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Poznan
CYBERPUNK: POMIEDZY TECHNOLOGIA
A KONTRKULTURA
Nie mozemy uciec od romansu z maszynami,
ktére my sami stworzylismy'
J. O’Neill
Prolog

Na co dzien Josh Smith pracowat jako mikro-mechanik. Zajmowat si¢ naprawa
wszelkiego rodzaju robotow, chipow, zepsutych protez rak lub nég. Byt naprawde
dobry w tym co robil. Po§wigcit mikro-mechanice cale swoje doroste i mtodziencze
zycie. Z pracy wracal do pigcio-pigtrowego bloku mieszkalnego. Korzystat z windy
i zawsze zatrzymywat si¢ na piatym pigtrze, gdzie byto jego mieszkanie. Sam chtopak
byt nie za wysoki. Brazowe, lekko krecone wlosy opadaty mu na barki. Oczy raczej
ciemne, do$¢ specyficzne jak na zwyklego cztowieka. Stroj za$ byl nieco inny niz
reszta 0sob w jego wieku. Nosit tancuchy przy spodniach, miat kolczyki w uszach
i lubil grube polarowe lub flanelowe koszule. Samotno$¢ goscita w jego progach od
czasu gdy opuscil rodzinny dom. Bywaty dni gdy potrafit godzinami siedzie¢ na swo-
im bujanym fotelu, obitym niebieskim, migkkim materiatem i smuci¢ sig, dlaczego
nie ma w danej chwili z kim porozmawia¢. Mingly dwa lata kiedy zamieszkat sam.
Od samego poczatku dawat sobie rade. Zyt spokojnie i bez najmniejszych proble-
méw. Wszystko trwato by, gdyby nie ten sadny dzien’.

Cytat ten jest fragmentem krotkiej noweli zatytutowanej Opowiadanie z sektora

piec.

ego autor ukryt si¢ pod pseudonimem ,,havoc00”, a swdj tekst upowszechnit

w internecie. Fabula rozgrywa si¢ w miescie ogarnigtym chaosem spotecznym,
zniszczonym infrastrukturalnie i skazonym ekologicznie. Heroiczna walke z syste-
mem — korporacjami i rzadem — prowadzi jedynie niewielka grupa ludzi. Bohaterem
ruchu oporu staje si¢ Josh Smith, ,,mikro-mechanik”, ktéry ginie w swojej ostatniej
misji. Jej celem jest zniszczenie za pomoca tadunku wybuchowego zaktadéw nukle-

arnych

w sektorze dwanascie.

' J.ONeill, Horror autotoxicus: critical moments in the modernist prosthetic. W: Incorporations,

red. J.

Crary, S. Kwinter. New York 1992, s. 264.

