
Весці БДПУ. Серыя 1. 2017. № 2. С. 113–117.

Літаратуразнаўства

УДК 821.162.1 М. Брыних, Я. Дукай 

СПЕЦИФИКА НЕОМИМЕСИСА 
В ПОВЕСТИ М. БРЫНЫХА 
«ЭЛЕКТРОННЫЙ ПЛАСТИЛИН» 
И РАССКАЗЕ Я. ДУКАЯ «КТО 
НАПИСАЛ СТАНИСЛАВА ЛЕМА?»

И. В. Кропивко,
кандидат филологических наук, 

доцент кафедры украинской 
литературы Днепропетровского 

национального университета имени 
Олеся Гончара (Днепр, Украина)

Поступила в редакцию 24.03.17.

UDC 821.162.1 M. Brynikh, Ya. Dukay

SPECIFICS OF NEOMIMESIS IN THE 
SHORT NOVEL «ELECTRONIC CLAY» 

BY M. BRYNYH AND J. DUKAJ’S 
STORY «WHO WROTE STANISLAW 

LEM?»

I. Kropyvko,
candidate of Philology, Associate Professor 
of the Department of Ukrainian Literature, 
Dnipropetrovsk National University 
named after Oles Honchar 
(Dnipro, Ukraine)

Received on 24.03.17.

В статье рассматриваются явления неомимесиса в постмодернистских текстах украинской и польской 
литератур. Показано, что прототипом миметической деятельности является не реальная действитель-
ность, а виртуальные миры. В повести «Электронный пластилин» М. Брыныха и рассказе Я. Дукая «Кто 
написал Станислава Лема?» они представлены экзистенциальным опытом Другого и пространством знака. 
Специфика неомимесиса обоих текстов обусловлена вниманием их авторов к изображению психических 
реалий новых форм (бес)телесного существования личности в постапокалиптическом мире на фоне сюр-
реалистически изображенной действительности на основе виртуальной симулятивности.
Ключевые слова: неомимесис, постмодернизм, мимесис опыта, эффект реальности, Я. Дукай, М. Брыных.

The article investigates the specifics of neomimesis in postmodern texts of Ukrainian and Polish literatures. It is 
demonstrated that virtual worlds but not the reality become the prototype of mimetic space. There are existential 
experience of Another and space of sign in the short novel «Electronic clay» by M. Brynyh and J. Dukaj’s story 
«Who wrote Stanislaw Lem?» The main feature of neomimesis is that both texts caused the attention of authors to 
the image of forms of new mental realities the existence of (without) bodily identity in post-apocalyptic world de-
picted in the background of surreal reality based on virtual simulation. 
Keywords: neomimesis, postmodernism, mimesis experience, the effect of reality, J. Dukaj, M. Brynyh.

Особенности альтернативной художе-
ственной реальности зависят от карти-

ны мира, господствующей в обществе. Карти-
на мира в современных произведениях далеко 
не всегда ориентирована на познание дей-
ствительности. Культура глобализированного 
общества не ощущает препятствий в овладе-
нии пространством как реальным, так и вирту-
альным. Все чаще воображение писателей об-
ращается к  просторам внутренней (психиче-
ской) экзистенции и  виртуальным мирам 
альтернативного пространства. Для их отобра-
жения используются приемы неомимесиса.

Неомимесис отличается от мимесиса про-
тотипом миметической деятельности1. Если 

1 Мимесис – категория, отображающая познава-
тельную доминанту модерного искусства и являющаяся 

для мимесиса это была природа, то в постмо-
дерную эпоху им становится то, что было не-
достижимым для логоцентристской классиче-
ской культуры, а  именно пространство знака 
и экзистенциональный опыт Другого. Нерефе-
ренциальная природа знака наиболее репре-
зентативна в  киберпространстве компьютер-

