
HUMANISTYKA I PRZYRODOZNAWSTWO 21 Olsztyn 2015

Tomasz Walczyk

Uniwersytet Warmiñsko-Mazurski Warmia and Mazury University
w Olsztynie in Olsztyn

BOMBA SYMULAKRÓW � SCENA RZECZYWISTO�CI
UKRYTA ZA KURTYN¥ SYMULACJI.
SPEKTAKL HIPERRZECZYWISTO�CI

The Simulacra Bomb � Scene of Reality Hidden
behind the Curtain of Simulation. Hyperreality Show

S ³ o w a  k l u c z o w e: postmodernizm, hiper-
rzeczywisto�æ, symulacja, bomba informacyjna,
prêdko�æ, technologia, wirtualna rzeczywisto�æ.

S t r e s z c z e n i e

Postêp technologiczny i zagro¿enia z nim
zwi¹zane s¹ g³ównym tematem filozoficznych
dociekañ Jeana Baudrillarda i Paula Virilio. Ich
krytyczne refleksje owocuj¹ odwa¿nymi hipote-
zami na temat zjawisk wspó³czesnej kultury.
Teoria hiperrzeczywisto�ci oraz bomby informa-
cyjnej, kategorie symulacji i prêdko�ci stanowi¹
oryginaln¹ próbê zrozumienia przeobra¿eñ
�wiata. Technologia bez w¹tpienia odmienia
jego oblicze oraz otwiera wiele nowych hory-
zontów. Wynalazki takie jak Internet, interak-
tywne media, rzeczywisto�æ wirtualna, a co za
tym idzie � otwarty dostêp do informacji i ko-
munikacji, silnie wp³ywaj¹ na ludzk¹ egzysten-
cjê. Zasadne wydaje siê wiêc pytanie o miejsce
cz³owieka w tym jak¿e silnie opanowanym
przez technologiê �wiecie.

K e y  w o r d s: postmodernism, hyperreality,
simulation, information bomb, speed, technolo-
gy, virtual reality.

A b s t r a c t

Technological progress and threats associa-
ted with it are the main topic of Jean Baudril-
lard and Paul Virilio�s philosophical research.
Their critical reflexions result in bold hypothe-
ses concerning the phenomena of contempora-
ry culture. The theory of hyperreality and infor-
mation bomb, categories of simulation and
speed are an original attempt to understand
transformations of the world. There is no doubt
that technology changes its aspects and opens
a lot of new horizons. Inventions, such as the
Internet, interactive media, virtual reality, hen-
ce an open access to information and commu-
nication, strongly affect human existence. The-
refore, the question about a man�s place in the
world dominated by technology seems to be ju-
stified.
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1 Jednym z popularyzatorów tego terminu by³ te¿ brytyjski historiozof Arnold Joseph
Toynbee. Zob. A. Szahaj, Co to jest postmodernizm?, (w:) Postmodernizm. Teksty polskich au-
torów, Bunkier Sztuki Inter Esse, Kraków 2003, s. 41.

2 J.F. Lyotard, Kondycja ponowoczesna, t³um. M. Kowalska, J. Migasiñski, Fundacja Ale-
theia, Warszawa 1997, s. 20.

3 Wspomnieæ nale¿y w tym miejscu teoretyków szko³y frankfurckiej, jak Horkheimer i Adorno.
4 Warto podkre�liæ spór, jaki pojawi³ siê w tej kwestii na linii Habermas�Lyotard. Haber-

mas za bezzasadne uznaje podej�cie, w którym postmodernizm jawi siê jako s³uszny nastêpca
modernizmu. Niemiecki filozof wyra�nie sprzeciwia siê próbom traktowania o�wiecenia i rozu-
mu jako czynników wywo³uj¹cych zapêdy totalitarne. Zob. K. Wilkoszewska, Wariacje na post-
modernizm, Ksiêgarnia Akademicka, Kraków 1997, s. 8�10.

Wprowadzenie

Wiele istotnych s³ów wypowiedziano do tej pory o postmodernizmie, za�
wybitni my�liciele przez lata brali udzia³ w licznych debatach na jego temat.
Sk¹d popularno�æ tego kierunku w my�li koñca XX wieku? Czym zas³u¿y³ on
sobie na miano pr¹du kulturowego, wieñcz¹cego niejako intelektualny dorobek
ca³ego tysi¹clecia? Terminowi �postmodernizm� po raz pierwszy nada³ znacze-
nie Federico de Onis1, analizuj¹c poezjê hiszpañsk¹ i po³udniowoamerykañsk¹
pocz¹tku XX wieku. Nikt siê wtedy chyba nie spodziewa³, jak szerokim spek-
trum zagadnieñ dotycz¹cych kultury zajm¹ siê w pó�niejszym czasie postmoder-
nistyczni badacze prze³omu wieków. Najwiêkszego bodaj rozg³osu nada³ postmo-
dernizmowi pod koniec lat 70. XX wieku Jean Francois Lyotard i jego praca pt.
Kondycja ponowoczesna. Raport o stanie wiedzy. Filozof porusza w niej kwe-
stiê upadku wielkich narracji, za postmodernistyczn¹ uznaj¹c �nieufno�æ w sto-
sunku do metanarracji. Nieufno�æ ta jest niew¹tpliwie skutkiem postêpu nauk, ale
z kolei postêp ten j¹ zak³ada�2. Postmodernizm wyrós³ w³a�nie na kanwie roz³a-
mu, wyra�nej ró¿nicy miêdzy nim a modernizmem. Modernistyczny optymizm
zwi¹zany z opowie�ciami o wyzwoleniu ludzko�ci nie przyniós³ pozytywnych
rezultatów, zawiód³ nadzieje wielu intelektualistów. Wstrz¹s spowodowany wy-
darzeniami II wojny �wiatowej odcisn¹³ na nich widoczne piêtno3. Lyotard �wiel-
kie narracje� przesz³o�ci, dominuj¹ce nad wszelkimi przejawami kultury, uzna³
za przejawy totalitarnego mechanizmu zwi¹zanego z o�wieceniowym prymatem
rozumu4.