% havoc00” (pseudonim), Opowiadanie z sektora pie¢, [opowiadanie w wersji on-line]
http://www.cyberpunk.org.pl/?p=60 (10.12.2010) — pisownia oryginalna.
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Opowies¢ o losach Josha Smitha wpisuje si¢ w nurt sztuki powszechnie definio-
wanej jako cyberpunk. W powiesciach cyberpunkowych, a takze w filmach tego ga-
tunku, grach komputerowych i komiksach, bohaterami sa rebelianci zyjacy w prze-
ludnionym, wysoce zurbanizowanym i zdominowanym przez nowoczesne technolo-
gie $§wiecie. Nie bez przyczyny tworczos¢ cyberpunkowa rozpowszechnita si¢ w la-
tach 80. XX wieku, kiedy to w najbogatszych krajach $wiata nastapit szybki rozwoj
nowych technologii, przede wszystkim w dziedzinie informatyki. W tym okresie
migdzy panstwami kapitalistycznymi a krajami bloku socjalistycznego trwata zimna
wojna i wciaz zywe byly obawy co do mozliwosci zaistnienia $wiatowego konfliktu.
W takiej spotecznej aurze William Gibson wydat swoja ksiazke pod tytutem Neu-
romancer’, bedaca zwiastunem cyberpunku. Swiat przedstawiony przez Gibsona byt
apokaliptyczny, posepny, stechnicyzowany i1 zawladnigty przez megakorporacje,
ktoére faktycznie sprawowaty w nim wiadze. Ludzie naszpikowani cyberwszczepami
i implantami stali sig¢ istotami bionicznymi, egzystujacymi gdzie§ na granicy tego,
co biologiczne, i tego, co zwiazane jest ze sfera najbardziej zaawansowanych tech-
nologii. Naturalne procesy zaczely by¢ modyfikowane technologicznie, cyberne-
tycznie 1 genetycznie. Ludzkie ciato za$ stalo si¢ zdolne do przyswojenia niezliczo-
nej liczby elektronicznych elementow. Gibson po wydaniu swojej ksiazki niemalze
natychmiast stat si¢ zar6wno uznanym pisarzem, jak i jednym z najbardziej kontro-
wersyjnych prowokatorow kulturowych. W centrum jego zainteresowan pozostawa-
ly kwestie dotyczace przysztosci ludzkosci w kontekscie gwattownych zmian tech-
nologicznych i dokonujacych si¢ rewolucji naukowych. Procesy i mechanizmy, kto-
re opisal (miedzy innymi wptyw technologii na codzienne zycie, ingerencj¢ czlo-
wieka w naturg, rozwoj korporacyjnej globalizacji) przestaty kojarzy¢ si¢ wylacznie
z odlegta, futurystyczna wizja spoteczenstwa. Wnikliwe obserwacje Gibsona taczyty
si¢ z hipotezami i mozliwymi zmianami, ktérych ludzko$¢ moze doswiadczyé. Tym
samym autor Neuromancer probowat udowodnié, ze jego wyobrazenie przysztosci
powinno by¢ brane powaznie. Podejmujac si¢ obrony tej tezy, postaram si¢ opisac¢
cyberpunk jako wyraz wspotczesnej kultury, ktadac nacisk na relacje, jakie zacho-
dza pomigdzy ludzmi a nowoczesnymi technologiami, a takze na kwestie politycz-
nego aktywizmu i krytyki dominujacych form spolecznych (szczegodlnie krytyke
wiadzy, mentalno$ci korporacyjnej i masowego konsumpcjonizmu). Swoje spo-
strzezenia opartem w duzej mierze na analizach wybranej literatury cyberpunkowej
(zarowno klasycznej, jak 1 wydawanej w ostatnich latach), a takze na wlasnych ba-
daniach terenowych prowadzonych w $rodowiskach anarchistycznych®.

»Przyspieszona historia”

Cyberpunk to przede wszystkim specyficzny nurt science fiction, ktory pierwot-
nie uksztaltowat si¢ w literaturze, a nastgpnie przeszed! do innych gatunkow sztuki

3 W. Gibson, Neuromancer. New York 1984 [wyd. pol. 1996].
4 Badania wérod anarchistow prowadze od 2008 roku. Koncentruje si¢ przede wszystkim na akty-
wistach Federacji Anarchistycznej i jej sekcjach dziatajacych w Poznaniu i Warszawie.
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popularnej, takich jak film, muzyka (szczegolnie techno, rave, industrial) czy gry
komputerowe. Wyrdst on z niepokoju spotecznego i lgku przed totalnoscig techno-
logii, ktora stata si¢ gldwnym katalizatorem niepokojacych transformacji. W tym
sensie cata tworczo$¢ cyberpunkowa mozna uznaé jako ztowroga i katastroficzna.
Jednakze — jak wskazala Amory Starr — pomimo tych ponurych wizji cyberpunk jest
takze ,,optymistyczny”, gdyz obrazuje, ze walka o wolnos¢ i sprawiedliwy $wiat
nigdy nie zostanie zaniechana’. Ten ,,optymizm” zawdzigczamy gtéwnie bohaterom
cyberpunkowych opowiesci, ktorzy podejmuja si¢ odwaznej walki z ,,systemem”,
pomimo, a by¢ moze wlasnie dlatego, ze sa przedstawicielami réznego typu mniej-
szo$ci 1 grup wyrzuconych poza ,,nawias” dominujacego spoleczenstwa lub z zato-
zenia egzystujacych na jego marginesie. Tworcy tego gatunku zaczgli opisywac rze-
czywistos¢ wirtualna jako staty element naszego zycia, a hakeréw oraz innych cy-
bernetycznych anarchistow jako jedynych zdolnych do rozmontowania opresyjnego
systemu, jak rowniez prawdziwie zaangazowanych w konfrontacje z korporacyjna
mentalno$cia. Tym samym literatura ta zacz¢lta mowic o ,,potedze mniejszosci”, o jej
wielkiej roli we wspotczesnych, zglobalizowanych spoteczenstwach. Cyberpunk po-
zostaje wigc reakcja na zmiany kulturowe, ktére w stosunkowo krotkim czasie do-
konaty si¢ dzigki naszemu burzliwemu romansowi z internetem i innymi nowoczes-
nymi technologiami zmieniajacymi nasza percepcj¢ rzeczywistosci, a takze ,,na no-
wo” okreslajacymi nasze miejsce w Swiecie.