принципом репрезентации действительности как худо-
жественного мира. Мимесис – принцип подража-
ния природе как трансцендентной ценности в литера-
турном тексте. Категория мимесиса свидетельствует 
о подчинении эстетического опыта репрезентации. 
Неомимесис – категория, появившаяся в постмодерный 
период вместе с переориентацией искусства с позна-
вательной доминанты на интерпретативную, когда стал 
невозможным изоморфизм между дискурсом и реаль-
ностью. Неомимесис имеет своим заданием репрезен-
тацию не природы, а эстетического опыта, культуры как 
знака. Природность подменяется текстуальностью.
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ной игры, совмещающей чувственный опыт 
восприятия виртуальной реальности и  иллю-
зорность самого гиперпространства, лишенно-
го объективного, «воплощенного» существо-
вания. С другой стороны, столь же чувственно 
воспринимается текстовое воплощение созна-
ния автора или персонажа как неосознанный 
след экзистенции Другого, реального и  симу-
лятивного одновременно. Если первое созда-
ет «эффект реальности», то второе представ-
ляет мимесис опыта, однако оба апеллируют 
к  чувственности опыта реципиента и  симуля-
тивности предмета воссоздания и создают но-
вый тип мимесиса в литературе постмодерниз-
ма – неомимесис.

В частности, Ростислав Семкив говорит 
о  симулятивной реальности постмодерной 
эпохи, выступающей прототипом миметиче-
ской деятельности. Обращаясь к Ж. Бодрияру, 
он определяет состояние цивилизации как 
«ненастоящее», в котором каждый эффект яв-
ляется обычным, а  каждая иллюзия настоя-
щей, и акцентирует, что «эффект реальности» 
виртуального пространства компьютерной 
игры настоящий и обманчивый одновременно, 
поскольку физиологические процессы челове-
ка, надевающего видеошлем, адаптируются 
к параметрам виртуального пространства, ге-
нерированного компьютером и  которое «про-
странственно» не существует [1, с.  32–33]. 
Хенрик Чубала мимесисом опыта (его вариант 
обозначения явления неомимесиса) называет 
новое «искусство наследования», ориентиро-
ванное не на принципы создания художествен-
ной реальности в соответствии с научной кар-
тиной мира и  идеологическими установками, 
а на перцептивную способность «художествен-
ного воссоздания» живой экзистенции как 
вхождения в мир Другого. Это новое искусство 
ученый определяет как экспериментальное от-
ражение опыта непостижимого, сопротивля­
ющегося вербализации в традиционном пози-
тивистски ориентированном мире, замкнутом 
в реалистических представлениях и актах со-
знания. Мимесис опыта  – не познание, а  со-
зерцание и медитация вместо миметического 
воссоздания-наследования мира – понятийно-
го, который невозможно замкнуть в  готовых 
формах уже познанного [2, с. 41–45].

Таким образом, явление неомимесиса 
представляет новый вариант мимесиса: на ме-
сте вектора «природа  – человек» возникает 
новый – «информация – человек» [1, с. 47]. Це-
лью статьи является компаративный анализ 
специфики неомимесиса в повести «Электрон-
ный пластилин» М. Брыныха и рассказе Я. Ду-
кая «Кто написал Станислава Лема?»

Художественный мир повести «Электрон-
ный пластилин» Михайла Брыныха построен 

по принципу компьютерной игры. Читатель, 
находясь в  ее пространстве, наблюдает за 
происходящим, не имея возможности просле-
дить правила игры и  принципы отбора игро-
ков. Перед глазами читателя разворачивает-
ся сюрреалистический мир абсурда. Так, 
в  одном из эпизодов повести ученый Вова 
Карлович, коллекционирующий растерянно-
сти (состояние психики), на глазах студента 
Коли переживает дословную «растерянность» 
как метаморфозу. Почти на две страницы 
дано описание разрушения телесности пер-
сонажа с обращением к эмпирически ощути-
мым деталям и  метафорическим образам. 
Особую (де)эстетизацию описания создает 
соединение подробностей, характерных для 
украшения интерьера или экстерьера, и эле-
ментов, наполняющих мир вещной повсе­
дневности и вызывающих обычно чувство от-
вращения.

Автор предлагает читателю многомерный 
мир, открытый для множества вариантов кон-
цептуального прочтения. Абсурдным событи-
ям дается логичное обоснование. Нарратор, 
один из персонажей, объясняет события впол-
не в  традициях психолого-реалистического 
письма. В то же время эти объяснения иронич-
ны, например, странное имя Машули (ударе-
ние на последнем слоге) становится одним из 
средств психологической характеристики геро-
ини. Девушка получает его после просмотра 
с  друзьями французского фильма «Амели», 
героине которого, как и Маше, была присуща 
«невимовна прибацаність»1 [3, с.  8]. Ирония 
касается также метатекстового аспекта нарра-
тивной стратегии. Очерчивая характерные 
особенности персонажа Коли, нарратор (на 
тот момент им был Гаккерель, еще один пер-
сонаж) после описания его странного увлече-
ния (делать аккуратные разрезы на теле чело-
века) обращается к  читателю с  объяснением 
своей позиции и указанием общей причастно-
сти к  процессу создания текста: «Усе це 
потребує макропланів, але ж ми не будемо 
плямкати від захвату? Надмір фізіології – це, 
звісно, дуже по-кіношному, і красиво, й ефек-
тно, але вповільнює все ж таки історію. 
А часу немає»2 [3, с. 5].

