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Wstep

Popularnos¢, jaka cyberpunk od kilkunastu juz lat cieszy si¢ wsrdd tworcow
fantastyki naukowej, zaowocowata wieloma wazkimi opracowaniami teoretycz-
no- i krytycznoliterackimi!. Prace te rozpatruja zjawisko cyberpunku w réznych
kontekstach filozoficznych, literackich, socjologicznych. Specyficzna formuta
stownika, jaka wybraliSmy, pozwala (w odczuciu piszacego te stowa) na bardziej
reprezentatywny (cho¢ zaznaczmy juz teraz, ze i bardziej arbitralny) dobor haset.
Formuta stlownika ma jednakze jeszcze jedng zaletg: w ramach kazdego hasta
mozna zawrze¢ rozwinigcie problemu w sposob pehy, kierujac si¢ ogdlnie przy-
jetymi zasadami konstruowania artykutéw, bez koniecznosci dbania, czy kompo-
zycja catostki myslowej nie ,,rozsadzi”” kompozycji nadrz¢dnej catosci.

Réznorodnos¢ problemowo-tematyczna, niesiona przez cyberpunk, odzwier-
ciedla dobor haset. Nie brak posrod nich hasel osobowych, problemowych ani
przywolujacych cyberpunkowg rekwizytorni¢. Zgodnie z regutami stosowanymi
w tego rodzaju opracowaniach uktad haset pozostaje alfabetyczny. Ich dobér mo-
tywowany byt checia przyblizenia, a zarazem usystematyzowania wiedzy na temat
jednego z najbardziej dynamicznie rozwijajacych si¢ nurtéw fantastyki naukowe;j.

! Dla przyktadu podajmy: 1. Adamovi¢, Annaly cyberpunku, przet. J. Czaplinska, ,,Fenix”
1991, nr 5; Stownik literatury popularnej, red. T. Zabski, Wroctaw 1997, s. 63, hasto: Cyberpunk;
T. Kotodziejczak, Cyberfantatsyka, ,,Nowa Fantastyka” 1993, nr 8; J. Dukaj, SF' po Lemie, ,,Dekada
Literacka” 2002, nr 1-2; D. Materska, Software, hardware, neuroware, ,Nowa Fantastyka” 2000,
nr 7 (przedruk w: eadem, Stacja kontroli chaosu, Warszawa 2004, s. 77— 90); T. Szlendak, Techno-
mania. Cyberplemie w zwierciadle socjologii, Torun 1998; L. Janiak, Rozpad i oscylacja, ,,Nowa
Fantastyka” 2000, nr 9; A. Sobol, Cyberprzestrzen — elektroniczny ,, afterlife”’, [w:] Nowe nawigacje
11, red. P. Kletkowski, P. Marecki, Krakéw 2003.
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94 Adam Mazurkiewicz

Zarazem jednak przejrzystos$¢ i ulatwienie w poszukiwaniu konkretnych termi-
now, jakie sg zaleta ukladu alfabetycznego, sprawiaja, ze pokrewne sobie kregi
problemow zostaja rozdzielone hastami ,,osobnymi” (lub tworzacymi inne kregi
zagadnien), a ich uktad wynika z usytuowania liter w alfabecie. Z tego wzgledu
wydato si¢ nam niezbgdne opatrywanie kazdej catostki odnosnikami (*) umozli-
wiajacymi tatwiejsza orientacje w pokrewnych kwestiach, ktére — w przypadku
tradycyjnej postaci niniejszego szkicu — zapewne sasiadowatyby.

Obszerna bibliografia podmiotowa, gtownie anglojezyczna, oraz specyfika
wspotczesnej kultury popularnej (a science fiction jest wszak jednym z przeja-
WOW) sprawiaja, ze zawezanie haset do twdrczosci rodzimej bytoby réwnoznacz-
ne ze znieksztalceniem (by nie rzec: zafalszowaniem) obrazu cyberpunku we
wspotczesnej fantastyce naukowej. Z tego wzgledu wigkszo$¢ hasel przywotuje
jako egzemplifikacj¢ problemow utwory z krggu literatury anglosaskie;j.

Osobna kwesti¢ stanowia hasta poruszajace zagadnienia ogdlniejsze niz cha-
rakterystyczne wytacznie dla cyberpunku. W tym przypadku ograniczyliSmy si¢
do definiowania ich zwiazkow z interesujaca nas tematyka, pomijajac konteksty
niezwigzane z cyberpunkiem.