Pierwsi uznani pisarze science fiction, tacy jak Jules Verne (1828-1905) czy
Herbert George Wells (1866-1946), wyobrazali sobie zmiany, ktére mialyby zacho-
dzi¢ w bardzo odlegtej przysztosci. Historie przez nich opowiedziane rozgrywaly si¢
z wyprzedzeniem kilkusetletnim, a niekiedy nawet tysigcy i milionéw lat. Opowia-
dania cyberpunkowe dokonaly zasadniczej kompresji ram czasowych. W powiesci
Neala Stephensona Snow Crash® bohaterem jest Hiro Protagonista, dwudziestoparo-
letni chtopak, haker i roznosiciel pizzy, ktorego ojciec brat udziat w kampanii anty-
japonskiej podczas drugiej wojny $wiatowej. Cyberpunk pozostaje wizja ,,najbliz-
szej przysztosci”, ktora terazniejszo$¢ btyskawicznie dogania. Godna podkreslenia
jest nowa relacja wobec czasu, ktora spowodowana jest nagltym przyspieszeniem hi-
storii. W tym miejscu przychodzi na mysl refleksja francuskiego etnologa Marca
Augé, ktéry mowiac o przysztosci kultury, zwrocit uwage na zmiany skali 1 hierar-
chii dokonujace si¢ na przestrzeni dziejow. Napisal on miedzy innymi: ,,Czyz nie
mozna twierdzi¢, ze przeksztatlcenia naukowe i technologiczne w ostatnim potwie-
czu sa bardziej radykalne niz od czasu pojawienia si¢ ludzkosci? Czy w XXI wieku
nie beda to przedzialy czasu dwudziestoletnie lub dziesigcioletnie, ktore trzeba be-
dzie studiowa¢, aby zrozumie¢ wage zachodzacych przeksztatcen?””’. Bez watpienia
sztuka cyberpunkowa odwzorowuje stynne ,,przy$pieszenie historii”. Innowacje
technologiczne, ktore postepuja w sposob nagly, wykorzenity z jezyka cyberpunko-

> A. Starr, Naming the enemy. Anti-corporate movements confront globalization. London-New York
2000, s. 74.

5 N. Stephenson, Snow cash. New York 1992 [wyd. pol. 2007].

"M. Augé, Przysztosé kultury. W: Francuska antropologia kulturowa wobec probleméw wspéi-
czesnego Swiata, red. A. Chwieduk, A. Pomiecinski. Warszawa 2008, s. 63.
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wego takie pojecia, jak ,.era” czy ,,wiek”. Wszystko, o czym opowiadaja cyberpun-
kowi tworcy, dzieje si¢ w ,,czasach gwattownych zmian”, a przysztos$¢ zdaje si¢ faktem
dokonanym. Majac to na uwadze, cyberpunk jawi si¢ jako jeden z najwazniejszych
gatunkow science fiction ostatnich dekad, ktoremu udato si¢ dokona¢ wnikliwej
wiwisekcji potencjalnych zagrozen kulturowych zwiazanych z przemoznym wpty-
wem nowych mediow.

Czlowiek czy maszyna?

