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,Kochany chlopczyku! Staraj si¢ pisa¢ na maszynie, ile razy masz do
tego sposobnosé. — Tym tylko sposobem nabgdziesz dostatecznej wprawy.
- Posiadiszy zas tak pozyteczna sztuke, bedziesz mogl zarabiaé na swdj
chleb”! — przestrzegal sam siebie nieco zartobliwie Bolestaw Prus jesienia
1898 r., zapewne niedlugo po tym, jak zakupil (jako pierwszy z warszawskich
literatéw) maszyne do pisania. Wspdlczesnemu czytelnikowi korespondencji
autora Lalki — uzytkownikowi komputera, telefonu komoérkowego badZ
Internetu — maszyna do pisania nie jawi si¢ jako ,,najnowszy cud techniki”.
To przezytek, dla ktérego odpowiednim miejscem stal si¢ cywilizacyjny
lamus. Nie sposob jednak do tegoz lamusa zesta¢ poruszony w owym liscie
problem, tj. prakseologiczny aspekt wprowadzania nowych technologii do
powszechnego uzytku. Kwestia ta nabiera szczegélnego wydzwieku dzi§
- w dobie ekspansywnego rozwoju technik komputerowych i cyfrowego
przetwarzania danych. O tym bowiem, iz komputer stanowi niezb¢dny
skladnik wspolczesnego zycia spolecznego i zawodowego (a niekiedy rowniez
prywatnego) jednostki, nietrudno si¢ przekonaé: niewiele bowiem zawoddéw
mozna obecnie wykonywaé, nie korzystajac z tego urzadzepia. O miejscu
komputera w Zyciu wspoélczesnego czlowieka moze $wiadczyé (utrzymana
w nieco konfesyjnym tonie) wypowiedZz Sherry Turkle, wedlug ktorej urza-
dzenie to stalo si¢ ,,czym$§ wigcej, niz narzedziem [..]. Uczymy sig zyé
w wirtualnych Swiatach™2

Oszalamiajgca kariera, jaka od polowy lat osiemdziesiagtych ubieglego
wieku (tj. od wprowadzenia na zachodni masowy rynek pierwszych urzadzen,

! B. Prus, Listy, oprac. K. Tokarzowna, Warszawa 1959, s. 276 [sygn. listu 151).

2S. Turkle, Toisamosé w epoce Internetu, [w)] Z. Rosinska, Blaustein. Koncepcja
odbioru mediow, przekl. E. Olender-Dmowska, Warszawa 2001, s. 133. Turkle podobng role
przypisuje Internetowi. Upatruje w nim zjawisko ,,wigzqce miliony ludzi w nowych przestrzeniach,
ktdre zmieniajq nasz sposéb myslenia, nature naszej seksualnosci, formy spoleczne, wreszcie naszq
tozsamosé” (dz. cyt.).
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przeznaczonych dla indywidualnego odbiorcy) stala si¢ udzialem kompute-
réw, $wiadczy, iz zapotrzebowanie na nie nie bylo chwilowa moda, lecz
mialo glgbokie podloze cywilizacyjne. Literackim S$wiadectwem sygnalizo-
wanego tu zjawiska komputeryzacji spoleczenstwa jest nurt fantastyki nau-
kowej, okreslanej mianem cyberpunku3. Sprzeciw moze budzié¢ anglojezycz-

3 Jakkolwiek za pierwsza cyberpunkowa powies¢ uznaje si¢ powszechnie Neuromancera
Williama Gibsona (1984), elementy charakterystyczne dla poetyki tego nurtu moima odnalezé
juz w utworze Alfreda Bestera Gwiazdy, moje przeznaczenie (1957), podobnie jak w pozniejszym,
powstalym w 1975, utworze Johna Brunnera The Schockware Rider. Kolejna chronologicznie
pozycja nurtu s3 powstate juz w 1977 r. (a wigc na siedem lat przed opublikowaniem Neuro-
mancera) Kawalki holograficznej rézy Gibsona. Elementy cyberpunku, w postaci zblizonej do
zawartego w Neuromancerze, mozna odnalez¢ rowniez w cyklu powiesciowym Rudiego Ruckera
(Software — 1982; Wetware — 1988; Freeware — 1997, Realware — 2000). Opowiadaja one
o wyzwolonych spod wladzy cztowieka androidach ,,bopperach™ pragnacych zawladnaé Ziemis.
Po czytelniczym sukcesie Neuromancera Gibson zdecydowal si¢ na jego kontynuacje w postaci
dalszych dwu utwordw, stanowiacych kolejne czgsci trylogii — Graf zero i Mona Liza Turbo.
Wkrotce tez pomyst Gibsona podijeli inni autorzy, z ktérych na szczegélng uwage zashuguje
William J. Wiliams. Jego opowiadanie, zatytujowane Gwiazda wideo, moze stanowi¢ przyklad
wzorcowej realizacii tekstu wykorzystujacego charakterystyczne dla cyberpunku motywy i sztafaz
rekwizytow. Jest to historia rywalizujacych migdzy soba gangéw miodziezowych, wykorzys-
tujacych nanotechnologie i technologi¢ cieklych kryszialow. Jeden z bohateréw utworu, Rik,
organizujgc napad na szpital, pragnie uzyska¢ pomoc przywodcow najwiekszych gangow, kuszac
ich obietnica zdobycia narkotyku zwanego Piorunem. Udaje mu si¢ pozyska¢ do swoich celow
Kapitana Islama, przywodcg Komiksowych Mesjaszy, jednak oszukawszy go, Rik ucieka do
Nowej Zelandii. Zostaje tam rozpoznany jako tytulowa gwiazda wideo, wystgpujaca w brutal-
nych filmach. Zdemaskowany ucieka do Mysore, gdzie zamierza w szpitalu poddaé sie operacji
plastycznej, zapewniajacej mu odzyskanie anonimowosci. W innym opowiadaniu — Solipsystemie
— Wiliams przenosi czytelnika z postindustrialnych ulic opanowanych przez miodziezowe gangi
w §wiat wielkiej polityki i zmagan rzadéw o przejecie kontroli nad tajnym projekiem wojskowym
o kryptonimie ,,Czarny Umyst”. Zadania tego podejmuje si¢ jeden z bohateréw, Reno,
oczekujacy na transfer analogowej matrycy umystu w sklonowane cialo (poprzednie ulegto
zniszczeniu w pozarze). Powstaje pytanie, do czego moze shuzyé chocby najnowocze$niejsza
bron w spoleczenstwie, ktore opanowato technike transferu jazni? Okazuje si¢ jednak, ze nawet
w takiej spolecznosci istnieje walka o wplywy i wiadze, za§ zdobycie technologii pozwalajgcej
na tworzenie stacji orbitalnych nie §wiadczy o rownie wysokim poziomie moralnym zamiesz-
kujacych je jednostek, skoro nadal dochodz wéréd nich do konfliktow i samobdjstw w obliczu
nieuchronnej zaglady. W ten sposdb po raz kolejny zostala skompromitowana idea postrzegania
techniki jako sify mogacej rozwigza¢ ludzkie problemy. Dzieje si¢ tak, poniewaz twdrcy
cyberpunku nie proponuja optymistycznych wizji przyszio§ci. Dawne namigtnosci nie tylko nie
zostaja wykorzenione, lecz dzigki zdobyczom techniki zyskuja nowy wymiar. Akcja rozgrywajaca
si¢ w slumsach, posrdd przestepcoéw cyberprzestrzeni to mroczna wizja przyszioci, w ktorej
wolnoé¢ jednostki zostaje ograniczona przez wszechobecny system. Szczegolnie dobitnie podkresla
to inny, godny zauwazenia tworca — John Shirley - autor m.in. Wilkéw na plaskowyiu
i Spokojnego miejsca. Akcja obu opowiadan rozgrywa si¢ poSréd marginesu spotecznego,
przestepcow walczacych z sitami prawa, kibre posirzegane jest tu jako aparat terroru. Wigcej
na temat cyberpunku w literaturze anglosaskiej zob.: 1. Adamowic, Annaly cyberpunku,
przeki. J. Czaplinska, ,,Fenix” 1991, or 5. Poniewaz jednak polska krytyka zachodniej literatury
fantastycznonaukowej — w tym cyberpunku — nie obejmuje wielu interesujgcych, a czgsto
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ne brzmienie terminu, nie ma on jednakZe polskiego odpowiednika. Mozna
byloby pokusi¢ si¢ o probe okreslenia nurtu literatury cyberpunkowej mia-
nem ,fantastyki komputerowo-internetowej”. Komputer i Internet to jed-
nakze gadzety wystepujace w réznych nurtach fantastyki — nie tylko nauko-
wej. Mozna je odnalezé rdwniez w urban fantasy (np. w Herbacie z kwiatu
paproci Michala Studniarka sie¢ komputerowa zamieszkuja demony zwane
skierkami). Trudno przeto uznaé opisy technik informatycznych za znamien-
ne jedynie dla cyberpunku. Ponadto nazwa ta nie oddawalaby zawartoSci
semantycznej terminu anglojgzycznego. Procz tego okreSlenie ,.cyberpunk”
(,,cyberpunkowy”) ,,zadomowilo si¢” juz w rodzimej refleksji literaturo-
znawcze] na tyle silnie, by nie istniala motywowana wzgledami doprecyzo-
wania nazewnictwa konieczno$¢ zmiany tego terminu na inny.