Иногда авторский комментарий удваивает-
ся: вводится непрямой диалог с  читателем, 
прерывающий рефлексию автора. Казалось 
бы, концептуализируется наличие простран-
ственно-временных измерений отдельных 
персонажей, часть из которых попеременно 

1 Несказанная прибацанность.
2 Все это требует макропланов, но мы же не будем 

чавкать от восторга? Излишек физиологии  – это, ко­
нечно, очень по-киношному, и  красиво, и эффектно, но 
все-таки замедляет историю. А времени нет.
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получают функции нарратора и  предлагают 
собственное видение изображенных событий. 
Однако можно заметить некоторые несоответ-
ствия, нарушающие логику повествования 
и лишающие его возможности целостного про-
чтения. Так, персонаж Коля, будто пластили-
новая фигурка в руках мастера, изображен то 
студентом-хирургом, работающим в морге, то 
работником завода, но всегда сохраняет при-
страстие к человеческой коже.

В отдельных историях заметны ключи, ко-
торые их не объединяют, но дают читателю 
возможность создать собственный вариант 
фабулы. История знакомства Коли и  Ивана 
Гаккереля заканчивается тем, что Иван помо-
гает Коле грузить тела покойников для пред-
принимателя, названного Доктором Смертью. 
Философствуя, Коля замечает, что о времени 
вообще нельзя мыслить, так как это фиктив-
ная величина, а деятельность доктора объяс-
няет высказыванием из книги (которую не чи-
тал): «…Збереження плоті у  зашифрованих 
формах, насичення життєвого простору про-
житими знаками, слідами чиїхось доль,  – 
і  є  суто ужиткова, практична частина, яка 
стосується технологій обробки і збереження 
плоті»1 [3, с. 53]. Эта идея прочитывается как 
заявка на определение роли кибертехнологий 
в развитии сюжета.

Абсурдную сюжетно-нарративную ситуацию 
«три в одном», созданную в главе «Когда нуж-
но – тебя позовут», уже после прочтения текста 
«Электронного пластилина» можно объяснить 
компьютерным сбоем (отклонением от про-
граммы игры). Метатекстовое комментирова-
ние нарратором специфики сюжета и  отсут-
ствия сюжета в современной литературе в це-
лом не отделено от его же комментария как 
участника компьютерной игры (его мысли извне 
и внутри игры перемешаны) и мыслей бездом­
ного как иного воплощения сознания игрока. 

В повести, как и в компьютерной игре, сю-
жет гибок, пластичен («из пластилина») и зави-
сит не от нарратора или создателя игры, а от 
ее участников, то есть самих персонажей, не 
связанных необходимостью соблюдения при-
чинно-следственных связей в  развитии сюже-
та. Компьютерный мир и  мир действительно-
сти смешиваются до их неразличения, и сама 
реальность оказывается лишь одним из воз-
можных игровых вариантов. Срабатывает 
принцип «пластилиновости»  – смешанности, 
скомканного сращения-неразличения миров 
персонажей-участников игры. Если их вначале 

1 Сохранение плоти в  зашифрованных формах 
и насыщение жизненного пространства прожитыми зна-
ками, следами чьих-то судеб является практической 
частью исследования, касающейся технологий обра-
ботки и сохранения плоти.

можно было воспринять как реальные, потом 
как виртуальные, то после пояснения персона-
жем-разработчиком игры метаморфозы (вирту-
альность поглотила человеческую реальность 
ее участников, которых программа приняла за 
элементы единого кода, а код не выпустит их, 
поскольку утеряно начало) происходит выход 
сюжета в «реальное» жизненное пространство 
новых персонажей. Они, не осознавая своей 
роли, свидетельствуют об окончании игры. Та-
ков полковник Сафронов, приехавший на ме-
сто трагедии для ее расследования. Он видит 
искореженный поезд (будто сошедший с поло-
тен С. Дали) с 26 погибшими пассажирами. За-
гвоздка в том, что умерли они раньше и явля-
ются незадолго до того выкраденными из мор-
гов трупами. Обе истории смерти пассажиров 
сюжетно мотивируют реальную и виртуальную 
версии их жизни. В частности, персонаж Мару-
ся Чурай (мужчина-компьютерщик) – это жен-
щина, умершая во время операции по смене 
пола, ее труп исчез за два дня до аварии. 