Cyberpunk odzwierciedla nowe spojrzenie na kulturg techniczna takze poprzez
fakt, ze pokazuje jednoczesnie iluzorycznos¢ wszelkich podzialow migdzy naukami
spolecznymi a $cistymi. Ciagle przekraczanie granic w réznych sferach zycia i ba-
lansowanie migedzy nimi (np. natura versus technologia, ciato ludzkie versus maszy-
na, rzeczywistos¢ versus fikcja) sa nieodtacznymi atrybutami tego gatunku. Jednym
z gléwnych objawow takiego podejscia jest koncentrowanie si¢ tworcow tego nurtu
science fiction na prawdopodobnych scenariuszach symbiozy cztowieka i maszyny.
W jednym z opowiadan, ktérego akcja rozgrywa si¢ w klinice medycznej, lekarze
tak diagnozuja swojego pacjenta: ,,[To nie jest — przyp. A.P.] alergia! Nanoinfekcja
— szczes$liwie mato grozna. Trzeba bedzie panu kawatl skory usunaé, bo ona nie jest
juz panska. Nanomaszyny usituja sterowac nia, tak jak tkanina, z ktorej sig¢ przedo-
staly”®. Technika zwraca si¢ ,,do wewnatrz”, opanowujac ludzki umyst i cialo. Jest
to bardzo charakterystyczn;/ motyw pojawiajacy sig¢ w literaturze cyberpunkowe;.
Bruce Sterling w Holy Fire’, klasycznej dzi$ powiesci tego gatunku, uczynit z niego
najwazniejszy watek narracyjny. Sugestywne wyobrazenie spoteczenstwa rzadzone-
go przez gerontokracjg, w ktorym przedtuzanie zycia i medycyna wiaza si¢ z wyko-
rzystaniem techniki, jest w zasadzie afirmacja idei cyborgizacji. Sterling, podobnie
jak inni twércy piszacy w duchu cyberpunku, dzielg si¢ ze swoimi czytelnikami am-
biwalentnym uczuciem wynikajacym z dominacji technologii, ktéra wnika do na-
szego czlowieczenstwa. Na kartach powiesci odbywa si¢ wyrafinowana kolonizacja
ludzkiego ciata dokonywana przez coraz doskonalsze maszyny, protezy, implanty.
Nowoczesna technologia, niekiedy malo widoczna, zminiaturyzowana, doskonale
wpasowana w organiczna materig, oprocz oczywistego entuzjazmu, wywota¢ musia-
fa takze zrozumialy frustracj¢ i Igki. Technologia stala si¢ bardziej podobna do
cztowieka, a cztowiek stat si¢ bardziej podobny do maszyny. W cyberpunkowe;j es-
tetyce rozroznienie migdzy cztowiekiem a maszyna zatarto sig, a ludzkie ciato jawi
si¢ odmiennie od tradycyjnie pojmowanego. Ta wyrazna hybrydyzacja poszerzyla
zakres jego odczu¢ i oddzialywania, a dualizm migdzy tym, co naturalne, i tym, co
sztuczne, ulegl rozproszeniu i rozpadowi.

Technologia stata si¢ wigc medium dla sztuki. Jak zauwazyt Andrzej Swiech,
najwigksze znaczenie cyberpunkowych powiesci, rowniez tych uznanych za najbar-

8 ,mateusz_szary skoczylas” (pseudonim), Czlowiek w garniturze wyglada inteligentnie, [opo-
wiadanie w wersji on-line] http://www.cyberpunk.org.pl/?p=120 (12.09.2010).
? B. Sterling, Holy Fire. New York 1996 [wyd. pol. 1997].
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dziej klasyczne, nie lezy w fabule. W wigkszosci dziet tego typu fabuta nie jest ani
wciagajaca, ani odkrywcza. Niekiedy nawet bywa po prostu nuzaca. Cyberpunk
pokazuje jednak zupetnie odmienny swiat, ktory Scisle wynika ze wspotczesnej rze-
czywistosci technologicznego przetomu i codziennej przemocy. Styl ten rodzi si¢
z potrzeby pisania o tym, co jest bliskie dla wigkszo$ci z nas. Zeby tworzy¢ fanta-
styke, nie ma potrzeby umieszczaé akcji na innych planetach, wystarczy ,,betonowa
dzungla, mrugajaca $wiattami neonéw i pokryta niebem koloru ekranu telewizora
nastawionego na nieistniejacy kanatl, pelna wojownikow ulicy, mafijnych pora-
chunkéw i przedziwnych fryzur”'®. Na przyklad autor o pseudonimie ,,Necron”
w opowiadaniu FF VII Reverse'' (2007) konstruuje nastepujacy opis dla scenerii roz-
grywajacych si¢ zdarzen: ,,Wielka metropolia, rzadzona przez wielki konglomerat
Shinra, inc. Kiedy$ byt to zbitek matych miasteczek, takich jak Kalm, jednak po
odkryciu ogromnych zasobow energii Mako, stopniowo zaczely si¢ one rozrastaé,
az w koncu polaczyly si¢ w jedno miasto. Zaczgli zjezdzac sig¢ tam ludzie, zwtasz-
cza bogaci inwestorzy z Shinry, mieszkajacy wczesniej w portowym miescie Junon.
Z czasem zaczeto brakowaé miejsca, wigc miasto rozrosto si¢ w gore. Zbudowano
wielkie podpory, na ktdrych stangla nowa metropolia, Gorny Swiat, jak zaczeli to
nazywac¢ biedni mieszkancy, zmuszeni pozosta¢ w slumsach, w ktére w koncu
zmienito si¢ »stare« Midgar”'?. Krajobraz cyberpunku nie przypomina wiec juz
tego z powiesci fantasy Verne’a i Wellsa. Nie jest on oderwany od rzeczywistosci
i realiow wspoélczesnego $wiata. Pozostaje jednak przytlaczajacy i ponury. Prze-
strzen petna jest zagrozen, Igku, Smierci i napigcia, a wszystko to dzieje si¢ w antu-
razu wielkiego miasta.