Warto zapytaæ, co te¿ wp³ynê³o na rozró¿nienie tego, co �postmodernistycz-
ne�, od tego, co �modernistyczne�? Jak wskazuje Andrzej Szahaj, postmoder-
nizm ³¹czy siê ponowoczesno�ci¹, now¹ epok¹ w kulturze zachodniej. Lata 60.
XX wieku cechuje przej�cie od spo³eczeñstwa przemys³owego do spo³eczeñstwa
informatycznego. White collars zyskuj¹ na znaczeniu wobec blue collars, kult
ciê¿kiej pracy w fabryce ustêpuje pracy intelektualnej, produkcja przemys³owa
oddaje pola sferze us³ug. Paradygmat produkcji przekszta³ca siê w paradygmat
konsumpcji, wzrasta ró¿norodno�æ stylów ¿ycia, odmienno�æ pogl¹dów, ro�nie
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tolerancja wobec inno�ci. Warto wymieniæ te¿ coraz bardziej znacz¹cy wp³yw
mediów, które naby³y mo¿liwo�æ kreowania obrazu �wiata. Kreacja ta naznaczo-
na zosta³a prymatem szybko�ci i b³yskawicznych komunikatów. Kultura wspó³-
czesna przyrównywana jest �obecnie do tkaniny o mozaikowym wzorze czy
wrêcz do patchworku; kultury pozbawionej okre�lonego standardu jednocz¹cego
i dominuj¹cego motywu, wyra�nego centrum aksjologicznego czy �wiatopogl¹do-
wego�5. Pojêcie ca³o�ci, wielkiej chluby o�wieceniowego idea³u, rozsypa³o siê,
kiedy znik³a nadzieja na wprowadzenie monumentalnych za³o¿eñ �metanarracji�.
Z tego te¿ wynika pó�niejszy pluralizm, centralne pojêcie, wokó³ którego orbi-
tuje postmodernistyczna refleksja.

Pluralizm, pojmowany przez Lyotarda jako wyzwolenie od terroru i wszech-
w³adzy ca³o�ci, zyskuje zupe³nie inne oblicze u nieco pó�niejszych teoretyków
postmodernizmu. Zagadnienia te nabieraj¹ odmiennego znaczenia w pracach Je-
ana Baudrillarda i Paula Virilio. Symulakry i symulacja oraz Bomba informacyj-
na to pozycje, w których wyra�nie pobrzmiewa przestroga kierowana ku ludz-
ko�ci. £¹czy siê ona z zagro¿eniem wynikaj¹cym z powszechnej symulacji
i nadmiaru wartko p³yn¹cej informacji. Ryzykiem zwieñczonym nadchodz¹cym
z ukrycia widmem spo³ecznego rozk³adu.

Hiperrzeczywisto�æ

Te niepokoj¹ce wizje s¹ odpowiedzi¹ na postêpuj¹cy rozwój technologiczny,
znajduj¹cy upust w ca³ej gamie kulturowych k³¹czy. Rzeczywisto�æ, zdaniem
Baudrillarda, ukry³a siê pod ciê¿arem modeli, symulakrów. To one, reproduku-
j¹c siê nieustannie, nie odnosz¹c siê do rzeczywisto�ci, tworz¹ �rzeczywisto�æ
pozbawion¹ �ród³a i realno�ci� � hiperrzeczywisto�æ. Ludzie poruszaj¹ siê po
mapie bez terytorium, w�ród symulacji bez odniesienia, otaczaj¹c siê rozplenio-
n¹ warstw¹ modeli. Zniknê³a gdzie� zarazem istotna dystynkcja, utracono co�
niewiarygodnie wa¿nego, �gdy¿ to ró¿nica stanowi o poezji mapy i uroku tery-
torium, o magii pojêcia i powabie rzeczywisto�ci�6. Wszelka referencyjno�æ zo-
sta³a zmieciona ze sceny realno�ci i odniesieñ pojêciowych, odtworzona co gor-
sza � zdaniem francuskiego filozofa � jako sztuczne systemy znaków. Znaki te,
nie znajduj¹c podpory w rzeczywisto�ci, orbituj¹, przypinane systematycznie do
kurtyny zakrywaj¹cej scenê realno�ci. Rozpoczyna siê tym samym spektakl hi-
perrzeczywisto�ci, która �zabezpieczona zostaje przed tym, co wyobra¿one, jak
te¿ przed wszelk¹ mo¿liwo�ci¹ odró¿nienia tego, co rzeczywiste, od tego, co
wyobra¿one, pozostawiaj¹c miejsce jedynie na orbitaln¹ powtarzalno�æ modeli

5 A. Szahaj, op. cit., s. 44.
6 J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, t³um. S. Królak, Sic!, Warszawa 2005, s. 6.
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 i symulacyjne generowanie ró¿nic�7. Symulacja jest procesem wymazywania
znaczenia, znikania relacji miêdzy znakiem a rzeczywisto�ci¹. Obrazy w tym pro-
cesie przechodz¹ kolejno stadia: odzwierciedlenia �g³êbokiej rzeczywisto�ci�, jej
ukrywania i zakrzywiania, przes³aniaj¹c nastêpnie nieobecno�æ �g³êbokiej rzeczy-
wisto�ci�. W ostatnim etapie obraz ujawnia siê jako niepowi¹zany z realno�ci¹
symulakr samego siebie, �wyemancypowany� znak uwolniony od �ciê¿aru� od-
niesienia. Hiperrzeczywisto�æ opanowuje ka¿d¹ sferê ¿ycia, symulacyjne mode-
le nadaj¹ ton wszelkim ludzkim d¹¿eniom. S¹ one �no�nikami globalnego syste-
mu kontroli, której podlegaj¹ nawet najwiêksze potêgi, gwiazdy tego scenariusza
� wszyscy stali siê satelitami�8.

W³adza czy media równie¿ wpad³y w wir hiperrealnej gry, staj¹c siê kolej-
nymi roztopionymi instancjami, wci¹gniêtymi w strumieñ niekontrolowanej sy-
mulacji. Przedmiotem wirtualnego handlu �pragnieniami� staje siê zarówno iko-
na prezydenta Stanów Zjednoczonych, jak i rodzina z reality show. W kontek�cie
rozwa¿añ Baudrillarda okre�lenie reality show wyra�nie wskazuje, jak symula-
kryczny �wiat stworzony na potrzeby telewizji znosi wszelkie dystynkcje miê-
dzy realno�ci¹ a symulacj¹. Has³o reality show mo¿na odebraæ jako swoist¹ pro-
wokacjê zasypuj¹c¹ przepa�æ dotychczasowych rozró¿nieñ. Za ten stan rzeczy
odpowiedzialny jest � zdaniem francuskiego filozofa � kapita³, który rozwijaj¹c
siê doprowadza do nadprodukcji i konsumpcji ponad miarê. Wspó³czesny p³yn-
ny kapita³ odrywa siê od dawnego procesu produkcji, wêdruj¹c tak jak wszyst-
ko inne w kierunku symulowanej i stymulowanej gry w pragnienia mas. W ten
to sposób, poprzez stymulacjê ludzkich pragnieñ, w³adza odzyskaæ mo¿e jedyn¹
broñ przeciw zagubieniu siê w gwa³townym spektaklu hiperrzeczywisto�ci. Próbu-
j¹c na nowo i na masow¹ skalê wprowadziæ zasadê rzeczywisto�ci i referencji,
przekonuje jednocze�nie ludzi do �realno�ci spo³eczeñstwa oraz powagi ekonomii
i celowo�ci produkcji. Do osi¹gniêcia owego celu wykorzystuje ona najchêtniej
dyskurs kryzysu, lecz równie¿ � a czemu¿ by nie � dyskurs pragnienia. Has³o
»Bierzcie swoje pragnienia za rzeczywisto�æ!« mo¿e byæ rozumiane jako ostatni
slogan w³adzy, gdy¿ w �wiecie pozbawionym odniesienia nawet stopienie siê
zasady rzeczywisto�ci z zasad¹ pragnienia jest mniej gro�ne ni¿ zaka�na hiperze-
czywisto�æ�9. Jest ju¿ jednak za pó�no � jak mawia Baudrillard � na jakiekol-
wiek zmiany, które mog³yby ustrzec spo³eczeñstwo przed dominacj¹ symulakrów.
Scenê realno�ci bezpowrotnie zas³oniêto kurtyn¹, która w systematycznym na-
warstwianiu zape³nia siê mozaikowymi kompozycjami znaków bez jakiekolwiek
odniesienia. Gdzie� pobrzmiewa echo przemowy prezydenta, przes³oniête rekla-
m¹ najnowszego kotleta z amerykañskiego fast foodu. Kiedy apetyt jeszcze nie