Сюжетный финал может быть интерпре-
тирован двояко: завершение игры вследствие 
оперативных действий или наоборот  – но-
ситель игрового сознания выжил, а  значит  – 
продолжение следует. Стиль «нуар» таким 
образом сюжетно мотивируется и  разворачи-
вается. Виртуальная смерть персонажа свиде-
тельствует о его «быстром» переходе на иной 
уровень игры, в сценарий другого, «не своего» 
сознания.

Заслуживает внимания замечание нарра-
тора о  том, что «ніхто з  покійників не скаже 
вам, якою була його остання думка» [3, 
с.  226]2. Замечание можно интерпретировать 
«серьезно», учитывая драматизм момента 
смерти, за которым  – неизвестность. Однако 
возможна ироничная трактовка, когда умер-
ший воспринимается как потенциальный собе-
седник, например, нарратор замечает, что «[і] 
Микола Панасович теж не пригадав би, про 
що думав тієї миті, коли перестав дихати…
»3 [3, с. 226]. Стиль высказывания наводит на 
мысль, что Микола Панасович получил иное 
существование после смерти (виртуальное  / 
реальное), однако сам трансгрессионный мо-
мент остается вне осознания и самого персо-
нажа, и нарратора.

Переключение смерти в игровую плоскость 
снимает драматический эффект, множествен-
ные смерти и их способы добавляют зрелищ-
ности картине абсурда, что объясняется логи-
кой виртуальной игры. В то же время остается 

2 Никто из покойников не скажет вам, какой была его 
последняя мысль.

3 Мыкола Панасович и сам бы не припомнил, о чем 
думал в мгновение, когда перестал дышать.
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неактуализированным вопрос о том, кто побе-
дит в соревновании за реальность / виртуаль-
ность человеческой жизни  – машинная игра 
в «чужое» сознание или желание сберечь соб-
ственную идентичность.

Чаще мир фикций, основанных на сверх-
развитии технологий, отображает (не)далекое / 
условное будущее. Постапокалиптическое на-
рушение пространственно-временной логики 
в фикционных постмодернистских текстах мо-
тивируется по-разному. В частности, Яцек Ду-
кай в  рассказе «Кто написал Станислава 
Лема?» использует две пространственно-вре-
менные модели. Это линейное историческое 
время в глобализированном пространстве не-
далекого будущего, представленное как логи-
ческое развитие предыдущих историко-техно-
логических процессов. Оно обусловливает, 
в  свою очередь, другое время, обесценива­
ющее свою значимость возможностью про-
мышленного воссоздания любого человека лю-
бой эпохи. Таким постчеловеком выступает 
«поЛем»  – «реконструированный оригинал», 
созданный в  условиях научных лабораторий. 
Немецкий вариант (г. Хейдельберг) представ-
ляет виртуальную нейросимуляцию писателя. 
Произведения этого поЛема настолько «ориги-
нальны», что отличаются от исторически суще-
ствовавших лишь изменениями, внесенными 
корректорами и  редакторами. Краковско-вен-
ский поЛем  – цифровая симуляция белковой 
реконструкции писателя на основе его ДНК 
и  аппаратного сканирования мозга во время 
прижизненных медицинских обследований, 
а также видеозаписей, в которых задокументи-
рованы его движения, жесты, мимика. В итоге 
«apokryf mówi to samo, tak samo i przy tej samej 
gestykulacji co oryginał hominalny»1 [4, с. 9]. По-
казательно, что оба постсущества, как парал-
лель к  историческим особам, наделяются да-
той рождения: соответственно 2048 и  2052  г. 
Японский способ «изготовления» писателя 
сложнее, поскольку предполагает воссоздание 
общественно-биологической достоверности. 
«Японский Лем» является «рожденным зано-
во» от симулированных телесно Самюэля 
Лема и Сабины Воллер в результате проекта 
«Европа 1900», начатого в 2044 г. с помощью 
соответствующей аппаратуры и программного 
обеспечения. В различных кластерах Лем как 
писатель мог существовать и не существовать, 
исходя из теории хаоса и того, что мелкое от-
личие на входе программы может иметь значи-
тельные последствия на выходе. Доказатель-
ством его «правдивости» стала историческая 
целостность симуляции. Японский поЛем ярко 

1 Апокриф говорит то же, так же и с той же интона-
цией, что и человеческий оригинал.