Autorzy cyberpunkowi uznali przestrzen miejska za upolityczniona, ktdra niemal
w cato$ci zawladnatl §wiat reklam, przedsigbiorstw, korporacji, bankéw, central finan-
sowych 1 galerii handlowych. Ich krytyka wymierzona zostala w ponowoczesny sys-
tem wartosci i zjawisk, ktore uzna¢ mozna za hegemonistyczne. Nasuwa sig tutaj ana-
logia do poczynan streetartowych artystow, ktorzy podobnie jak tworcy cyberpunko-
wi zauwazyli potrzebe prowadzenia publicznej debaty w konteks$cie wielkomiejskiej
ikonosfery. Postanowili w §wiadomy sposob podja¢ walke z zastang kondycja prze-
strzeni publicznej. Za Radkiem Btonskim, wspotczesnym mtodym artysta zwiazanym
ze $rodowiskami anarchistycznymi, mozna powiedzie¢, ze uznali oni ,,przestrzen
miejska, cho¢ ptynna i dynamiczna, za symbolicznie i ideowo obumarta [...]. Ich za-
daniem stalo si¢ ozywienie miasta, dazenie do tego, aby przestrzen zaczgta zy¢, do
uczynienia jej na nowo widzialna. Obszar miasta jest przestrzenia publiczna, w ktorej
niektdrzy ludzie — a szczegdlnie arty$ci postanowili zamanifestowaé swoje poglady,
zabra¢ glos w publicznej debacie nad kondycja spoteczenstwa, w ktorym przystato im
sic wychowa¢ i zy¢”". Stanowisko to, pomimo iz odnosi si¢ do street artu, w trafny

10 A. Swiech, Cyberpunk. Kroniki w chromie, ,,Halart” 2002, nr 2-3, brak numer6w stron.

"' Necron” (pseudonim), FF VII Reverse, [opowiadanie w wersji on-line] http://www.czytelnia.
tanuki.pl/pokaz/1434/ff-vii-reverse/1 (05.09.2007).

2 Ibidem.

3 R. Blonski, Krytyka codziennosci w artystycznych praktykach twércéw streetartowych. ,Prze-
glad Anarchistyczny” 2009, nr 9, s. 303-304.
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sposob oddaje idee cyberpunku, ktory rzucil wyzwanie agresywnej ekonomii i kon-
sumpcji, a takze dominujacym dyskursom politycznym. Dzigki temu stat si¢ rodzajem
literatury zaangazowanej, ktdrej nie jest obojetny los demokratycznych wspolnot.