7 Ibidem, s. 7.
8 Ibidem, s. 49.
9 Ibidem, s. 31�32.
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opad³, w telewizji wy�wietlany jest najnowszy reality show, a po kolejnej porcji
reklam przychodzi czas na konkurs, w którym wygraæ mo¿na bilet do czaruj¹ce-
go Disneylandu. Schematów podró¿y po symulakrycznym uniwersum jest du¿o
wiêcej i prze�cigaj¹ siê one w skuteczno�ci wch³aniania mas, w drodze do sku-
tecznego spe³niania ludzkich pragnieñ.

Eksplozja informacji

W podobnym tonie wypowiada siê na temat zjawisk spo³ecznych Paul Viri-
lio. Wieszczy on �koniec przestrzeni�, ciasnotê ma³ego globu unosz¹cego siê
�w elektronicznym eterze wspó³czesnych �rodków komunikacji�10. Granice
pañstw dawno nie stanowi¹ ju¿ jakiejkolwiek przeszkody na drodze ekspansji,
ma³o tego � nawet ziemskie dystanse sta³y siê odcinkami jedynie na krótk¹ �in-
teraktywn¹� przechadzkê. Virilio mówi nie tyle o koñcu Historii (jak Francis
Fukuyama), ile o koñcu geografii. �wiat sta³ siê zatrwa¿aj¹co ma³y, wpl¹tany
w sieæ sprzê¿eñ zwrotnych, mg³awicê komunikatów. Miasta terytorialne, bêd¹ce
niegdy� centralnymi o�rodkami decyzyjnymi i kulturalnymi, przeobra¿aj¹ siê
w wirtualne �metacity�, twór bez terytorium o globalnym zasiêgu.

Niewielki ziemski glob, którego w ludzkim mniemaniu najdalsze zakamarki
zidentyfikowane zosta³y w trakcie ekspedycji odkrywców, straci³ obecnie na zna-
czeniu. Zaciêto�æ przy poszukiwaniu nowych horyzontów, pragnienie bycia pio-
nierem wpisane jest � jak twierdzi Paul Virilio � w amerykañski styl ¿ycia. To
pionier �Nowego �wiata� jest tym, kto �niesie swe cia³o tam, gdzie spoczê³o jego
spojrzenie. [...] W Ameryce wszystko zaczyna siê i koñczy po¿¹dliwo�ci¹ spoj-
rzenia�11. Ameryka to kraj wêdrówki w jedn¹ stronê, bez ogl¹dania siê za sie-
bie, kraj nieustannego zmierzania ku nowoczesno�ci. Kiedy w odkrywczym pê-
dzie Pacyfik sta³ siê granic¹ nie do pokonania, a ma³a Ziemia nie zaoferowa³a
horyzontu, na którym mo¿na by skupiæ kolejne badawcze spojrzenie, przyszed³
czas na stworzenie zupe³nie nowych punktów odniesienia. Tak oto powsta³a cy-
berprzestrzeñ, sfera bez wyra�nych granic, ziemia obiecana przysz³ego pathfin-
dera. Przestrzeñ ta rozszerza systematycznie pole widzenia, tworz¹c sztuczn¹
odmianê horyzontu. Perspektywa medialna zaczyna górowaæ nad ograniczon¹
perspektyw¹ przestrzenn¹. Dziêki transmisjom na ¿ywo (live cams) u¿ytkownik
korzystaj¹cy z udogodnieñ cyber�wiata staje siê w jednej chwili obserwatorem
ró¿norodnych pól ziemskiej przestrzeni. W jednej chwili z wirtualnej wycieczki
�ladem dawnych amerykañskich trampów przeskoczyæ mo¿e do europejskich
b¹d� azjatyckich miast. Dystans przesta³ byæ jak¹kolwiek przeszkod¹, zmiany pór

10 P. Virilio, Bomba informacyjna, t³um. S. Królak, Sic!, Warszawa 2006, s. 13.
11 Ibidem, s. 24.
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dnia, cykle �wiat³a i ciemno�ci przeistoczy³y siê w sta³e �wiat³o ekranu. Nast¹-
pi³ moment, w którym strefy czasowe ust¹pi³y na rzecz uniwersalnego czasu glo-
balnego. Ta �globalna optyka� doprowadza w konsekwencji do zjawiska, które
Virilio nazywa �uniwersalnym wojeryzmem�. Live cams, które instaluje siê na-
gminnie (zw³aszcza w miastach), wci¹¿ dostarczaj¹ zaktualizowanych obrazów.
Warto podkre�liæ, i¿ tego typu rozwi¹zania s¹ coraz bardziej miniaturyzowane
i trudniejsze do wykrycia. Przys³owiowy John Smith, spaceruj¹c zat³oczonymi
nowojorskimi traktami, mo¿e zostaæ w ka¿dej chwili �zarejestrowany� za pomo-
c¹ niepozornego d³ugopisu lub pendrive�a. Cyberprzestrzeñ, id¹cy za ni¹ telena-
dzór, obecno�æ kamer przez ca³¹ dobê produkuje pok³ad informacji na niespoty-
kan¹ wcze�niej skalê. �Mamy tu do czynienia z [...] endokolonizacj¹ �wiata
wyzbytego z intymno�ci, który sta³ siê obcy i obsceniczny, wydany w ca³o�ci na
³up technik informacyjnych i rozja�nienia szczegó³u�12.

Kiedy informacja staje siê ³upem w grze potêg, kiedy dostarcza si³y niepo-
zwalaj¹cej siê baæ13, si³y wywo³uj¹cej w innych strach, wtedy te¿ wyra�nie na-
kre�la siê widmo kolejnej tragedii. Po epoce, w której �mierciono�ne ¿niwo ze-
bra³a bomba atomowa, nastaje ryzyko wybuchu kolejnej � bomby informacyjnej.

