusi¢ obiet-
nicom powrotu do symulowanego $wiata.

»Niezdecydowani” z filmu Oni zyja na obrzezach symulacji. Ze strachu lub z
przyzwyczajenia trzymaja si¢ jeszcze iluzji, probujac pogodzi¢ postepujaca mar-

™ Wigcej informacji na temat racjonalizacji procesow spotecznych Czytelnik znajdzie w: G. Ritzer,
Macdonaldy-acja spoleczenistwa. Wydanie na nowy wick, Warszawa 2003.
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ginalizacjg z probami utrzymania si¢ w gléwnym nurcie symulacji. Dzialania te
przyjmuja rézne formy.

Niektorzy probuja uzyskaé wplyw na symulacje — trzech mezczyzn zaklada
parti¢ polityczna: opracowuja program, wybieraja wladze, pisza hymn, odbywa-
ja regularne zebrania... Frekwencja jest stuprocentowa — ,,pojawiajg si¢ na nich
wszyscy trzej czlonkowie”...! Tworza iluzj¢ wlasnego wptywu na bieg rzeczy.

Inni kurczowo trzymaja sie ztudzenia, ze maja wplyw na bieg rzeczy. Tak jak
prezentowany w dokumencie Borzeckiej stary mgzczyzna. Zyjac w zdemolowa-
nym, zimnym mieszkaniu nie wierzy, ze tak naprawde wbrew swojej woli — po-
tknal czerwong pigulke i znalazl si¢ poza symulacja. Symulacja. ktéra jest mu
bardziej obca niz swiat, w ktorym nie chce dostrzec swojej obecnosci, a ktora to
obecnosé stara sie mu uswiadomié¢ przypadkowo trafiajacy tu w poszukiwaniu
zarobku turysta®.

Zdarzaja si¢ tacy, ktérzy skuszeni obrazami symulacji przez pojawiajacych
si¢ w punktach styku agentéw Smithéw probuja do niej powrécic.

W Matrixie Cypher — daje si¢ przekona¢ agentom do powrotu do symulacji
doskonalym, cho¢ wirtualnym obiadem i obietnica, ze po re-wirtualizacji zo-
stanie aktorem. Ubodzy z filmu Oni - bedacy jednoczesnie turystami w swiecie
symulacji i widczggami w §wiecie rzeczywistym moga dac si¢ skusi¢ obietnicg
»hormalnego” zycia je$li zrezygnuja z dotychczasowego trybu zycia w rzeczy-
wistym $wiecie i powrdca do symulacji, czyli poddadza si¢ procesowi spotecz-
nej reintegracji. Czy jest to mozliwe, czy tez reintegracja jest w tym przypadku
fantazmatem? Patric Declerck (francuski lekarz, psychoanalityk) przez ponad 15
lat pracowal jako ,,agent symulacji” w réznych punktach styku rzeczywistosci
i symulacji z zablakanymi w niej turystami. Twierdzi on, ze przez ten czas nie
spotkal nikogo, komu udalby si¢ trwaly powrét z rzeczywistosci do symulacji
,»[...] nie moge wskazaé zadnego przypadku reintegracji, o ile rozumiemy przez
nia przemiang jednostki, ktorej — z cigzkiego i chronicznego wyobcowania spo-
lecznego — udaloby si¢ ponownie trwale wlaczy¢ w autonomiczne funkcjonowa-
nie spoleczne i ekonomiczne. Czyli 0sob, ktore z kloszardéw na powr6t statyby
si¢ ludZmi takimi jak ty i ja. nie ma wcale”?. Jestem sklonny przychyli¢ si¢ do
cytowanego stwierdzenia cho¢ rzeczywistosc jest okrutna jest tez kuszaca dla
tych, ktdérzy nauczyli si¢ w niej zy¢. Im tez powrét do symulowanego $wiata
jawi sie jako co$ niewyobrazalnego, gdyz funkcjonowanie w symulacji zdaje sig
straszliwym wysitkiem. Czynnosci normalne dla zyjacvch w symulacji (takie
jak np. pilnowanie $wiezo wyrobionych dokumentéw) wymyKkaja si¢ prébujacym