1984

rok publikacji *Neuromancera *Williama Gibsona — powiesci, ktéra w zgodnej
opinii specjalistow zapoczatkowata nurt fantastyki cyberpunkowej (zob. *cyber-
punk), konstytuujac jej gtéwne zatozenia?. Rok ten stanowi jednak raczej symbol
niz faktyczny moment zainicjowania w science fiction nurtu fantastyki cyberpun-
kowej. Wystarczy przypomnie¢, ze elementy sztafazu rekwizytow cyberpunko-
wych i specyficznej estetyki omawianego tu nurtu mozna odnalez¢ juz w utworze
Alfreda Bestera Gwiazdy, moje przeznaczenie z 1957 roku. Rzecz jasna, utwor nie
realizuje (podobnie jak pozniejszy, powstaty w 1975, utwor Johna Brunnera The
Shockwave Rider) zalozen *estetyki cyberpunkowej w taki sposob, aby mozna
byto je uzna¢ za pierwociny cyberpunku. Warto jest o nich jednak pamigtac jako
o powiesciach sygnalizujacych nowy trend w obrgbie fantastyki naukowej, zanim
ten uksztattowal si¢ ostatecznie. Kolejna chronologicznie pozycja, wykazujaca
o wiele silniejsze zwiazki z cyberpunkiem niz sygnalizowane powyzej utwory sa
powstate juz w 1977 roku (a wigc siedem lat przed opublikowaniem Neuroman-
cera) Kawalki holograficznej rozy Gibsona. Elementy cyberpunku, w postaci zbli-
zonej do zawartego w Neuromancerze, mozna odnalez¢ rdwniez w trylogii Rudie-
go Ruckera zapoczatkowanej powiescia Software z 1982 roku (jej dalsze czgsci to
Wetware z 1988 1 Freeware z 1997 oraz Realware z 2000 roku). Ich tematem sg

2 Zob. T. Thorne, Stownik pojeé kultury postmodernistycznej, Warszawa 1995, s. 63—64, hasto:
Cyberpunk.
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Literatura cyberpunkowa 95

dzieje wyzwolonych spod wtadzy cztowieka androidow ,,bopperow” pragnacych
zawladnaé Ziemia?.

cyberprzestrzen

elektroniczna rzeczywisto$¢ (niekiedy nazywana VR — virtual reality, rzeczywi-
stoscia wirtualng), bedaca jednym ze znakoéw rozpoznawczych cyberpunku (précz
*okularow przeciwsltonecznych i sztucznej inteligencji — zob. *SI). Traktowana
jest ona przez tworcow opowiesci cyberpunkowych antynomicznie do *RR (real
reality). Cyberprzestrzen w fantastyce cyberpunkowej to wirtualne wnetrze sieci
komputerowej, w ktorej rozgrywa sie akcja wigkszosci watkéw fabularnych utwo-
row. Rzadziej pozostaje ona jedyna przestrzenia akcji (/ACTE i IRREHAARE Jac-
ka Dukaja). Cyberprzestrzen bywa tez definiowana jako ,,$wiat sprz¢zonych ze
soba sieci komputerowych tworzacy »przestrzen informacyjna« z mozliwoscig jej
eksploracji oraz odczuwania przy pomocy zmystow pobudzanych wspomaganymi
komputerowo urzadzeniami”*.

Za tworcg pojecia uwaza si¢ Williama Gibsona (zob. *Gibson William), au-
tora powiesci pt. * Neuromancer”. Paradoksalnie, na podstawie lektury tego utwo-
ru niewiele mozna powiedzie¢ o wlasciwosciach cyberprzestrzeni, na co wptyw
ma *estetyka cyberpunku. W wykreowanym w Neuromancerze $wiecie — w celu
zwigkszenia mozliwosci ludzkiego organizmu — stosowane sa cybernetyczne roz-
szerzenia (tzw. deki, bedace szczegdlnym rodzajem *wszczepdéw) zdolne m.in.
wymienia¢ informacje ze $wiatowa siecig komputerowa. Bohater, poruszajacy si¢
w ten sposob w sieci, znajduje si¢ w cyberprzestrzeni. Chociaz wizja Gibsona jest
(z technologicznego punktu widzenia) nierealna, stata si¢ inspiracja dla innych
autoréw oraz wielu mitosnikow Internetu i komputerdw, zrzeszonych w (mniej lub
bardziej formalnych) *spotecznosciach sieciowych.