Wspó³czesny Panoptikon

Pogoñ za nowym horyzontem, postêp technologiczny i stworzenie machiny
cyber�wiata modyfikuje oblicze znanego �wiata. Nastêpuje szereg przekszta³ceñ:
od fazy hear it now do fazy see it now (a mo¿e foresee it now)14. Pismo uleg³o
s³owom, ksi¹¿ki telefonom, radio telewizji. Schemat tego, z wielu powodów
w¹tpliwego, progresu zamyka w tej chwili Internet. Moce, których dostarcza naj-
nowsza technologia, id¹ w parze z coraz bardziej wysublimowanymi narzêdzia-
mi kontroli. Zamiana mówi¹cych aktorek na milcz¹ce modelki jest tylko jednym
ze sposobów ukazania procesu zmian. S³owo zast¹pi³ obraz, milcz¹cy, lecz ge-
neruj¹cy nowe obawy, nowe mo¿liwo�ci manipulacji otoczeniem.

Zygmunt Bauman porusza kwestiê nadzoru. Wychodz¹c od pojêcia �Panop-
ticonu� � metafory w³adzy, ilustruje zmierzch pewnego etapu. Nadzoruj¹cy wiê�-

12 Ibidem, s. 55.
13 Paul Virilio przytacza w tym miejscu wypowied� Goebbelsa: �Ten, kto wszystko wie, ni-

czego siê nie boi� i przekszta³ca tê wypowied�, uznaj¹c, ¿e nie chodzi o unikanie strachu, ale
o to, aby ten strach wywo³aæ poprzez �obna¿anie ¿ycia� i �wszechstronn¹ kontrolê�. Zob. ibi-
dem, s. 131.

14 Paul Virilio w Maszynie widzenia opowiada o powstaj¹cym w³a�nie przemy�le nastawio-
nym na przewidywanie zdarzeñ. Cz³owiek znajduje siê w centrum szeroko zakrojonej kontroli
i korporacyjnych prognoz, w konsekwencji czego nadej�æ mo¿e epoka �maszyn widzenia�, urz¹-
dzeñ, które zarejestruj¹ i zaczn¹ przewidywaæ ludzkie dzia³ania. Zob. P. Virilio, The Vision Ma-
chine, Indiana University Press, Bloomington 1994, s. 61.
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niów stra¿nik by³ niegdy� przywi¹zany do miejsca sprawowania swej w³adzy,
a przez to te¿ ograniczony. Mury wiêzienne zosta³y niejako rozbite, dozorca mo¿e
umkn¹æ w ka¿dej chwili, znikn¹æ w przestrzeni15. Gêstwina skutecznych live
cams, rejestruj¹cych obrazy podatne na modelowanie w zale¿no�ci od potrzeb,
wieszczy kres tradycyjnej relacji miêdzy nadzorc¹ a skazanym (a nawet ogólniej
� miêdzy postrzegaj¹cym a postrzeganym). Coraz czê�ciej to maszynie powie-
rza siê zadanie pilnowania porz¹dku, maszyna staje siê w tej mierze bardziej nie-
zawodna ni¿ cz³owiek. Z³amana zosta³a klasyczna zale¿no�æ; maszyna obserwu-
je, cz³owiek jest obserwowany16. Maszyna produkuje stos informacji, cz³owiek
stara siê przez ten stos przekopaæ. Pytanie, czy usypisko zarejestrowanych fak-
tów nie stanie siê zbyt ciê¿kie, czy � jak pisze Virilio � nie nast¹pi zderzenie
�¿egluj¹cego po wirtualnej przestrzeni Titanica w gór¹ lodow¹�17?

Panoptyczny telenadzór nad niewielkim z perspektywy technik komunikacyj-
nych globem wêdruje ochoczo równie¿ do �wiata reklamy, narzêdzia nadzoro-
wania i stymulowania konsumpcji, stymulowania ludzkich pragnieñ. Produktem
staæ siê mo¿e dos³ownie wszystko, wszelkie granice zamazane zostaj¹ w hiper-
realnym spektaklu18. Do rangi towaru wystawionego na ekspozycjê skutecznie
aspiruje przemawiaj¹cy g³o�no przewodnik narodu, ton¹cy w prognozach aktu-
alizowanych sonda¿y. Towarem staje siê milcz¹ca modelka, której wizerunek
sprzedaje siê czêsto lepiej ni¿ wizerunek elokwentnej aktorki. Na rynek pragnieñ
trafia te¿ prywatne ¿ycie, obna¿ane w symulowanych �rodowiskach reality show
czy przekazach na ¿ywo. Ma³o tego � czêsto to ludzkie nieszczê�cie znajduje siê
na pierwszym planie w powszechnej wymianie roszczeñ. Katastrofa autokaru,
wojna domowa, trzêsienia ziemi jako sensacje bior¹ udzia³ w globalnej wymia-
nie informacji, wspó³czesnej ¿y³y z³ota.

Zdaniem Baudrillarda, reklama zaczê³a wraz z propagand¹ procesu spo³ecz-
nego rozk³adu � reklama, ¿ongluj¹c ide¹ konkurencji: towaru i marki, propagan-
da natomiast promocj¹ w³adzy, hase³ politycznych, marketingu politycznego.
Pocz¹tki tego procesu siêgaj¹ rewolucji pa�dziernikowej i kryzysu gospodarcze-
go z 1928 r. W ten sposób za spraw¹ marketingowej ¿onglerki zatracono ró¿ni-
ce miêdzy ekonomi¹ a polityk¹. �Kolejne stadium zostaje przekroczone wówczas,
gdy sam jêzyk ¿ycia spo³ecznego, po jêzyku polityki, staje siê nieodró¿nialny od

15 Zob. Z. Bauman, P³ynna nowoczesno�æ, Wydawnictwo Literackie, Kraków 2006, s. 17�21.
16 Virilio korzysta przy omawianiu owej zale¿no�ci z frazy malarza Paula Klee. Zob. P. Vi-

rilio, The Vision Machine, s. 64.
17 P. Virilio, Bomba..., s. 101.
18 �Hiperrealny� to zwrot charakterystyczny dla Baudrillarda. Warto podkre�liæ, i¿ Virilio

nie u¿ywa pojêæ takich, jak �hiperrzeczywisto�æ�, symulacjê za� rozumie inaczej (zastêpuj¹c j¹
terminem �substytucja�). Nowe technologie, w tym rzeczywisto�æ wirtualna, stanowi¹ przed³u-
¿enie, nadbudowê realno�ci, nie za� jej ukrycie czy wch³oniêcie. �Wchodzimy do �wiata, w któ-
rym nie ma jednej, s¹ dwie rzeczywisto�ci [...] w³a�ciwa i wirtualna�. Zob. Cyberwar, God and
Television: Interview with Paul Virilio, [online] <www.ctheory.net/articles.aspx?id=62>.
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owej � wyposa¿onej w ogromn¹ moc hipnotyczn¹ � perswazyjno�ci wyczerpa-
nego jêzyka, gdy sfera spo³eczna zaczyna przemieniaæ siê w reklamê i plebiscyt,
próbuj¹c narzuciæ swój wizerunek marki�19.