Hakerzy i anarchisci: nowa fala kontrkultury

Jak wczesniej zaznaczytem, w cyberpunkowych epopejach pojawia sig specy-
ficzny typ bohatera. Nie przypomina on juz postaci z tradycyjnych ksiazek science
fiction. Jest to bowiem cztowiek, ktéry porusza si¢ na krawedzi prawa, wystepuje
przeciwko ustalonym regulom spotecznym i porzadkowi prawnemu. Najczgsciej
dobrze zna si¢ na komputerach i wlamuje si¢ do ich systemoéw (hackers) Iub syste-
moéw telefonicznych i teleinformatycznych (phreakers); tamie takze cyfrowe kody
(cyphers), a nierzadko wlamuje si¢ do wszystkich rodzajow technologii (crackers).
Taki bohater nalezy wigc do zupelnie nowej generacji anarchistow, wywodzacych
si¢ z réznych grup spotecznych, narodowych i etnicznych. Swiat, w ktorym zyja, da-
leki jest od ideahu. Kieruja sig¢ wige przede wszystkim checia dokonania zmiany ca-
lego dotychczasowego systemu. Dziataja w jednym celu, aby unicestwié¢ obowiazu-
jacy porzadek i podwazy¢ jego legalnos¢. W tym miejscu idea cyborgizacji ustepuje
idei cztowieczenstwa, dla ktorej najwazniejszym aspektem jest dazenie do bez-
wzglednej, a czasami wrgcz bezkompromisowej wolnosci. Bohaterowie ci pragng
znie$¢ wszelkie ograniczenia poprzez bunt skierowany przeciwko ponadnarodowym
korporacjom i skomercjonalizowanym stylom zycia, ktoére ulegty globalnemu roz-
powszechnieniu. Pragnienie zmiany $wiata na lepsze stanowi credo ich postgpowa-
nia. Nie bez powodu zatem cyberpunk zyskat uznanie wsréd aktywistow nowych
ruchéw spotecznych, koncentrujacych si¢ gtownie na kontestacji wspotczesnego ka-
pitalizmu, korporacjonizmu i neoliberalnej globalizacji. W tym znaczeniu tworczos¢
cyberpunkowa idealnie wkomponowata si¢ w szerszy kontekst kulturowy, stajac si¢
literackim odpowiednikiem stylow oporu prezentowanych przez anarchistow, alter-
globalistow, ,,wojujacych” ekologow, a nawet pacyfistow.

Pierwszymi, ktorzy wpisuja si¢ w zalozenia, ktore niesie ze soba cyberpunk, sa
oczywiscie hakerzy. Wedlug Manuela Castellsa kultura hakerska odnosi si¢ do zbio-
ru warto$ci i norm, ktore uksztattowaty si¢ w grupie programistoéw komputerowych
wspolpracujacych ze soba za posrednictwem sieci przy realizacji samodzielnie zde-
finiowanych projektow zwiazanych z twoérczym wykorzystaniem komputeréw. Spe-
cyficzne wartos$ci i spoteczna organizacja kultury hakerskiej zasadza si¢ na wolnym
dostegpie do kodow (open source) 1 wolnym dostgpie do oprogramowania (free sofi-
ware)"*. Hakerzy pokazali wszystkim, ze demokratyzacja komputerdw i oprogra-
mowania nie dotyczy tylko rozrywki. Bardzo szybko utworzyli unikalng i szeroko
rozpoznawalna formacjg wirtualnych wichrzycieli. Juz w latach 90. minionego stu-
lecia deklarowali, Ze nie ,,hakuja” osobistych komputerow. Ich celem sg korporacje
1 ,,burzuazyjne” rzadowe organizacje, ktore wystepuja przeciwko wolnosci i auto-

M. Castells, Galaktyka internetu. Refleksje nad internetem, biznesem i spoleczeristwem. Poznan
2003, s. 53.
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nomii, monopolizuja technologi¢ i oprogramowanie, wprowadzaja podziaty ekono-
miczne i stosuja nieuzasadnione ograniczenia prawne. To one sg zrodlem buntu.
Hakerzy przyjeli zréznicowane strategie podkopywania wszystkiego, co wiaze si¢
z dominacja korporacji, wyprowadzajac z rownowagi swych wrogow. Byla to prak-
tyczna forma ich politycznych zatozen. Dziatajac w wirtualnym $wiecie, zaczgli
tworzy¢ alternatywna etyke, bedaca zaprzeczeniem ,.kultury dominacji”. Te wirtual-
ne dzialania sprawity, ze hakerzy oskarzeni zostali o polityczny terroryzm i destruk-
cje komputerowych systemow.