Nazwa nurtu sklada si¢ z dwu czlonéw. Pierwszy z nich, ,.cyber”, to
skrot od stowa ,cybernetyka”, funkcjonujacego w potocznym znaczeniu
jako synonim technik komputerowych* Okre§lenie to wskazuje na fascynacje
cyberpunku ultranowoczesnymi technikami komputerowymi, zwiazanymi
z przetwarzaniem informacji.

Nieco wigcej trudnosci nastrecza zdefiniowanie drugiego czionu nazwy.
Okreslenie ,,punk” — analogicznie do nazw innych nurtéw tworczosci fan-
tastycznej (fantastyka punk, splatterpunk) — odwoluje si¢ do pewne) tendencji
w kulturze, zrodzonej w latach siedemdziesiatych na Wyspach Brytyjskich
wraz z nurtem muzyki, odrzucajacym programowo wszelkie normy estetycz-
ne, moralne i etyczne. Muzyka ta, okre§lana jako punk rock, badz krdcej
punk, byla spoleczna odpowiedzia na nasilajaca si¢ recesj¢ gospodarcza
w wiegkszosci krajow Zachodu®.

Gtoszona przez zwolennikéw punku nihilistyczna filozofia zycia przyczynila
si¢ w literaturze fantastycznej do rozwoju nurtéw ukazujacych rozpad osobo-
wosci jednostki jako pochodne) rozpadu cywilizacji (znamiennym przykladem

niedostgpnych prac (ktore nie sg chocby referowane), najwygodniejszym medium dla pragnacych
zapoznaé si¢ z historia anglosaskiej literatury cyberpunkowej pozostaje Internet. Na anglo-
jezyczmej stronie http://project.cyberpunk.ru/html w przejrzysty sposéb ulozono nie tylko
bibliografic przedmiotows, lecz takze zamieszczono krytyczne prace i obszerne fragmenty
(w przypadku kroétkich form prozatorskich - cale utwory) omawianych dziet, biogramy tworcow
i ich bibliografie. Wydzielono rowniez odnosniki (tzw. ,,linki””) do stron internetowych o podob-
nej tematyce. Inng strong¢ internetowg (rowniez anglojgzyczng), systematyzujaca wiedzg na
temat poetyki i topiki utworéw cyberpunkowych mozna znalez¢ pod adresem
http:/fwww.hatii.arts.gla.ac.uk/Multimedia/conpost.htm.

4 Pominigte tu zostaje znaczenie terminu ,,cybernetyka”, wprowadzonego do nauk spolecz-
nych przez N. Wienera, okreslajagcego tym mianem nauke o teorii informacji i kontroli nad
jej przeplywem (zob.: tenze, Cybernetyka a spoleczenstwo, przet. O. Wojtasiewicz, Warszawa
1961, s. 15-16).

s Zob.: G. Castaldo, Ziemia Obiecana. Kultura rocka 1954-1994, przel. J. Uszynski,
Krakoéw 1997, s. 232-233.
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moga shuzyé dwie konwencje, wykorzystywane przez tworcOw ukazujacych
kres cywilizacji: dark future i fantastyka punkS).

Podsumowujac dotychczasowe rozwazania, warto jeszcze raz podkreslic,
ze w utworze cyberpunkowym technicystyczna sceneria zostala podporzad-
kowana refleksji na temat reifikacji jednostki, zyjacej w Swiecie zdomino-
wanym przez ultranowoczesna technike. Wizja Swiata przyszlosci ksztal-
towana jest w cyberpunku zaréwno przez technologie komputerows, jak
i religijne sekty, ponadnarodowe korporacje oraz przestgpcze gangi. Uogoél-
niajac, mozna stwierdziC, iz cecha charakterystyczna tworczosci cyberpun-
kowej jest laczenie ultranowoczesnej technologii komputerowej z mistycyz-
mem”. Owo laczenie techniki z mistycyzmem zdaje si¢ paradoksem. Erik
Davis twierdzi wszak, iz epoka nowozytna zakonczyla tradycje zachodniego
okultyzmu: ,technika pomogla przegnaé czary ze §wiata, zmuszajac dawae,
odziedziczone po przodkach sieci symboli do ustapienia przed jasnymi,
swieckimi projektami rozwoju [...], sceptycznych badan i materialnego po-
stepu”8. Zarazem jednak racjonalizacji procedur badawczych towarzyszy
latwo zauwazalna tendencja do animizacji (czy tez wrgcz personalizacji)
cybernetycznych technologii. Zdaniem Philipa K. Dicka — tworcy, ktory
wielokrotnie siegal do koncepcji pokrewnych rzeczywistoSci wirtualnej (np.
w Labiryncie $mierci)y — w S$wiecie maszyn mozna zaobserwowal ceche
znamienna dla postrzegania rzeczywistosci przez cziowieka pierwotnego, dla
ktérego wszystko bylo ozywione. Srodowisko wspolczesnego czlowieka w po-
dobny sposéb staje sig¢ ,,zywe”, czy tez raczej quasi-zywe®.

¢ Z przywotanych tu konwencji zwlaszcza fantastyka punk, poruszajaca tematy stanowiace
dotychczas kulturowe tabu, jest — mimo radykalizmu przestania — artystycznie i myslowo
pusta. Nie wnosi niczego nowego do osiagniet polskiej fantastyki navkowej, précz préb
epalowania okruciefistwem i skatologia. Brak perspektyw na pogiebienie tematyki skierowal
pi§miennictwo tego typu na literackie manowce.