Spo³eczeñstwo ukszta³towane zosta³o jako element globalnego przedsiêbior-
stwa, obezw³adnione niezliczonymi billboardami, g³osami spikerek, obrazami
wy³aniaj¹cymi siê na ka¿dym kroku i przy ka¿dej okazji. Spêtane zosta³o sieci¹
nieró¿ni¹cych siê od siebie jêzyków, które utraci³y swój prymat na rzecz uniwer-
salnej, powielanej do znu¿enia sekwencji sensu i bezsensu. Kiedy reklama umie-
jêtnie zaprogramowa³a relacje spo³eczne, wniknê³a w najg³êbiej osadzone spo-
³eczne korzenie, zniknê³a, by zdaniem Baudrillarda oddaæ ton jeszcze bardziej
uproszczonemu jêzykowi � jêzykowi informatyki. Proces symulacji poszed³ wiêc
dalej, wnikaj¹c do sfery wyznaczanej przez komputery i inne urz¹dzenia dopro-
wadzaj¹ce do miniaturyzacji codziennego ¿ycia. Stanowi to zdaniem postmoder-
nisty �zapowied� psychotropowych i informatycznych sieci automatycznego pi-
lotowania jednostek, w porównaniu z którym reklamowe »warunkowanie«
odgrywa rolê jedynie rozkosznej perypetii�20.

Nibylandie

Czym sta³ siê zatem wspó³czesny �wiat? Hipermarketem? Disneylandem?
Unowocze�nion¹ wersj¹ Panoptikonu? Skrawkiem ziemi i ogromem jej symulo-
wanej wersji? Pêdz¹c¹ machin¹ technologicznych niespodzianek? Czemu jesz-
cze wszystko nie zniknê³o? � pyta Baudrillard. Czemu nie znikn¹³ cz³owiek?
Trudne pytanie, zwa¿ywszy, ¿e postmodernistyczne refleksje pe³ne s¹ oporu wo-
bec trwa³ych, z³o¿onych konstrukcji teoretycznych. �Postulowana przez postmo-
dernistów � zamiast modernistycznej g³êbi � tak zwana powierzchowno�æ objê-
³a tak¿e filozoficzne my�lenie i w miejsce tradycyjnej struktury wielowarstwowej
my�li, odkrywanej w wielu zabiegach interpretacyjnych, wkracza teraz pluralizm
impresyjnie nakre�lonych w¹tków, bez³adnie rzuconych »oboksiebnie« na p³ask¹
powierzchniê tekstu [...]. W przestrzeni uwolnionej od norm pojawia siê miej-
sce dla my�lenia eksperymentalnego, my�lenia nomadycznego � co� w rodzaju
przygody udania siê w podró¿, w poszukiwaniu nowych kategorii i nowych idio-
mów, i to jedynie celem ich zgromadzenia, ewentualnie skatalogowania, bez ¿ad-
nej pretensji do uniwersalizacji�21.

Eksperymentalny tok wywodu skutkuje odwa¿nymi hipotezami, które � ubra-
ne w metaforyczny i ironiczny kostium � diagnozuj¹ �stan zdrowia� wspó³cze-

19 J. Baudrillard, op. cit., s. 112.
20 Ibidem, s. 114.
21 K. Wilkoszewska, op. cit., s. 85.
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snego �wiata. Tym te¿ sposobem wykrywa siê choroby d³awi¹ce organizm, jak
rak, który w swym rozro�cie dokonuje systematycznej degeneracji organizmu.
Symulakry, których namna¿anie wymknê³o siê spod kontroli, skutecznie degene-
ruj¹ tkanki kultury. �wiat otaczaj¹cy cz³owieka przeistacza siê w spektakl hi-
perzeczywisto�ci, spektakl nadchodz¹cej zewsz¹d informacji. �Dzieje ludzko�ci
�wiadcz¹ o pracy machiny rozumu, rozpadaj¹cej siê na naszych oczach. Kultura
sensu wali siê w gruzy pod ciê¿arem nadmiaru sensu, kultura rzeczywisto�ci chy-
li siê ku upadkowi pod ciê¿arem jej nadmiaru, kultura informacji rozpada siê pod
ciê¿arem nadmiaru informacji. Znak wraz z rzeczywisto�ci¹, spowite tym samym
ca³unem, zostaj¹ ostatecznie pogrzebane�22.

Niepokoj¹ca wizja kre�lona przez Baudrillarda ma �ród³o w nieustannym
pêdzie, którego dobr¹ ilustracjê stanowi wstêga Mobiusa. Na tej niemaj¹cej kre-
su p³aszczy�nie sens nieustannie miesza siê z iluzj¹. Tak powstaje imitacja groty
w Lascaux, gdzie z obawy przed zniszczeniami orygina³ zast¹pi³a odwiedzana
przez turystów kopia. Autentyk zamkniêty przed �wiatem ustêpuje pola podróbce,
kopia przestaje byæ tym samym kopi¹. Zniesiona zostaje istotna ró¿nica. Hiper-
market, nazywany prowokacyjnie galeri¹ handlow¹, staje siê obecnie jednym
w wa¿nych centrów ¿ycia spo³ecznego. Jednoczy w sobie szereg aspektów co-
dziennego ¿ycia jak praca, handel, spêdzanie czasu wolnego, styczno�æ z kultu-
r¹. Towar eksponowany za eleganck¹ witryn¹ przejmuje dawne funkcje dzie³a
sztuki. Pobudza wyobra�niê przechodniów, nak³aniaj¹c do zaspokojenia pragnie-
nia w oazie przepychu i pozornej ró¿norodno�ci. �Przedmioty pozbawione s¹
odrêbnej realno�ci: tym, co ma tu najwiêksze znaczenie, jest ich seryjny, okrê¿-
ny, spektakularny uk³ad, bêd¹cy modelem przysz³ych stosunków spo³ecznych�23.