представляет постмодернистскую концепцию 
трансгрессии как преодоления внутренних 
и внешних границ, когда доступным становится 
то, что ранее считалось непознаваемым: 
«...  w  EUROPA1900 możesz obserwować swój 
apokryf w każdej sekundzie jego życia od narodzin, 
ba, jeszcze w łonie matki»2 [4, с. 34].

Постапокалипсис в  рассказе Я.  Дукая свя-
зан со сменой принципов существования чело-
века и постчеловека в новом измерении, явля-
ющемся следствием развития научного мыш-
ления и  кибертехнологий. Время перестает 
быть мерой измерения длящейся реальности 
(от прошлого через настоящее к  будущему) 
и в любой произвольный момент способно «пе-
реиграть» свершившееся. Оно подвластно 
трансформациям, как и пространство, которое 
может быть условно реальным и  виртуально-
материальным. Концептуализация временной 
трансформации способствует снятию размеже-
вания между жизнью и смертью, между реаль-
ностью и виртуальностью (постжизнь возможна 
не в ином измерении виртуальной реальности 
или рая, а в материальном человеческом мире, 
в искусственном или «вновь рожденном» теле). 
Переход к  постапокалиптическому состоянию 
представлен как произошедший в  результате 
достижений научного мышления, а не мировой 
катастрофы, угрожающей человеку исчезнове-
нием как биологического вида.

Таким образом, специфика неомимесиса 
в анализированных текстах, впервые ставшая 
предметом научного анализа, обусловлена 
вниманием писателей к  новым формам 
(бес)телесного существования личности в по-
стапокалиптическом виртуальном мире. Про-
тотипом миметической деятельности в обоих 
случаях выступает кибермир. Отличие  – 
в  принципах его текстовой репрезентации. 
М.  Брыных предлагает абсурдную с  точки 
зрения здравого смысла и бытового сознания 
игровую реальность своих персонажей, в ко-
торой неразличимы компьютерный мир и мир 
действительности. Для этого автор использу-
ет стилизацию под реалистическое письмо, 
насыщая произведение сюрреалистическими 
вкраплениями. В отличие от него, Я. Дукай не 
скрывает фантастическую основу сюжета. 
Действие его романа отодвинуто в недалекое 
будущее. В  связи с  этим существование ки-
берклонов не воспринимается алогичным яв-
лением. Для достижения эффекта реально-
сти оба писателя сохраняют принцип наочно-
сти в  изображении художественного мира, 
чья референциальная соотнесенность с  ре-

2 В проекте «Европа 1900» можешь наблюдать соб-
ственный апокриф в каждую секунду его жизни от рож-
дения и даже в лоне матери.
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альностью достаточно условна. М.  Брыных 
и Я. Дукай акцентируют внимание на предме-
тах, удостоверяющих на бытовом уровне эк-
зистенцию персонажей в  их виртуально-ре-
альном мире. Если для читателя как внешне-
го наблюдателя художественная реальность 
представляется фантасмагоричной, то для 
персонажей она сюжетно мотивирована, од-
нако персонаж преимущественно все же теря-
ет ощущение реальности. Писатели не идеа-
лизируют изображенную постапокалиптиче-
скую действительность, их персонажи не 
пытаются создать рай, фабула не столько за-
гадочна, сколько «приземлена», внимание 

концентрируется на отдельных событиях, 
а не на развитии интриги, которая отсутствует 
как сюжетный вектор в обоих текстах, изобра-
женные события подталкивают читателя 
к контекстуальному прочтению произведений. 
Также следует отметить специфический тип 
персонажей, апеллирующих не к  характеро-
логии человека, а к его виртуальным проекци-
ям. Новоявленные «поЛемы» являются «ори-
гинальными копиями» умершего писателя 
(«Кто написал Станислава Лема?»), а персо-
нажи М.  Брыныха в  шизофренических поис-
ках самости других теряют собственную 
(«Электронный пластилин»).
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