7 Zaproponowana tu definicje mozna traktowaé jako swoiste vzupelnienie hasta stow-
nikowego, w mysl ktorego cyberpunk ,,przedstawia na ogét ciemna strone przysztosci w ktérej
technicyzacja nie idzie w parze ze sprawiedliwoicia spoleczng i powszechnym dobrobytem”
(Slownik literatury popularnej, red. T. Zabski, Wroctaw 1997, s. 63, hasto: Cyberpunk). Nieco
dokladniejsza definicje proponuje Andrzej Swiech. Wedhig niego, ,,cyberpunk najprosciej
wyttumaczyé [..] przez samga jego nazwg. Cyber sg tu wszystkie gadzely z niekoniecznie bardzo
odlegtej przysztosci. [...] Punk — to caly protest, jaki zawiera si¢ w dziataniach bohaterow”
(A. Swiech, Cyberpunk — kroniki w chromie, [w] Nowe nawigacje II, red. P. Kletkowski,
P. Marecki, Krakoéw 2003, s. 130).

8 E. Davis, TechGnoza. Mit, magia + mistycyzm w wieku informacji, przet. J. Kierul,
Poznan 2002, s. 115.

9 Zob.: P. K. Dick, The Shifting Realies of Philip K. Dick, red. L. Sutin, New York
1995, s. 183. Znamienne dla owej animistycznej metaforyki moga by¢ stowa ostatniego akapitu
pracy Erika Davisa, poéwigcone witalnej sile technologii (tenze, TechGnoza..., s. 417), bad?
uwaga Sherry Turkle, wedlug ktorej uzytkownicy komputera chca, aby byl on maszynd
zaprzyjatnionq, serdecznq, zaufanq (taz, Toisamosé w epoce Internetu, s. 141; podkr. A. M.).
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Zauwazany przez Dicka paradoks uzmystawia, w jaki sposob elementy
myslenia mitologicznego moga wspodlistnie¢ z wysoce zaawansowang tech-
nologia. Pozwala rowniez na zrozumienie stow Paula Virilio’ego, dla kto-
rego badanie cyberprzestrzeni jest rownoznaczne z poszukiwaniem Bogal®.
Traktowanie virtual reality jako substytutu Absolutu prowadzi do desak-
ralizacji Transcendencji. Objawia si¢ ona w fantastyce cyberpunkowej m.in.
nadaniem jednemu z wirtualnych $wiatow w cyklu opowiadad Marcina
Przybylka Gamedec. Granica rzeczywistosci imienia hinduskiego bdstwa
— Brahmy. Paradoksalnie, wbrew jego nazwie, mieszkancy owego §wiata
nie poszukuja nadprzyrodzonych doswiadczed: ,Brabma ma byé taki jak
realium [sic!): administracja, szkoly, uczelnie, wszystko najnormalniejsze na
$wiecie” 11,

Na eklektyzm zrodel, z ktorych twoércy cyberpunku czerpia inspiracie,
wskazuje Bruce Sterling, piszac:

[...] cyberpunk jest produktem atmosfery lat osiemdzesiatych [...]. Jednak jego korzenie to
sze$cdziesigcioletnia tradycja wspélczesnej literatury SF. Jako grupa cyberpunki tkwiz [..]
w wiedzy i tradycji SF. [..] Poszczegdlni pisarze zaciagngli rome Literackie diugi, ale wpiywy
kilku starszych tworcow, niejako antenatéw cyberpunku, pozostaja rownie widoczne. Z Nowej
Fali: zaczepno$¢ Harlana Ellisona. Wizjonerski blask Samuela Delany’ego [..]. Intelektualne
wyzwania Briana Aldissa. I, jak zwykle, J. G. Ballard. Z tradycyjnej SF: kosmiczna wiza
Olafa Stapledona. Nauka i polityka H. G. Wellsa [...]. I zgodnie wielbia Thomasa Pynchona
W niezrownany sposob laczacego technologie z literaturg?2.

Pomijajac nieco egzaltowany ton wypowiedzi Sterlinga, w cytowanej
opinii zwraca uwage laczenie tworczoSci autordw cyberpunku nie tylko
z twércami science fiction, lecz rowniez — jak w przypadku Pynchona
— przywolanie prozy eksperymentalnej. Jednak szukanie takich literackich
powinowactw (dowartosciowujacych wszak tworczos¢ nie zawsze wysokich
lotéw) wydaje si¢ watpliwe.

Rozpatrujac kontekst spoteczno-techniczny, towarzyszacy powstaniu za-
lozed cyberpunku, nalezy bra¢ pod uwagge dwa zjawiska: fascynacje pun-
kowym nihilizmem wspolbrzmiaca z zauroczeniem rozwijajaca si¢ coraz
prezniej technika komputerows. Z tego wzgledu, mimo iz cyberpunkowa
rekwizytorni¢ mozna odnalez¢ juz w Imago Wiktora Zwikiewicza, nie nalezy
tej powiesci traktowaé jako utworu zapoczatkowujacego w rodzimej fan-

——————e

10 Zob.: wypowiedz Paula Virilio’ego w internetowym pismie ,,CTHEORY™,
hitp:) www ctheory.com/a-cyberwar_god.html.

M M. Przybytek, Finta, [w] tenze, Gamedec. Granica rzeczywistosci, Warszawa 2004,
s. 164.

2 B. Sterling, (wstep do:] Mirroshades. The Cyberpunk Antology, New York 1986 (cyt.
za: A. Swiech, Cyberpunk — kroniki w chromie, s. 125-126).
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tastyce nurt cyberpunku. Podobnie tworczos¢ Janusza Cyrana nie jest cyber-
punkowa sensu stricte, cho¢ sigga on (zwlaszcza w Wylegarni oraz Sieci
i miocie) po elementy cyberpunkowej filozofii. Rok 1985 — data pierwodruku
utworu Zwikiewicza — to czas, kiedy technika komputerowa (do ktorej,
powtorzmy, tworcy cyberpunku odwoluja si¢ kazdorazowo, kreslac przestrzen
akcji), zwlaszcza przeznaczona dla indywidualnego odbiorcy, byla wciaz
w powijakach. W $wiadomosci spolecznej przeci¢gtnego Polaka komputer
i technologia cyfrowego przetwarzania danych to byly woéwczas pojecia
abstrakcyjne, nie za$ staly element przestrzeni spotecznej'®. Dopiero potowe
lat dziewigcdziesiatych ubiegtego wieku mozna uznac za czas ugruntowywania
si¢ w spolecznej Swiadomosci komputera jako signum temporis wspolczesno-
$ci. Fakt ten, wespol z ekspansywnym rozwojem technik informatycznych
i powszechnym do nich dostgpem w Polsce sprawily, Ze wizje cyfrowe]
przyszloéci, kreslone przez rodzimych tworcow fantastyki naukowej, nabraly
bardziej konkretnych ksztaltow.

Mimo ze cyberpunk pozornie siega po technicystyczna rekwizytorni¢
w ten sam sposob i w podobnych celach, co tradycyjna science fiction, nie
mozna traktowal go jako prostej kontynuacji czy moze zwrotu (po eks-
perymentach brytyjskiego nurtu New Vave) ku fantastyce naukowej w jej
klasycznej postaci, ugruntowanej tworczoscia z epoki tzw. ,,Zlotego Wieku
SF”%, Mozna wprawdzie zgodzi€ si¢, ze zarowno cyberpunk, jak i tradycyjna
odmiana fantastyki naukowej (tzw. hard science fiction) projektuja zmiany
aktualnego obrazu $wiata, stanu nauki lub ksztaltu spoleczenstw w przy-
sztoécils, jednakze cyberpunk nie probuje prognozowaé przysziosci tak, jak
usitowata to czyni¢ fantastyka naukowa poprzednich dekad's. Rowniei
waioski, do jakich doszli autorzy drukujacy swe wizje przysztosci w ,,Science

13 Jako ,,przestrzeft spoleczng” rozumiemy tu mentalny obraz §wiata stworzony przez
jednostke w oparciu o sumg doswiadczen jej srodowiska. Jeden z pierwszych koncepcje
,,cztowieka — interlokutora wiasnego §rodowiska” stworzyt Edward T. Hall (zob.: E. T. Hall,
Ukryty wymiar, przet. T. Hotowka, Warszawa 1978, s. 30). Porownujac przestrzenne zachowania
zwierzat i ludzi, wywodzacych si¢ z rozmych kultur, badacz wysnut wniosek o zaleinoci
cztowieka i wymiaru kulturowego srodowiska, w ktorym funkcjonuje, ksztaltuje je, a zarazem
jest przez nie modelowany.