Podobnie Disneyland, eklektyczny twór, w którym wiecznie m³ody homo lu-
dens, choæ na krótko staæ siê mo¿e kolejnym wcieleniem Piotrusia Pana. Zawar-
to�æ portfela daje podró¿nikowi efemeryczn¹ w³adzê nad gmachem nowoczesnej
Nibylandii. W pajêczynie symulacji, swoistej grze iluzji, wspó³czesny nomad ma
�wiat przygody tu¿ przez swoim nosem. Nie potrzebuje gro�nej wyprawy na sa-
fari czy rejsu po�ród spienionej, oceanicznej toni. W jednym miejscu odnajduje
wszystko co niezbêdne, skrojone na miarê potrzeb. Gra regenerowanych wyobra-
¿eñ swobodnie komunikuje siê z hiperrealnym modelem, potêg¹ substytutu. Ca³y
spektakl zwieñcza logo znanej marki, pod patronatem której baczne oko path-
findera odnajduje nowe, zastêpcze horyzonty. W ten sposób Disneyland, mówi¹c
jêzykiem Virilio, kre�li kolejny, u³udny ever changing skyline. Horyzont, ku któ-
remu po¿¹dliwie zd¹¿a w po�piechu cz³owiek. Mo¿na rzec � kto pierwszy ten
lepszy.

22 J. Baudrillard, Zbrodnia doskona³a, t³um. S. Królak, Sic!, Warszawa 2008, s. 27�28.
23 J. Baudrillard, Symulakry..., s. 97.
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O prêdko�ci

Prêdko�æ to jedna z kategorii, wokó³ której kr¹¿¹ rozwa¿ania Paula Virilio24.
Wp³ywa ona na proces kszta³towania siê spo³eczeñstw, przez co filozofia winna
w³¹czyæ j¹ w zakres swych zagadnieñ. Wzrost prêdko�ci towarzyszy³ ludzko�ci
od dawna w rywalizacji o polityczn¹ dominacjê. Pocz¹tkiem tej krucjaty by³a
potyczka o ulice miasta, by w koñcowym etapie przeistoczyæ siê w walkê o prze-
strzeñ, obecnie równie¿ cyberprzestrzeñ. Zarówno na ulicy miasta, jak i na auto-
stradach cyber�wiata wiêksza prêdko�æ sprzyja rywalizacji o dominacjê. �Cz³o-
wiek zachodni zyska³ przewagê i obj¹³ panowanie nad �wiatem pomimo niskiego
poziomu zaludnienia dlatego, ¿e okaza³ siê szybszy. Prze¿y³ kolonialne ludobój-
stwa i czystki etniczne dlatego, i¿ przewy¿sza wszystkich pod wzglêdem prêd-
ko�ci, si³y oraz ¿ywotno�ci. Przyspieszenie oznacza utrzymanie siê przy ¿yciu�25.
Te mocne s³owa podkre�laj¹, jak wa¿na staje siê prêdko�æ w obliczu wojen czy
przetrwania w konfliktowym uniwersum. Niegdy� szybko�æ w³adania mieczem,
dzi� sprawno�æ w przyswajaniu i przetwarzaniu informacji stanowi bojowy orê¿.
Przestrzeñ ziemska straci³a na znaczeniu, niewielka planeta ugiê³a siê pod napo-
rem wirtualnego �wiata, który sta³ siê obecnie w³a�ciwym polem zmagañ.

Paul Virilio wspomina równie¿ o efektach ubocznych technologicznego pêdu.
Wraz z wynalezieniem lokomotywy, statków, samochodów czy pojazdów ko-
smicznych do pakietu wynalazków do³¹czy³ wypadek, katastrofa. Machina cyber-
�wiata niesie za� z sob¹ ryzyko wybuchu bomby informacyjnej. Kiedy psuje siê
sygnalizacja �wietlna na wa¿nym skrzy¿owaniu, nastêpuje parali¿ pewnej czê�ci
miasta, chaos uniemo¿liwiaj¹cy sprawne poruszanie siê aut. Wybuch bomby infor-
macyjnej móg³by w podobny sposób pogr¹¿yæ w chaosie ca³y �wiat. Technologia
zyskuje tym samym w³adzê nad cz³owiekiem, urz¹dzenie staje siê niepewnym
stra¿nikiem porz¹dku spo³ecznego. Mija powoli epoka hipermarketu osadzonego
w centrum aglomeracji. Powstaje on w sieci, w wirtualnej przestrzeni ograniczo-
nej w zasadzie jedynie moc¹ obliczeniow¹ komputerów. Tradycyjne banki równie¿
przenosz¹ tam czê�æ swej aktywno�ci, podobnie urzêdy pañstwowe. W cyberprze-
strzeni powstaje te¿ nowa ods³ona Disneylandu. Symulowany �wiat przygód
i zabaw � mierzony jeszcze do niedawna w kilometrach kwadratowych � prze-
istacza siê w platformê wymagaj¹c¹ terabajtów danych. Metr zast¹piony zosta³
przez bajt, bajt z coraz bardziej imponuj¹cymi przedrostkami26. Virilio zwraca

24 Virilio formu³uje zakres zagadnieñ, które wchodz¹ w sk³ad dromologii � nauki o prêd-
ko�ci. (gr. dromos � bieg). Prêdko�æ ma od dawien dawna wp³yw na przemiany spo³eczne,
przez co stanowiæ powinna, zdaniem francuskiego filozofa, jedn¹ z centralnych kategorii reflek-
sji o �wiecie.

25 P. Virilio, Prêdko�æ i polityka, t³um. S. Królak, Sic!, Warszawa 2008, s. 64.
26 Bajt stanowi dobr¹ ilustracjê progresu technologicznego. Oprogramowanie, którego wyma-

gania mierzono niegdy� w kilobajtach, wymaga obecnie mega-, giga-, terabajtów danych. W ci¹gu
nieca³ej dekady pojemno�æ u¿ytkowanych powszechnie dysków wzros³a kilkunastokrotnie.
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wyra�nie uwagê na negatywny aspekt technologicznego postêpu: �Choroba lo-
komocyjna, dolegliwo�æ wywo³ana szybkim transportem, zwana kinetoz¹, zamie-
niaj¹ca nas na pewien czas w czê�ciowo upo�ledzonych ruchowo wojerów-pod-
ró¿ników, poprzedza³a logicznie chorobê bezpo�rednich transmisji, po której
mia³o nadej�æ uzale¿nienie od sieci multimedialnych, czasy net-junkies, siecio-
holików i innych cyberpunków dotkniêtych schorzeniem zwanym IAD (internet
addiction disorder), których pamiêæ sta³a siê wielk¹ rupieciarni¹, wysypiskiem
wype³nionym po brzegi usypiskami wszelkiego pochodzenia obrazów, zu¿ytych
symboli, pouk³adanych na chybi³ trafi³ i znajduj¹cych siê w op³akanym stanie�27.