Nasuwaja si¢ rowniez bezposrednie analogie do anarchizmu: walka z systemem,
dzialanie wbrew obowiazujacym normom i prawu, bunt przeciwko zastanemu po-
rzadkowi, wyszukane strategie oporu, bezkompromisowo$¢ i dazenie do wolnosci.
Te motywy sa tak samo czgscia literatury cyberpunkowej, jak i ideologii anarchi-
stycznej. Zasadniczo doktryna polityczna i anarchistyczny ruch spoteczny sprzeci-
wiaja sig¢ wszelkiej wladzy publicznej, postuluja likwidacje panstwa i zastapienie go
ustrojem bezpanstwowym, opartym na odrzuceniu przymusu i nierownosci. Anar-
chizm uznaje wolno$¢ za warto$¢ nadrzedna, negujac przy tym niemal wszystkie au-
torytety i ograniczenia. Tym samym sprzeciwia si¢ — jak okreslili to Michael Hardt
i Antonio Negri — wszelkim rzadom dyscyplinujacym, dla ktérych jedynym kryte-
rium spolecznym sa kryteria kapitalistycznej produkcji’’. W przypadku anarchizmu
nalezy méwi¢ wige o radykalnych ideach demokratyzacji. Naomi Klein, dziennikar-
ka i zarazem dziataczka alterglobalistyczna, opisata nastgpujaca sytuacje, ktora za-
obserwowata podczas trwania wielkich protestow w Pradze przeciwko obradom
Banku Swiatowego i Migdzynarodowego Funduszu Walutowego: ,,W trakcie po-
przedzajacej spotkanie w Pradze konferencji dotyczacej globalizacji indyjska specja-
listka w dziedzinie fizyki, Vandana Shiva, wyjasniala masowe odrzucenie projektow
Banku Swiatowego nie tyle jako sprzeciw wobec budowy konkretnej zapory wodnej
czy wdrozenia programu socjalnego, ile jako walk¢ o demokracjg lokalna i samo-
rzadno$¢. Jak mowita »historia Banku Swiatowego« sprowadza si¢ do »odbierania
wiadzy spotecznosciom, przekazywania jej rzadom centralnym, a nastgpnie, poprzez
procesy prywatyzacji, korporacsiom«. Mtodzi anarchi$ci w thumie kiwali glowami.
Moéwita dokladnie to, co oni”'®. Podobna konceptualizacja pogladow przewija sig
réwniez w takich powiesciach, jak wspomniany Neuromancer czy Snow Crash. Z per-
spektywy cyberpunku wyraznie wida¢, ze emancypacja i wyzwolenie s najwazniej-
szymi warto$ciami kulturowymi. Rozne formy spotecznej kontestacji staty sig takze
udziatem tworcow tego nurtu science fiction, ktéry antycypowat poglady nowe;j fali
anarchistow. Czysto literacki ,,eksperyment” uzyskat bardzo gigbokie konotacje kul-
turowe. Wiaczyl si¢ on bowiem w ,,prawdziwa” walke polityczng, rezygnujac z po-
wtarzania zaré6wno utartych wzorow literackich, jak i1 ogolnie przyjetych wzorow
spotecznych. Z tego zestawienia wyptywa bardzo konkretna diagnoza, ze mysl anar-
chistyczna jest ,,wielopostaciowa”, ulega przeksztatceniom i przenika do wielu dys-
kursow. Podatnym dla niej gruntem okazat si¢ cyberpunk. Pisarze, tacy jak Bruce

'S M. Hardt, A. Negri, Imperium. Warszawa 2005, s. 263.
Y N. Klein, Mury i wylomy, czyli bariery i szanse. Doniesienia z linii frontu debaty o globalizaci.
Warszawa 2008, s. 71.
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Sterling czy Neal Stephenson, w szczeg6lny sposob informowali swoich czytelni-
kow o nieetycznych i hegemonistycznych praktykach migdzynarodowych korpora-
cji, niszczeniu i dewastacji przez nie srodowiska naturalnego, atomizacji spotecznej
lub o negatywnych konsekwencjach masowego konsumpcjonizmu. Ich pisarstwo
koncentrowato sig¢ na ostrej politycznej riposcie i obnazato konflikty, od ktérych nie
sa wolne spoleczenstwa ,,doby internetu”.