14 Na temat periodyzacji science fiction patrz: A. Niewiadowski, Literatura fantas-
tycznonaukowa, Warszawa 1992, s. 30-31.

15 Zob.: T. Kotodziejczak, Cyberfantastyka, ,,Nowa Fantastyka™ 1993, nr 8, s. 72.

16 Science fiction nie jest oczywicie literaturag prognozujaca ksztalt cywilizacyjno-techno-
logiczny przysztoéci w sposob, w jaki usituje czyni¢ to futurologia. Wykorzystuje jednak
scientystyczne rekwizyty, by z tej perspektywy poruszad istotne kwestie cywilizacyjne. Tg cech¢
fantastyki naukowej podkre$la Marek Pakcinski, zwracajac uwage w recenzji Perfekcyjng
niedoskonalosci, ze Jacek Dukaj ,,pisze [...] o tym, co dzeje si¢ «tu i teraz», cho¢ nietatwo L0
dostrzec na pierwszy rzut oka” (M. Pakcinski, Swiaty Jacka Dukaja, ,Nowe Ksigzki"
2005, or 2, s. 9).
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and Invention”, ,,Amazing Stories” czy ,,Astounding Science Fiction”?? sg
odmienne od refleksji tworcoOw cyberpunku.

Cyberpunku nie mozna réwniez traktowa¢ wylacznie jako radykalnie
stechnicyzowanej odmiany fantastyki naukowej. Stanowi on wprawdzie od-
dzielny nurt w obregbie szeroko pojgtej science fiction, jednak przynalezy do
niej na tej samej zasadzie, co fantastyka psychologiczna lub socjologiczna.
Modyfikujac wspélne dla fantastyki naukowej rekwizyty do wiasnych po-
trzeb, tworzy z nich nowa jakosC. Jest ona zasadniczo rézna od wizi, do
ktorych przyzwyczajeni byli czytelnicy tradycyjnie pojmowanej fantastyki
naukowe;j.

Miejsce akcji utworéw spod znaku ,jmagii krzemu” pozostaje — po-
dobnie jak w przypadku brytyjskiej ,,Nowej Fali” pisarstwa fantasty-
cznego — niedookreslone. Nie brak oczywiscie rodzimej scenerii (pp. Pie-
przony los kataryniarza Rafala Ziemkiewicza i opowiadania Marcina Przy-
byltka z tomu Gamedec. Granica rzeczywistoSci rozgrywaja si¢ w War-
szawie), badz aglomeracjach wykreowanych na wzOr istniejacych wspol-
czesnie metropolii (bohaterowie Czarnych oceanéw Jacka Dukaja Zyja
m.in. w Nowym Jorku i Bostonie przyszlosci), rOwnie czgsto jednak pre-
cyzyjne okreSlenie miejsca akcji jest niemozliwe. Podobnie najczgsciej nie
mozna dookre§lié czasu zdarzen, za§ okreSlenia ,,piatego lipca, w dniu
Slubu swej corki”®® lub ,to byl wyjatkowo upalny marzec™!® ukonkre-
tniaja czas fabularny jedynie pozornie. Uogblniajac, cecha znamienna
dla cyberpunku jest sytuowanie Swiata przedstawionego w przysztosci.
Jest ona na tyle odlegla (w opowiadaniach Marcina Przybylka akcja
rozgrywa sie w XXII w., w Perfekcyjnej niedoskonalosci Jacka Dukaja
- w XXIX), by Swiat przedstawiony by! odmienny od znanego odbiorcy,
a jednocze$nie na tyle bliski, aby jego technicystyczna rekwizytornia byla
rozpoznawalny jako wywiedziona (oczywiScie po uprzedniej hiperbolizacii
mozliwosci technicznych) wprost z rzeczywistofci, w ktérej funkcjonuje
autor.

Bohaterowie cyberpunku traktuja otaczajaca ich ,,technosferg” jako dirra
necessare. Czuja, ze sa na nia skazani, poniewaz nie potrafia przetrwaé bez
oferowanych przez nia udogodnief. Zarazem maja §wiadomo$é destrukeyj-
nego wplywu uzywanych technologii zarOwno na psychike, jak i na fizjologig.
Ich poglad dotyczacy wplywu techniki na jednostke zdaje si¢ potwierdzaé

. 17 Przywotlane tu tytuly sa pierwszymi czasopismami, skierowanymi do mito$nikéw literatury
fantastycznonaukowej. Powstaly one w latach 1923-1930 i staly si¢ miejscem debiutow pisarzy
tej miary, co Isaac Asimov, Alfred Bester lub Robert A. Heinlein. Szerzej na temat poczatkow
prasy science fiction patrzz A. Niewiadowski, Literatura fantastycznonaukowa, s. 28-29;
V. Graaf, Homo futurus, przet. Z. Fonferko, Warszawa 1975, s. 19-20, 32-34.
8 3. Dukaj, Perfekcyjna niedoskonatosé, Krakow 2004, s. 9.
¥ M. Przybytek, Malpia pulapka, [w] tenze, Gamedec. Granica rzeczywistosci, s. 5.
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prawidlowo$é, ze ,technologie, rozszerzajac nasze twércze zdolnosci, oka-
leczaja jednoczeénie zdolnosci naturalne”??. To, co naturalne, zostaje w utwo-
rach cyberpunkowych wyparte przez imitacje¢ natury, jej sztuczny substytut.
Protagonifci udoskonalaja wlasne cialo dzigki osiggnigciom nanotechnologii.
Wszczepiane mechaniczne elementy i zazywane farmakologiczne $rodki majg
daé przewage w walce o byt. Dla owego homo cyberneticus ciato to jedynie
dodatek, niepotrzebny cztowiekowi doby komputeréw i Internetu?!. Dlatego
tez homo cyberneticus dazy do redukcji §wiadomosci do stanu czystego
umystu, wyzwolonego z fizycznych i fizjologicznych ograniczeni. Pragnienie
wyzwolenia z ,,okowdw ciata” dotyczy nie tylko bohateréw okaleczonych
w wypadkach (np. Nicolasa Hunta z Czarnych oceanéw Jacka Dukaja lub
Konona z Finty i 3 Listopada Marcina Przybylka), lecz rowniez tych, dla
ktorych Zycie w cyberprzestrzeni oznacza mozliwo$¢ przybierania dowolnej
postaci wizualizacji §wiadomosci jednostki. Niejako komentarzem do ich
postgpowania moze byé uwaga Eda Regisa, iz ,,wszystko [tj. ich dazenia]
opiera si¢ na fakcie, ze ludzka osobowosc jest [...] informacja™?2 Komentujac
opini¢ Regisa Erik Davis zauwaza, ze konsekwencja traktowania ludzkiej
osobowosci jako zbioru danych (do czego de facto sprowadza ja Regis),
jest utozsamienie jej z elementem swoistego ,,oprogramowania”, ktore mozna
umie$ci¢ w maszynie, a wigc cyborgizacji ludzkosci.