Taniec cz³owieka z prêdko�ci¹ nabiera systematycznie coraz ¿wawszego tem-
pa. Pozytywne oblicze technologii nak³ada siê z jej negatywnym odpowiedni-
kiem. U³atwiona komunikacja doprowadza w swym �wykolejeniu� do nadmiaru
informacji. Niezbêdna niegdy� mowa ust¹piæ musi pierwszeñstwa napieraj¹cym
zewsz¹d obrazom, przekazywanym bezpo�rednio i natychmiast. Dobry przyk³ad
stanowi polityka, gdzie rolê mê¿a stanu-retora przejmuje, zdaniem Virilio, nie-
naturalnie gestykuluj¹cy i bezmy�lny produkt medialny. Byæ mo¿e wynika to ze
zniesienia klasycznego podzia³u na aktora i widza: aktor poprawnie odgrywaj¹-
cy sw¹ rolê, widz obserwuj¹cy i oceniaj¹cy, uk³on aktora, oklaski lub ich brak.
Od aktora wymagano przygotowania siê do roli, jednak¿e w sytuacji, w której
ka¿dy jest aktorem, taki wymóg zanika. Zanika scena � przestrzeñ wyzwania,
wysi³ku i talentu. Obecnie, jak zauwa¿a Baudrillard, �spektakl staje siê zdarze-
niem wspólnym i interaktywnym. Czy jest to apogeum czy mo¿e kres przedsta-
wienia? Kiedy wszyscy staj¹ siê aktorami, nie ma ju¿ miejsca na dzia³anie, nie
istnieje ju¿ scena. To �mieræ widza jako takiego�28. Ka¿dy mo¿e staæ siê re¿y-
serem i aktorem swej w³asnej opowie�ci. Przez zniesienie dystynkcji nawet pre-
zydent sprawiaæ mo¿e wra¿enie zwyk³ego cz³owieka. Jest aktorem, tak jak wszy-
scy inni. Dobrze kiedy uprawia jogging, poprawnie gestykuluje i jest w³a�ciwie
uczesany. W sieci jego krótkie przemówienie tak czy tak znika pod ciê¿arem
milionów innych zakodowanych ekspresji, powielanych z dnia na dzieñ i maga-
zynowanych na no�nikach. �Szybka jazda jest widowiskow¹ form¹ amnezji.
Wszystko do odkrycia, wszystko do wymazania�29.

Bazuj¹c na prostym przyk³adzie, mo¿na dostrzec, jak bardzo prêdko�æ wp³y-
wa na ludzk¹ percepcjê. To, co na postoju jawi siê jako drzewo, przy odpowied-
nio wzrastaj¹cej prêdko�ci staje siê plam¹ lub lini¹ ci¹g³¹. Podobnie ze stoj¹cym
obserwatorem, który w �ultraszybkim� poci¹gu nie widzi ju¿ pasa¿erów. Dostrze-
ga jedynie rozmyt¹ liniê pêdz¹cego pojazdu. Medialny strumieñ informacji jest
lini¹ ci¹g³¹ hiperrzeczywistego modelu, produkuj¹cego masê nierozró¿nialnych

27 P. Virilio, Bomba..., s. 39.
28 J. Baudrillard, Pakt jasno�ci, t³um. S. Królak, Sic!, Warszawa 2005, s. 62.
29 J. Baudrillard, Ameryka, t³um. S. Królak, Sic!, Warszawa 2011, s. 16.
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i ledwo uchwytnych obrazów poza sensem i bezsensem. �Rozwój wysokiej prêd-
ko�ci technicznej spowoduje wiêc znikniêcie �wiadomo�ci jako bezpo�redniego
percypowania zjawisk, które informuj¹ nas o naszej w³asnej egzystencji�30.
Mowa obecnie o prêdko�ci naznaczonej b³yskawicznym przep³ywem informacji,
otaczaj¹cej cz³owieka ka¿dego dnia. Prêdko�ci znosz¹cej wszelkie geograficzne
bariery, które niegdy� by³y nie do pokonania. Prêdko�ci naznaczonej rozwojem
technologii bionicznej, która zaciera granicê miêdzy cz³owiekiem a cyborgiem.
W koñcu te¿ o prêdko�ci zmagañ o nowy wymiar w³adzy, gdzie tradycyjne insy-
gnia ustêpuj¹ na rzecz dostêpu do informacji i najnowszych urz¹dzeñ. Nakre�la siê
niepokoj¹cy scenariusz, w którym cz³owiek coraz bardziej niknie w �wiecie bez
przysz³o�ci, w �wiecie krótkiego b³ysku i zapomnienia, �wiecie informacyjnego
recyklingu. �No future � oto wieczne dzieciñstwo japoñskich otaku z lat 80., któ-
rzy nie chcieli nigdy opu�ciæ �wiata cyfrowej fantazji i ojczyzny mangi, by zbu-
dziæ siê do istnienia�31.

Czy w tym technologicznym wy�cigu nie znikn¹³ zatem cz³owiek? Czy w tañ-
cu z prêdko�ci¹ nadal zachowuje on jeszcze w³a�ciwe tempo? Otoczony urz¹dze-
niami, strumieniem informacji, kamerami rejestruj¹cymi ka¿dy ruch, oprzyrz¹-
dowaniem umo¿liwiaj¹cym wirtualne woja¿e. �Koniec z dystansem, pustk¹,
nieobecno�ci¹: bez przeszkód wchodzimy do wnêtrza ekranu, w wirtualny obraz.
Nawet w ¿ycie wchodzimy jak w ekran. W³asne ¿ycie zak³adamy na siebie jak
cyfrowy kombinezon�32. Ju¿ nie obecno�æ ograniczona mo¿liwo�ciami naszego
cia³a, a teleobecno�æ wsparta technologicznie wyznacza cz³owiekowi zakres jego
mo¿liwo�ci. �ciana p³aczu czy nawet powierzchnia Marsa, dawniej odleg³e, dzi�
s¹ na wyci¹gniêcie rêki, jakby by³y tu¿ obok. Cz³owiek zobaczyæ mo¿e znacznie
wiêcej, ale � co warto podkre�liæ � wiêcej mo¿e te¿ umkn¹æ jego uwadze. Posze-
rzony horyzont sprawiæ mo¿e, ¿e zniknie on w g¹szczu elektronicznego �metaci-
ty�, w g¹szczu fast-news33, interaktywnej reklamy, hipermarketów, Disneylandów
i ca³ej masy kulturowych klonów. Zniknie przed spojrzeniem, podobnie jak pasa-
¿er pêdz¹cego poci¹gu, którego nie sposób dostrzec, stoj¹c przy torowisku.