Jak zauwazyla cytowana przeze mnie wczesniej Amory Starr, tworcy cyberpun-
kowi byli $wiadomi kontrkulturowosci swoich dziet i zarazem wtasnych pogladow.
Legendy cyberpunku — William Gibson i Bruce Sterling — stali si¢ aktywnymi dzia-
faczami ruchu antykorporacyjnego. Probowali takze wlaczy¢ swoj glos w zaanga-
zowang debatg nad warto§ciami moralnymi, ktore panuja w spoteczenstwach plurali-
stycznych. Zachecali oni migdzy innymi nauczycieli do popularyzacji wsroéd uczniow
cyberpunkowe;j filozofii, ktora jest zanegowaniem bezrefleksyjnego uzywania tech-
nologii i jej racjonalizacji dokonywanej przez ponadnarodowe korporacje. Mowili
otwarcie o takim spoteczenstwie obywatelskim, ktorego cztonkowie odwaznie uzy-
waja sieci i technologii do wlasnych celow'’. Cyberpunk zaadaptowal wigc poli-
tyczna aktywno$¢ i rozwinat nowe drogi dla aktywizmu obywatelskiego. Co wigcej,
zakwestionowal dominujace $wiatopoglady panujace w spoteczenstwie masowym
1 kulturze popularnej, a jego przestanie wykroczylo znacznie poza sens tekstualny
czy wymiar artystyczny. Nie bez przyczyny wigc cyberpunk okreslany bywa mia-
nem ruchu spolecznego, a nie tylko rodzajem literatury czy sztuki popularnej. Dona-
tella della Porta i Mario Diani podkreslaja, ze ruchy spoteczne stanowia osobny pro-
ces spoteczny ztozony z mechanizméw, ktére powoduja, ze aktorzy bioracy udzial
w zbiorowym dziataniu uczestnicza w konfliktowych relacjach z wyraznie okreslo-
nym przeciwnikiem, staja si¢ czgscia nieformalnych sieci i podzielaja odrebna, zbio-
rowa tozsamos¢'®. Repertuary dziatan i formy buntu, zardbwno symboliczne i ograni-
czone do literackiej krytyki, jak i majace swoje konsekwencje w wielu dziedzinach
zycia, na przyklad internetowe protesty hakeréw zadajacych wolnego dostgpu do in-
formacji, czynia z cyberpunku szczegdlny ruch spoteczny. Katie Hafner i John Markoff
uzyli metaforycznego okreslenia na ruch cyberpunkowy, nazywajac jego aktywi-
stow ,.komputerowymi kowbojami”'’. Tym samym cyberpunk moze by¢ interpre-
towany przez pryzmat nowych ruchéw spotecznych, ktére stawiaja opér dominuja-
cym systemom kulturowym. Mozna go potraktowac jako ruch kontrkulturowy o no-
wym ksztalcie spotecznym. Jego aktywisci nie poszukuja romantycznej mitosci i nie
glosza ,,powrotu do natury” jak hipisi z lat 60. XX wieku. Zamiast tego wybieraja
zaawansowane technologie, ktore staja si¢ ich bronia, i miejska przestrzen, w ktorej
mozna zamanifestowa¢ swoje poglady i wyrazi¢ bunt. Cyberpunk jest nowa fala
kontrkultury o wyraznie literackich i artystycznych korzeniach, uksztattowana w spo-
feczenstwie postindustrialnym. Pozostaje nie tylko ,,usieciowiona filozofia”, ale row-
niez skoncentrowang wokot ,tozsamosci oporu” zrdéznicowana wspélnota ludzi,
»zanurzong” w bezkompromisowym globalnym kapitalizmie.
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Summary
Cyberpunk: between the technology and the counterculture

The article is an attempt of ethnological interpretation the cyberpunk. He is considered
through the prism of two crucial issues: relations which are occurring between people and
modern technologies and problems of entangling cyberpunk into political discourses. Against
this background the cyberpunk artistic work constitutes the word of the contemporary social
unrest, of fears before totalitarianism of new technologies, and most importantly also criti-
cism of the global capitalism and the consumer culture. All observations in the present article
were based on chosen cyberpunk literature (both classical and published in last years in Pol-
and and all over the world), as well as on own field researches led in anarchistic circles. The
cyberpunk art is becoming part of a context of social new movements which are protesting
clearly and are undermining the existing cultural order. Adopting this double analytical pers-
pective allowed to regard cyberpunk both as the special type of popular literature, and the
form of the counterculture movement.