Postaciami zaludniajacymi karty cyberpunkowych opowiesci sa najczgsciej
ludzie miodzi. W przeszloéci przezyli oni osobiste dramaty, tym za$, co ich
laczy, jest samotno$é?®, Zarazem sa to ludzie ulomni — okaleczeni zaré6wno
psychicznie, jak i fizycznie. Ulomno$¢ psychiczna ma zrédlo w braku
perspektyw wlasnego rozwoju i nadmiernym zawierzeniu mozliwosciom
techniki. Swiadomi uzaleznienia od technologiji, probuja wykorzystaé ja do
wlasnych celéow. Wspomagani biostymulatorami, bohaterowie cyberpunku
nie potrafia przezyé bez farmaceutykéw. Pomagaja one stymulowaé reakcje
organizmu, umozliwiajac wyostrzenie zmystow i zwigkszenie szybkosci reakciji.
Pozwalaja réwniez zapomnieé o potrzebach fizjologicznych organizmmu. To

2 E. Davis, TechGnoza, s. 24.

21 Zob.: M. Derry, Escape Velocity, New York 1996, s. 248.

2 B, Regis, Great Mambo Chicken and The Transhuman Condition, New York 199,
s. 248 (cyt. wg: B. Davis, TechGnoza, s. 159).

2 Jest oma zwielokrotnionym symptomem zjawiska, okreSlanego mianem ,.samotnoc
komputerowcé6w”, sygnalizowanego przez Davida Couplanda w ksiazce Poddani Microsoftu:
,Pracowatem do 1.30 w nocy. Kiedy wrocitem do domu Abe siedziat w swoim minibrowarze
{sicl] w garazu. [...] Bug zamknat si¢ u siebie. [...] Susan spata w salonie przed idacym z tasmy
odcinkiem «Dr Quinn». Michael czytat po raz 87 «Kroniki Narnii». Mily, typowy wieczor.
[...] Zastanawiam sig, Z¢ moze za malo rozmawiam z Judzmi... Par¢ zdawkowych stéw dziennie,
nic bardziej znaczacego. [..] Czasem czuj¢ si¢ troch¢ zagubiony (D. Coupland, Poddani
Microsoftu, przet. J. Rybicki, Warszawa 1996, s. 40, 347-348).
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jednak, co poczatkowo ma by¢ jedynie ucieczka od rzeczywistosci, szybko
zmienia si¢ w wyniszczajacy naldg, zakonczony powolnym obumieraniem
organizmu (notabene, szczegblnym rodzajem narkotyku jest réwniei sama
cyberprzestrzen, stanowiaca dla bohater6w cyberpunku ucieczke od rzeczy-
wistosci).

Pomimo dazenia do alienacji, postacie zaludniajace cyberpunkowe $wia-
ty tworza organizm gquasi-spoleczny. Formacja ta ma wlasne normy po-
stepowania i mitologig, w ktérej poczesne miejsce zajmuja kwestie zwig-
zane z technologia komputerowa. Obowiazujacym trendem jest dazenie do
doskonatosci —~ jedynej formy istnienia zapewniajgcej przetrwanie. Poszu-
kiwanie ideatn sprowadza si¢ jednak bardzo czgsto do upodabniania si¢
bohater6w do maszyny. Zakladajac, iz utwory cyberpunkowe poruszaja
tematyke analogiczna do podejmowane] przez social fiction, mozna je trak-
towaé jako swoidcie technicystyczng konwencje fantastyki socjologicznej. Ta
za§ — zwlaszcza w najnowszej science fiction — piejednokrotnie bywa la-
czona z elementami political fiction, co oznacza, ze moga istnieé utwory
z kregu fantastyki spoleczno-politycznej, ktérych akcja rozgrywa sie¢ w ul-
tranowoczesnej scenerii sieci internetowej badz slwmséw mega-metropolii
przyszlosei.

Z powyzszych wzgledow mozna utwory cyberpunkowe uznac za stech-
nicyzowang odmian¢ fantastyki socjologicznej?%. Nie ma przeto racji Jacek
Dukaj, gdy stwierdza: ,jefli chodzi o cyberpunk w Polsce, to skonczyl sig
on, zanim na dobre si¢ zaczal”?s. Mylnie klasyfikuje on bowiem Pieprzony
los kataryniarza Rafala Ziemkiewicza jako utwor reprezentujacy wylacznie
nurt political fiction.

Powies¢ ta (podobnie jak pézniejszy Ziemkiewiczowski Walc stulecia)
realizuje schemat fabularny, odnajdywany na kartach Neuromancera Williama
Gibsona ~ utworu zgodnie uznawanego za wzorcowa realizacj¢ anglosaskiego
cyberpunku. Fakt, iz powiesci Ziemkiewicza odwoluja si¢ w mniej lub
bardziej jawny sposdb do realibw polskich, nie dyskwalifikuje ich jako
opowiesci cyberpunkowych. Trzeba jednak zaznaczyé, ze w klasycznych
realizacjach cyberpunku jako przestrzen akcji wykorzystana jest glownie
sceneria anonimowej postindustrialnej metropolii badz sieci komputerowej.
Tak obrane miejsce mozna odnalezé w Irrehaare Jacka Dukaja. Bohater
utworu funkcjonuje wraz z innymi jako matryca w cyberprzestrzeni, suweren-
nej wobec rzeczywistosci sensualnej. Przekraczanie kolejnych stref wirtualnego
Swiata wigze si¢ dla bohatera mikropowieSci — Adriana — ze zmianami

% Perspektywa socjologiczna nie jest jednakze jedyna mozliwg interpretacja dla wyznacz-
nikéw twérczosci cyberpunkowej, nie moina wigc automatycznie utozsamia¢ tego typu pis-
miennictwa z political fiction badz fantastyka socjologiczng.

2 J. Dukaj, SF po Lemie, ,Dekada Literacka™ 2002, nr 1-2, s. 48.
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otoczenia. Fantomatyczna hacjenda w Luizjanie z 1834 r., prekolumbijska
Ameryka, Kilimandzaro to miejsca dlai roéwnie (jeSli nawet nie bardziej)
realne, co Swiat zewnetrzny, istniejacy poza cybersiecia. Podobnie dla Torkila
Aymore’a — bohatera tomu opowiadai Marcina Przybytka pt. Gamedec.
Granica rzeczywistosci — rdwnie ,naturalnym” co $wiat realny, Srodowiskiem
jest $wiat fantomatyczny. Bohater utworéw Przybylka — z zawodu detektyw
— sprawnie rozwiazuje zagadki kryminalne i tropi przestgpcOw w rzeczywis-
tosci ,,realnej” i wirtualnej. Niekiedy za$§, jak w przypadku tytulowego
opowiadania zbioru, granica mig¢dzy obiema rzeczywisto§ciami zaciera sig.

Posrod utwordw, wykorzystujacych elementy charakterystyczne dla cyber-
punku, nalezy wyrOzni¢ trzy zasadnicze nurty?S:

1. utwory realizujace pierwotne zalozenia poetyki cyberpunku;

2. utwory operujace elementami cyberpunkowej poetyki;

3. utwory, w ktérych elementy poetyki cyberpunku pozostaja jedynie na
marginesie fabuly, pelniac w jej obrebie funkcje stuzebna wobec eksperymen-
tu myslowego?’.

Ponizej omoéwimy je kolejno.