Baudrillard, w odró¿nieniu od MacLuhana, nie widzi w technologii �przed-
³u¿enia cz³owieka�, widzi za� jego wygnanie. Proces ten zapocz¹tkowa³ sam
cz³owiek. Wpierw doprowadzi³ do znikniêcia rzeczywisto�ci, pojêciem odar³ j¹
z �surowej realno�ci�. Wtedy to, �gdy z nadmiaru realno�ci wszystko znika, gdy
za spraw¹ niepowstrzymanego rozwoju technologii, zarówno mentalnej, jak

30 P. Virilio, The Aesthetics of Disappearance, Semiotext(e), Los Angeles 1991, s. 104.
31 P. Virilio, Bomba..., s. 90.
32 J. Baudrillard, Pakt..., s. 61.
33 Slow news, no news? Pytanie to pad³o przy okazji powstawania stacji CNN. Virilio

przekszta³ca przy tym s³ynn¹ formu³ê Marshalla MacLuhana: �Przekazem nie jest przeka�nik,
lecz wy³¹cznie jego prêdko�æ�. Prêdko�æ sama w sobie staje siê informacj¹. Zob. P .Virilio,
Bomba..., s. 131�132.
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i materialnej, cz³owiek jest w stanie siêgn¹æ kresu swych mo¿liwo�ci, a tym sa-
mym znika, ustêpuj¹c miejsca �wiatu sztucznie wytworzonemu�34. Elementem
ludzkiej natury jest niemo¿no�æ przekraczania granic swych mo¿liwo�ci. Przed-
mioty techniczne za�, zdaniem Baudrillarda, po wyczerpaniu swych mo¿liwo�ci
mog¹ siêgn¹æ o wiele dalej, przerastaj¹c swego twórcê. W scenariuszu hiperrze-
czywistego spektaklu brakuje miejsca na happy end. Cz³owiek, realizuj¹c swe
pragnienia, sam siebie z nich okrada. ¯yje w epoce ³¹czenia siê dwóch kultur35:
antropofagicznej, czyli uwewnêtrzniaj¹cej, wch³aniaj¹cej, po¿eraj¹cej oraz antro-
poemicznej, czyli wymiotuj¹cej, usuwaj¹cej i wykluczaj¹cej. System dzia³a na
niego represyjnie, z jednej strony uposa¿aj¹c go w niezliczone technologiczne pro-
tezy, zarazem jednak wykluczaj¹c. Baudrillard zak³ada hipotetycznie, ¿e doprowa-
dziæ mo¿e to do ostatecznego znikniêcia ca³ej substancji �wiata, która przekszta³ci
siê w czyst¹ informacjê, symulakr najwy¿szego rzêdu. Wtedy to cz³owiek, uwol-
niony od w³asnej cielesno�ci, a co za tym idzie �miertelno�ci, zapadnie siê osta-
tecznie w �widmowym wszech�wiecie� wirtualno�ci. Proces znikania nie doko-
nuje siê o dziwo, zdaniem Baudrillarda, w wyniku dzia³ania popêdu �mierci.
Wrêcz przeciwnie, to Eros, popêd ¿ycia, pcha cz³owieka ku znikniêciu, ku pra-
gnieniu pokonywania s³abo�ci, siêgania coraz dalej, ku wyra¿aniu potêgi swych
mocy. Ostateczne spe³nienie stanowi wygrany na szachownicy ¿ycia pojedynek
o uchylenie w³asnej �mierci.

Podsumowanie

Hipotezy stawiane przez Baudrillarda i Virilio stanowi¹ powa¿n¹ przestrogê
przez tym, co zwyk³o siê okre�laæ mianem postêpu technologicznego. Z jednej
strony cz³owiek otoczony jest przez hiperrzeczywiste modele, z drugiej wrêcz
osaczony nagromadzon¹ informacj¹, która lada dzieñ mo¿e eksplodowaæ, pogr¹-
¿aj¹c �wiat w chaosie. To Ameryka zdaniem Baudrillarda i Virilio jest g³ównym
sprawc¹ tego stanu rzeczy. Nie jest ona �ani snem, ani rzeczywisto�ci¹, lecz hi-
perrzeczywisto�ci¹. Hiperrzeczywisto�ci¹ za� jest dlatego, ¿e powsta³a jako od
pocz¹tku urzeczywistniona utopia. Wszystko tu jest rzeczywiste i pragmatyczne,
ale jednocze�nie nie daje pewno�ci, ¿e to nie sen�36.

Dla Baudrillarda Ameryka jest jednym gigantycznym Disneylandem, gdzie
wszystko porusza siê po wstêdze Mobiusa, gdzie dokonuje siê symulacyjna gra,
gdzie sens miesza siê z bezsensem. Virilio z kolei, pomijaj¹c kategoriê hiperrze-

34 J. Baudrillard, Dlaczego wszystko jeszcze nie zniknê³o, t³um. S. Królak, Sic!, Warszawa
2009, s. 19.

35 Podzia³u tego dokona³ Claude Lévi-Strauss. Zob. J. Baudrillard, Zbrodnia..., s. 49.
36 J. Baudrillard, Ameryka..., s. 38.
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czywisto�ci, eksponuje przede wszystkim amerykañski pêd ku nowym horyzon-
tom, amerykañsk¹ �bulimiê ruchu�. Po krótkiej przygodzie w kosmosie zabra-
k³o nowych horyzontów, na których móg³by spocz¹æ wzrok pathfindera. Ten
bohater amerykañskiej utopii (ani kowboj, ani ¿o³nierz) zaspokoi³ swój eksplo-
racyjny g³ód, odnajduj¹c cyberprzestrzeñ. Niegdy� ta elitarna technologia s³u¿y-
³a nielicznym, wspó³cze�nie odpowiada za wytyczenie nowych horyzontów
w wiêkszo�ci domów. Ju¿ nie tylko w³asny pokój, podwórko, miasto, kontynent
czy Ziemia s¹ obiektami, na których spoczywa po¿¹dliwe spojrzenie odkrywcy.
Spojrzenie to powêdrowa³o w kierunku gigantycznego, wirtualnego uniwersum.
Za spojrzeniem pod¹¿a za� nieustraszony bohater, heros z �amerykañskiego snu�.
Tam, na horyzoncie nowego �wiata, rozgrywa siê wspó³czesny spektakl ¿ycia.
Cz³owiek w technologicznym uniformie wprowadza siê, zasiedla tê stworzon¹
przez siebie przestrzeñ.

Pytanie, czy to technologia s³u¿y swemu stwórcy, czy to cz³owiek sta³ siê jej
podleg³y? Przywo³ane przez Paula Virilio s³owa pisarza grozy, Edgara Allana
Poe, sk³aniaj¹ do powa¿nej na tym polu refleksji: �Podczas gdy cz³owiek pysz-
ni³ siê i udawa³ boga, dotknê³o go dzieciêce zidiocenie [...] Technika zosta³a pod-
niesiona do najwy¿szej rangi, a kiedy zasiad³a ju¿ na swym tronie, spêta³a ³añ-
cuchami umys³y, które j¹ stworzy³y�37. S³owa te w dobitny sposób puentuj¹
obawy, jakimi dziel¹ siê ze �wiatem Jean Baudrillard i Paul Virilio.

37 P. Virilio, Bomba..., s. 94.