¥ Omi, rez. E. Borzgeka. Telewizja Polska 1999
2 Tamze.
2 P Declerck, Rozbitkowie. Rzec= o paryskich kloszardach. Warszawa 2004. MUZA S A, s. 385.
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do niej powrécic z rzeczywistego swiata?. Nie widza oni zadnego sensu w tym.
co w svmulowanym $wiecie jest norma. Skoro funkcjonowali bez dokumentéw
w swoim $wiecie, moga to czyni¢ i w tym tutaj, co w zracjonalizowanym spofe-
czenstwie okazuje si¢ zalozeniem zgola nieprawdziwym.

Prébujacy powréci¢ manifestuja swa frustracjg czasem bardzo gwaltownie.
Jeden z me¢zczyzn (mowa tu o jednym z bohateréw filmu pt. Oni) podpala si¢
pod budynkiem Parlamentu. Przez pewien czas pracowal na rzecz symulacji,
usilowal powréci¢ do niej, niestety zostal zwolniony i nie otrzymal zasitku.
Nie widzac innych mozliwosci zwrocenia uwagi na swdj problem i poczucie
krzywdy postanowil uczynic to w drastyczny sposob?. Nie uzyskal niczego poza
wzmianka w prasie i nieprzeliczalnym osobistym cierpieniem.

Zreszta wbrew pozorom decydenci symulacji nie ulatwiaja powrotu, deklara-
cje pomocy sprowadzaja si¢ czgsto jedynie do deklaracji. Mnoza sie za to biu-
rokratyczne bariery — trudne do zaakceptowania dla rezydentow symulacji, a
co dopiero dla mieszkancow rzeczywistosci — nie zwracajacych uwagi na takie
drobiazgi, jak na przyklad adres stalego pobytu. Brak takiego adresu skutecznie
uniemozliwia podjecie jakiejkolwiek legalnej pracy na rzecz symulacji. Whrew
deklaracjom ci, ktorzy usituja powrdci¢ sa ponownie wykluczani, a pomoc w
powrocie okazuje si¢ kolejng iluzja.

Cypherowi réwniez nie udaje si¢ wroci¢ do symulowanego swiata...

Kultura prostych przyjemnosci

Zastanéwmy si¢ do czego stuza mieszkancom rzeczywistosci, zdobyte w sy-
mulacji niesymulowane pienigdze? Czego pragna oni az tak mocno, ze ryzykuja
wyprawy w glab nieprzyjaznego $wiata?

Ot6z mieszkancy rzeczywistosci tworza odrgbna (pozostajacqg w pewnym
sensie w opozycji do tworzonej i holubionej w symulacji kultury konsumen-
ckiej) kulturg, ktorg nazywam kulturg prostych przyjemnosci. Zalozona w
rzeczywistym Swiecie redukcja potrzeb, implikuje rowniez redukcje ocze-
kiwan dotyczacych przyjemnosci. W symulacji oczekiwania te — napgdzane
przez konsumeryzm s3 zwykle ogromne. konsumpcja staje si¢ przyjemnoscia
sama w sobie, gratyfikacja musi by¢ natychmiastowa, i oczywiscie im wigk-
sza, tym lepsza®; a srodki i sposoby sluzace uzyskaniu gratyfikacji staja si¢
coraz bardziej skomplikowane.

W $wiecie rzeczywistym do osiggnigcia przyjemnosci wystarcza proste
sposoby, oczekiwania zwiazane sa raczej z dniem dzisiejszym, przyszlosci

2 Tamze, s. 325.
2 Oni...
 G. Ritzer, Magiczny $wiat..., s. 313.
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przeciez moze nie by¢. Srodki z takim trudem zdobyte podczas wypraw do
symulacji mieszkancy rzeczywistodci uzytkuja lub zamieniaja na inne $rodki
~przemycane” z symulacji: alkohol, papierosy, czasami chleb (Swiezy jest
trudno dostepny)®.