1. Utwory realizujace pierwotne zalozenia poetyki cyberpunku

Ich autorzy odwoluja si¢ do filozofii zawartej w ,,kanonicznych” dzietach
anglosaskich pisarzy — gléwnie Williama Gibsona (najczeéciej do sktadajacych
si¢ na trylogie powiesci Neuromancer, Graf Zero i Mona Liza Turbo) lub
Bruce’a Sterlinga (Swiety plomier, Schizmatrix). Jednoczesnie powielaniu
wzorcoéw anglosaskich nie towarzysza proby reinterpretacji wstepnych zatozen
nurtu. Trzeba jednak przyznaé, ze — w tym swoicie pojmowanym epigons-

26 Cyberpunk mozna traktowaé nie tylko jako nazwe genologiczna, lecz takze jako przejaw
ruchu kontestujgcego wspdiczesna kulture masowa. Czyni tak Dominika Materska, piszac:
,cyberpunk nie jest jedynie kolejnym podgatunkiem fantastyki, sposobem pisania ksiazek
i robienia filmoéw, nie jest nawet zamknietg subkultura miodziezowa: wyszedl poza wszelkie
getta i przeniknal do §wiata zewnetrznego [...] tworzy nowy rodzaj wrazliwosci, ktéra mozna
okre§li¢ mianem cyberpunkowej” (D. Materska, Sofware, hardware, neuroware, ,Nowa
Fantastyka” 2000, nr 7, s. 65). Podobne stanowisko reprezentuje Tomasz Szlendak — zob.:
tenze, Technomania. Cyberplemie w zwierciadle socjologii, Toruni 1998. Oboje autorzy traktuja
pismiennictwo okreslone mianem cyberpunkowego jako literacki aspekt (niekiedy 2a§ wrecz
manifest) kultury zwigzanej z technologiami komputerowymi.

27 Mianem ,eksperymentu myslowego” okre§lamy tuw wyobrazenie sobie rozwoju jakichs
zdarzed, nie za§ tychze zdarzen przywolywanie, co wskazuje na warlo$§¢ poznawcza takiego
zabiegu (zob. Maly stownik termindw i pojeé filozoficznych dla studiujacych filozofie chrzescijariska,
oprac. A. Podsiad, Z. Wigckowski, Warszawa 1983, s. 82; S. Black burn, Oksfordzki slownik
Silozoficzny, red. J. Woleniski, Warszawa 1997, s. 102-103; A. Podsiad, Slownik termindw
i pojeé filozoficznych, Warszawa 2000, s. 211-212).
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twie — przywolani tu autorzy pozostaja §wiadkami uniwersalnoci cyberpun-
kowych rekwizytow.

Wyrazne zapozyczenia z tworczosci Gibsona (zwlaszcza z Neuromancera)
mozna odnalezé w opowiadaniu Grzegorza Wisniewskiego Manipulantrice?®.
Zgodnie z zalozeniami poetyki cyberpunku, utwér ten rozgrywa si¢ w blizej
nieokreslonej przyszlosci. Rozmowy bohaterdw i topografia §wiata przed-
stawionego sugeruja, ze miala tam miejsce wojna o podlozu polityczno-
religiinym pomigdzy chrzefcijanami a wyzpawcami islamu. W owladnigtej
chaosem gospodarczym Europie wladze przejely azjatyckie organizacje mafij-
ne, rywalizujace migdzy soba o wplywy polityczno-ekonomiczne?. Andrzej
Swiech, przywohtjac opowiadanie Wisniewskiego, konstatuje: ,,widaé od razu,
ze autor jest zainspirowany Gibsonem, nie brak tu wszczepdw, sieci, brud-
nych zaultk6w i przestgpczego polSwiatka™?®. Norman Spindar, charaktery-
zujac Caseya — bohatera Neuromancera — okresla go mianem magika,
potrafiacego manipulowac siecia interpetowa3!. Podobne umiejetnosci Riouxa
— protagonisty Manipulantrice — pozwalaja mu przetrwa¢ w cyberprzestrzeni
przysztoéei. Rioux, laczac w sobie umiejetnosci komputerowego czarodzieja

28 Bohaterem utworu jest Rioux, niezalezny programista, pracujgcy dorywczo na zlecenie
mafii. W zamian za wykonanie ushugi, klient ma poda¢ mu polozenie Cytadeli, ktora jest
wukryty gdzie§ w przepastnych, software’owych trzewiach Netu bank danych, biblioteka procedur
i algorytméw, skiadnia informatycznych skarbow™ (G. Wisniewski, Manipulantrice, ,Nowa
Fantastyka™ 1994, nr 11, s.43). Wyrazajac jednakie zgodg na wykonanie zlecenia, rzuca
wyzwanie konkurencyjnej rodzinie mafijnej. Pomimo tego nie rezygnuje z kontraktu, jednakze
w trakcie jego realizacji u$wiadamia sobie, ze zostal oszukany: internetowe ,,wskrzeszenie”
klienta bylo jedynie pretekstem dla dziatar majacych na celu dotarcie do Cytadeli. Zaatakowany
przez programy straznicze obiektu, okaleczony, zostaje przewieziony do szpitala. W tym
momencie czytelnik poznaje prawde o Riouxie i Cytadeli, w ktorej ,,nie ma zadnych struk-
turalnych procedur, programéw uzytkowych czy nakladek systemowych. Nie ma tam ani §ladu
warto§ciowego oprogramowania. Sg tam tylko setki sublinalnych wiruséw, programéw mor-
dercow, zdolnych rozwali¢ umyst zwyklego czlowieka w kilka sekund™ (tamze, s. 56). Rioux
przezywa, poniewaz w jego ukladzie nerwowym dokonano eksperymentalnych zmian, przygo-
towujacych go do stuzby w armii Europejskiej Poludniowej Wspélnoty Chrzescijariskiej, w ktorej
mia} niszezy¢ komputerowe systemy obrony Nowej Mekki.

» Analogiczng co Wisniewski sceneri¢ wykorzystuje Emma Popik w noweli Schizis — teoria
Swiatéw nierealnych. Utwor, odwolujacy si¢ zardwno do poetyki cyberpunku, jak i dark future,
jest probg odpowiedzi na pytanie o mozliwosé manipulowania rzeczywistoécia wirtualna w taki
sposéb, by mialo to wplyw na §wiat realny. Moziwo$¢ t¢ probuja wykorzystac czionkowie
azjatyckiej yakuzy ,,Zlotego Smoka™ dla przejgcia kontroli nad $wiatowa gospodarka techno-
logiami informatycznymi. Cheg w tym celu wykorzystaé nie§wiadomego uzytkownika nielegalnie
kopiowanych gier komputerowych. Kiedy jednak chiopiec domysla si¢ prawdy, niweczy plany
mafii: ,,Wszed! do sieci Global Network, [..J A potem naprawit $wiat. Wycofal naprawde
i realnie nie istniejaca propozycjg Banku, Srodkowoeuropejskiego, ktorego nie bylo [...]. «Ztoty
Smok» wypadt z gry. Na zawsze” (B. Popik, Schizis — teoria swiatéw nierealnych, [w) taz,
Bramy strachu, Gdansk 1995, s. 161).

% A. Swiech, Cyberpunk — kroniki w chromie, s. 133.

3 Zob. opini¢ Spindara, przytaczang przez: M. Derry, Escape Velocity, s. 55.
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i najemnika, jest postacia wzorowana na Caseyu — protagoniScie Gibsonow-
skiego Neuromancera. De facto bowiem sugerowana przez Swiecha inspiracja
zmienita si¢ — zarbwno w tym, jak i w innych utworach (np. w Lotniarzu
Tomasza Kolodziejczaka, Cyber Jolly Dream Antoniny Liedtke, Zabij Brio-
nego Malgorzaty Michalskiej) — we wtérno$§¢ rozwiazan fabularnych i kreacji
Swiata przedstawionego.

2. Utwory operujace elementami cyberpunkowej poetyki

Sceneria i stownictwo, sugerujace zwiazki z socjolektem informatycznym,
stuzg w tym przypadku tworzeniu wrazenia obcowania literackich bohaterow
z ultranowoczesna technologia, charakterystyczna dla cyberpunku. Najczesciej
sa to utwory nalezace do kregu fantastyki rozrywkowej, nierzadko wul-
garyzujacej i profanujacej myslowo podejmowane kwestie. To za$, co stanowi
o wazkosci problematyki poruszanej przez Emme Popik, Jacka Dukaja (jako
autora Czarnych oceandow i Perfekcyjnej niedoskonalosci) badZ Macieja Zer-
dzinskiego zostaje sprowadzone do atrakcyjnosci czynnika akcji, dynamizu-
jacego fabule.

Nowela, obrazujaca powyzsze zalozZenia jest Lotniarz Tomasza Kolodziej-
czaka. Autor wykorzystuje cybernetyczne rekwizyty (biostymulatory, nano-
technologie, uzaleznienie czlowieka od maszyny), by stworzyé opowie$t
o $wiecie przysztosci, w ktoérym ultranowoczesna technologia jest wykorzys-
tywana do podtrzymywania feudalnej struktury spoleczne;j.

W podobnie stereotypowy, co Kolodziejczak, sposob elementy scenerii
cyberpunkowej wykorzystuje Roman Ociepa w noweli Proszek — utworze
de facto szpiegowsko-kryminalnym. W tym przypadku wprowadzone w obrgb
$wiata przedstawionego techniki komputerowe shuza — podobnie jak w Zabi
Brionego Malgorzaty Michalskiej — wylacznie ufantastycznieniu fabutly.

Brak perspektyw rozwoju fantastyki rozrywkowej, wykorzystujacej ele-
menty charakterystyczne dla cyberpunku, sprawil, ze jej kolejne realizacje
stawaty si¢ w coraz wiekszym stopniu jedynie $wiadectwem lektury. Sprawniej
papisane i artystycznie warto$ciowsze wzorce (zaliczy¢ do nich przyjdzie bez
watpienia przywolywana juz tu ,trylogi¢ cyberpunkowa” Williama Gibsona)
sprawiaja, ze utwory Kolodziejczaka i Ociepy nie sa dla odbiorcy atrakcyjne
w konfrontacji z dzietami stanowiacymi zrodlo fascynacji autordw Lotniarza
i Proszku. Fakt ten zadecydowal o wygadnigciu w obre¢bie fantastyki roz-
rywkowe]j nurtu cyberpunkowego jako nie speniajacego oczekiwan poten-
cjalnych czytelnikow.
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3. Utwory, w ktorych elementy poetyki cyberpunku pozostaja
jedynie na marginesie fabuly, pelniac w jej obrebie funkcje
sluzebng wobec eksperymentu myslowego

Dzieta te roéznia si¢ od utworéw zaklasyfikowanych do poprzedniego
kregu waga poruszanej w nich problematyki. Najciekawsze z nich wykorzys-
tuja charakterystyczng dla cyberpunku sceperi¢ w sposdb pretekstowy do
rozwazan problemow psychologicznych i egzystencjalnych, zwiazanych z zy-
ciem czlowieka w Swiecie zdominowanym przez technike cyfrowa2. Pytanie
o condito humana w dobie ekspansywnego rozwoju technik informatycznych
i Internetu jest w nich werbalizowane dzigki technicystycznej rekwizytorni.
Opusci¢ Los Raques Macieja Zerdzifiskiego® i Czarne oceany Jacka Dukaja
to powieSci poruszajace kwestie autonomii jednostki, mozliwosci dokony-
wania przez nig wyboréw w atmosferze psychozy zagrozed. Owym niebez-
pieczenstwem jest w odniesieniu do powiesci Zerdzifiskiego proba przejecia,
za pomoca narkotyku, wladzy nad $wiatem przez korporacje, w przypadku
za§ Czarnych oceanéw — ubezwlasnowolnienie ludzkosci przez form¢ poza-
ziemskiego Zycia.

Zerdziniski stosuje taktyke wyraznego rozgraniczenia pomigdzy Swiatem
rzeczywistym a virtual reality. Artystycznie dopracowane sekwencje fabuly,
rozgrywajace si¢ w cyberprzestrzeni, moga stanowi¢ autonomiczne opisy
Swiata w sieci internetowej3*.

32 Analogiczng metod¢ moma odnalezé w fantastycznonaukowym nurcie pisarstwa Stani-
stawa Lema (Glos Pana, Eden, GOLEM XIV), wykorzystujacego kostium science fiction do
poruszania istotnych kwestii cywilizacyjnych. Fakl ten pozwala zywi¢ nadzieje, 2e autorzy
rodzimej literatury fantastycznonaukowej potrafia wyzwoli¢ si¢ z ograniczen narzucanych science
fiction przez wymogi literatury masowej i sa w stanie traktowa¢ uprawiane przez siebie pisarstwo
jako arene¢ dyskusji nad obecnym i przyszlym ksztallem cywilizacji.

3 Omawiajac utwor Zerdzinskiego, Lukasz Janiak odwoluje si¢ do terminu ,,solipsystyczny
cyberpunk” (zob.: tenze, Rozpad i ascylacja, ,Nowa Fantastyka™ 2000, nr 9, s. 71). Na
oktadce wydawca reklamuje powiesé jako ,,psychodeliczny cyberpunk”. Na potrzeby niniejszego
szkicu zrezygnowano z tego typu rozrdzmienr, aby utrzymaé klarowno$¢ wywodu. Nie s3 one
zreszta pomocne w tworzeniu obrazu literatury cyberpunkowej, ktora nie rozwingla sie w polskiej
fantastyce naukowej w sposéb uprawomocniajacy jej 1ak drobiazgowe zrézmicowanie. W tym
przypadku okreslenia ,solipsystyczny™ badz ,,psychodeliczny” nalezy rozpatrywaé raczej z per-
spektywy marketingowego chwytu reklamowego, a nie kategorii typologiczne;.

* S3 one warte czytelniczej uwagi ze wzgledu na stylistyczne wycyzelowanie: ,,Gate 404
byla ogromna i geometrycznie bardzo zawilg przestrzenia. Skiadala si¢ z wielu mniejszych
fragmentow i pozioméw. [..] Kazdy dom mial swéj styl, kazda uliczka niepowtarzalng barwe
i rysunek, a wszystko to pod niepojetym tutejszym niebem. To za$ nie bylo plaskie czy
monotonne, przypominalo powietrzny strumiert, ktory optywa ulice i domy, i unosi ze sobg
$wiat w rytmie nieustannej zmiany. [...] Gate 404 bylo fantastyczna, wciaz plynaca, wedrnjaca
wizjg. Budowle zmienialy pozycje i geometrig, uliczki wspinaly si¢ lub opadaly, a swiatio
wypelzato z niewiadomych Zrédet, w tym samym momencie co kropigcy deszcz lub pogodne
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W Czarnych oceanach Dukaja element cyberpunkowy nie zostal tak
wyraziScie wyodrgbniony — odwolania do rekwizytéw charakterystycznych
dla cyberpunku (wszechwladza komputeréw, sproteizowanie cybernetyczne
bohatera, ,;mroczna” atmosfera $wiata przedstawionego podzielonego na
lokalne, zamknigte enkiawy spotecznosci) wspoltworza nastrdj charakterys-
tyczny dla twoérczosci Willlama Gibsona.