Tworzeniu odrgbnej kultury stuzg réwniez — swoiste przewodniki po Swiecie
symulacji. W dokumencie ,,Oni” bardziej doswiadczony mieszkaniec uczy swo-
jego kolege odpowiedniego podejscia do rezydentéw symulacji, ktore nalezy sto-
sowac podczas zarobkowych wypraw w jej giab. Kladzie nacisk na grzecznosc,
spokojny, nienapastliwy ton prosby — wtedy tyvlko istnieje szansa na uzyskanie
wsparcia, a w dalszej perspekty wie na oddawanie si¢ wspomnianym wyzej drob-
nym przyjemnosciom.

Tworzeniu odrebnosci poszczegdlnych swiatdéw stuzg rdwniez zwiazki emo-
cjonalne pomigdzy mieszkancami. Réznice pomigdzy rzeczywistoscia a symu-
lacja sa zbyt wielkie, tak wigc zwiazki mozliwe sa jedynie pomigdzy mieszkan-
cami tych samych $wiatow, tym samym podkreslaja ich odrgbnosé.

W filmie Wachowskich dwodjka glownych bohateréw jest niemalze dosko-
nale androginiczna, a ich Zycie emocjonalne podporzadkowane jest .,wyzszym
racjom”. Réznice pomigdzy mieszkancami rzeczywistego §wiata sa natomiast
bardzo wyraziste, a to z kolei powoduje wyraZzne réznice energetycznych (emo-
cjonalnych) potencjaléw w tworzonych przez nich zwiazkach. Jasne i autentycz-
ne (choé wulgarne) wyrazanie swoich opinii jest tutaj na porzadku dziennym.
tworzac swoista atmosfere tego swiata?.

Matrix podobnie jak symulacja miat by¢ idealnym $wiatem. Rzeczywistos¢
okazuje si¢ bardziej autentyczna.

»Popatrz, MATRIX...” — zamiast zakoticzenia

Czym jest Rzeczywisto$¢? Czym jest Symulacja? Gdzie i czy w ogdle istnie-
je pomiedzy nimi jakas granica? Czy moze zyjemy otoczeni przez symulakry,
ktore wedlug Baudrillarda nie ukrywaja prawdy a jej nieobecno$é? Czy wszyscy
bez wyjatku zyjemy w symulacji?

Spojrzmy na rysunek Andrzeja Mleczki przyjmujac perspektywe ludzi siedza-
cvch w $mietniku ~ ogladany w bramie kolorowy $wiat jest symulacja, choc istnie-
je. to jednak nie jest prawdziwy. Smietnik jest znacznie bardziej rzeczy wisty.

Pedzacy przed siebie mieszkancy kolorowego §wiata z zazenowaniem zerkaja
w ciemng, prowadzaca do $mietnika brame — powtarzajac sobie, ze fragment
$wiata, ktory widza nie istnieje, a jesli istnieje to ich nie dotyczy. Morfeusz w
filmie Wachowskich méwi: ,,Co jest rzeczywiste? Co rozumiesz przez rzeczywi-

% Oni...
* Tamze.
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sto$¢? Jesli chodzi ci o to. co mozesz dotkna¢, smakowad, wachad lub widzieé,

wtedy rzeczywistos¢ to sygnaly elektryczne przetwarzane przez twoj mozg™?.
Matrix jest wszedzie i nigdzie jednoczesnie. To tylko kwestia perspektywy,

ktdrg przyjmiemy patrzac na rzeczywistosé, a granice istnieja jedynie pomigdzy

zludzeniem a innym ztudzeniem.

2 Matrix. Rez. Andy i Larry Wachowscy. USA 1999.