Jednocze$nie powiesci Zerdzinskiego i Dukaja wykraczaja poza propo-
nowany przez autorOw cyberpunku krag zainteresowan, oscylujacych wokot
relacji: czlowiek — ultranowoczesna technika komputerowa. Virtual reality
i uzaleznienie od technologii, w odniesieniu do Opusci¢ Los Raques i Czar-
nych oceandw, to jedynie pretekst do mySlowego eksperymentu na temat
socjologicznych uwarunkowan Zycia spolecznego jednostki. Zdecydowanie
najciekawszym utworem, pozostajacym w kregu eksperymentu myS$lowego
jest powies¢ Jacka Dukaja Perfekcyjna niedoskonalo$é. PowieSC te mozna
odczytywal w kontekécie manifestu Maxa More’a. W Extropican Princip-
les 2.5% 6w zwolennik technoewolucji konstatuje, iz odrzucenie biologicznych
ograniczenn pozwoli na przekroczenie ~ dzigki wykorzystaniu techniki — granic
tego, co ludzkie. Za owym za$ progiem ewolucyjnym homo superior oczekuja
»trans-" 1, postludzkie” fazy ewolucji. Dopiero osiagnigcie tego etapu
umozliwi cztowiekowi przyszloSci uksztaftowanie nieznanych wczeéniej zdol-
posci fizycznych, intelektualnych i psychologicznych. Jako byt samoprog-
ramujacy si¢ bedzie on jednostka potencjalnie nieSmiertelna dzigki zdolnos-
ciom do samopowielania®s. W powieSci Dukaja ludzkos¢ osiggneta wspo-
minany przez More’a etap rozwoju, na ktérym technologia umozliwia
modyfikacje biologii i psychiki jednostki. Podobnie jak we wczeSniejszych
Czarnych oceanach jest to przestrzen obca wspoélczesnemu czytelnikowi, co
wynika z zalozen czasowych fabuly: wszak trudno byloby uwierzyé, Ze
miedzy ,,naszymi a przysztymi czasy” (w tym przypadku polowa XXIX w.)
nic si¢ nie zmienito. Dukaj owe zmiany wpisuje w paradygmat spoleczenstwa
informacyjnego, u podstaw ktdrego legt proces ekspansywnego rozwoju
technologii komputerowych i cyfrowego przetwarzania danych. Roéznice
migdzy §wiatem odbiorcy i wykreowanym wyrazaja sig nie tylko w odmien-

kule chmur rozmigotanych ztotem. Mimo licznych kontrastéw, zmian i przeskokow trudno
bylo si¢ tu niepokoié. Wystarczylo uczestniczyé w bajkowym spektaklu Gate 404. Napawal
radocia i pogoda” (M. Zerdzitiski, Opuscié Los Ragues, Warszawa 2000, s. 237-238).

35 M. M ore, Extropican Principles 2.5, http:/fwww.extropy/com ~exi (manifest ten dostepny
jest réowniez na innej anglojezycznej stronie internetowej: hitp://www.aleph.se/Trans/Culty-
ral/Philosophy/princip.html).

36 More konstatuje: ,,Seeking more intelligence, wisdom, and effectiveness, an unlimited
lifespan, and the removal of political, cultural, biological, and psychological limits to sell-
actualization and self-realization. Perpetually overcoming consiraints on our progress and
possibilities. Expanding into the universe and advancing without end” (http://www.2-
leph.se/Trans/Cultural/Philosophy/princip.html, akapit pt. Boundless Expansion).
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nych konwenansach. Wzorujac si¢ na Diasporze Grega Egana i twbrczosSci
Ursuli Le Guin, Dukaj tworzy czwarta koniugacj¢ dla ,,postludzkich”
bohater6éw, reprezentujacych sztuczng inteligencje®’. Trudno zreszta, aby bylo
inaczej, je$li spoleczenstwo przyszlosci jest zorganizowane i funkcjonuje
glownie w rzeczywistoSci wirtualnej, za§ formy sztuczne koegzystuja z czlo-
wiekiem38,

Charakterystyczng cecha polskiego cyberpunku jest — jakkolwiek nie
nalezy on do chetnie podejmowanych murtow w rodzimej tworczosci fan-
tastycznonaukowej — wszechstronna ,,odpowiedz” na zapotrzebowanie czy-
telnicze. Wsréd utworow nalezacych do tego gatunku nie brakuje nawia-
zan do anglosaskiego kanonu tego typu piSmiennictwa (Lotniarz Kolo-
dziejczaka, Manipulantrice Wisniewskiego). Z kolei Irrehaare Dukaja,
Schizis ~ teoria $wiatéw nierealnych Popik i Walc stulecia Ziemkiewcza
prébuja okreslic miejsce cztowieka w S§wiecie zdominowanym przez tech-
nike. Za pewna kontynuacje zawartej na ich kartach refleksji nalezy
uznaé Opuscié Los Raques Zerdzitskiego i Czarne oceany Dukaja
- utwory rozwazajace kwesti¢ mozliwosci wyboru i wolnosci w dobie
wszechwiadzy komputerow.

Znaczaca jest droga ewolucji motywdw fantastyki naukowej, wykorzys-
tujacej osiagnigcia nauki i techniki, a wigc poérednio rowniez fantastyki
cyberpunkowej: od fascynacji mozliwoéciami oferowanymi przez osiag-
nigcia cywilizacji technicznej do refleksji nad zagrozeniami wynikajacymi
z niewlaSciwego wykorzystania jej zdobyczy; od bezrefleksyjnego wykorzy-
stywania technologii do prob obrony czlowieczedstwa przed naduzyciami
w stosunku do jednostki w imi¢ postepu. Cudowny wynalazek, jakim
w nurcie cyberpunkowym staly si¢ techniki komputerowo-informatyczne to
-~ wedhug tworcéw — w coraz wigkszym stopniu technologiczna putapka,
ktora odzwierciedla zmieniajacy sie stosunek czlowieka do wytwordow
wlasnej cywilizacji, bowiem ,,prymitywna wiara w postgp jest przekona-
niem §wiadczacym nie tyle o sile, ale o biernoéci, a tym samym o stabo-
§ci739,

31 Na zrodla lekturowych fascynacji wskazuje sam autor Perfekcyjnej niedoskonalosci
W wywiadzie udzielonym Lukaszowi Wroblowi — zob.: Oczywiscie, e to literatura. Z Jackiem
Dukajem rozmawia Eukasz Wrobel, ,Nowe Ksiazki” 2005, nr 2, s. 7.

% Pewnym wprowadzeniem w §wiat sa usytuowane przed kolejnymi rozdziatami hasta
Z Multitezaurusa — swoistego (jak sugeruje to nazwa) leksykonu przysztoici. Te objetosciowo
keétkie wstawki to jakby ,,proba generalna” dla mozliwosci jezykowych. Hasta Multitezaurusa

- nie tylko ufatwiaja zrozumienie regui, podiug ktorych zbudowany jest Dukajowy $wiat, lecz

rowniez pozwalaja na przyblizenie jego atmosfery.

¥ N. Wiener, Cybernetyka i spoleczeristwo, s. 51.
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Autorzy najciekawszych i najbardziej no$nych problemowo utwordw
starali si¢ owa wzmiankowana przez Norberta Wienera stabosé i wyplywajace
z niej poczucie bezsilnosci zwerbalizowaé, ukazujac zagrozenia wynikajace
z bezrefleksyjnego korzystania z najnowszych technologii.

Adam Mazurkiewicz

CYBERPUNK IN POLISH SCIENCE-FICTION

(Summary)

Cyberpunk is one of science-fiction strams. Its plots are situated in cyber web. Characters
are technology funs; they act in virtual reality. The real world and the virtual one are often
hard to distinguish.

Polish cyberpunk works usually imitate Western patterns. the cyberpunk elements are used
just to make a plot more attractive or sometimes for intellectual experiment. Only the Jast
case gives the reader intellectual and aesthetic satisfaction.