Cyberprzestrzen — w utworach odwotujacych si¢ do pomystu Gibsona — jest
miejscem spotkan uzytkownikow Internetu. Pozwala im na ,,oderwanie si¢” od
ograniczen egzystencji w *real reality. Zarazem mozna cyberprzestrzen uznac za
,ekstrapolacje¢ przysztosci sieci komputerowych, jak i metafor¢ wszechobecnosci
komputeréw w codziennym zyciu”®. Bywa ona réznie nazywana (System u Pat
Cadigan, Siatka u Johna Shirleya, Metaswiat u Neala Stephensona badz Sie¢
u Bruce’a Sterlinga), jednak jej idea pozostaje niezmienna — niezaleznie od nazwy

3 Podane za: I. Adamovi¢, op. cit., s. 145. Pewne informacje na temat powiesci Ruckera mozna
znalez¢ réwniez na stronie internetowe;j: http://project.cyberpunk.ru/lib/cyberpunk/.

4 Cyt. za: http://www.ws-webstyle.com/cms.php/en/netopedia/cyberkultura/cyberprzestrze-
strzen.

3> Dopiero pdzniej pojecie przestrzeni wirtualnej zostato ,,przyswojone” w obrebie nauk z kregu
cyfrowego przetwarzania danych.

6 [Szkic anonimowy], Sylwetka pisarza: William Gibson, ,Fenix” 1994, nr 9, s. 124.
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pozostaje czyms na ksztalt ,,bezwymiarowej halucynacji”’, w ktora mozna ,,wejs¢”
dzigki biozlaczu (zob. *wszczepy). Najczesciej (Zamiec Stephensona, Walc stule-
cia Rafata A. Ziemkiewicza) cyberprzestrzen jest cyfrowym analogiem rzeczywi-
stosci ,,realnej” (real reality) badz tez przypomina (np. u Ziemkiewicza w Pieprzo-
nym losie kataryniarza) rozbudowane katalogi danych na twardym dysku
komputera.

cyberpunk

I. etymologia nazwy

chociaz pojecie cyberpunk kojarzy si¢ najcze¢sciej z twdrczoscia *Williama Gib-
sona, gtéwnie zas z * Neuromancerem, to nie Gibson jest pomystodawca tego ter-
minu. Najprawdopodobniej jako pierwszy uzyt go Bruce Bethke, nadajac w ten
sposob tytul swojemu opowiadaniu — zob. * Cyberpunk (opowiadanie).

I1. w krytyce literackiej

po raz pierwszy pojecia cyberpunk na okreslenie pewnych tendencji w nowej fan-
tastyce uzyt Gardner Dozois w artykule pt. Sf'in the Eighties (SF w [latach] osiem-
dziesiqtych), wydrukowanym w pismie ,,Washington Post” w 1984 roku. Jako
cyberpunkowa Dozois okreslat tworczos¢ mtodego pokolenia amerykanskich pi-
sarzy (Bruce’a Sterlinga, Williama Gibsona, George’a Slussera i Pat Cadigan),
ktorzy w swej tworczosci przywolywali nowe technologie komputerowe, tworzac
z nich sztafaz rekwizytows.

IT1. w znaczeniu szerszym

pewien typ kultury niszowej, utozsamiajacy si¢ ideologicznie ze spolecznoscia
mitosnikéw komputerdw (zob. *spolecznosci sieciowe). Mozna traktowaé go jako
przejaw kontestacyjnego ruchu wspodtczesnej kultury masowej. Czyni tak Domi-
nika Materska, wedtug ktorej ,,cyberpunk nie jest jedynie kolejnym podgatunkiem
fantastyki, sposobem pisania ksiazek i robienia filmow, nie jest nawet zamknieta
subkultura mtodziezowa: wyszedt poza wszelkie getta i przeniknal do §wiata ze-
wngtrznego. [...] Tworzy nowy rodzaj wrazliwosci, ktora mozna okresli¢ mianem

7 Okre$lenie Andrzeja Swiecha — zob. idem, Cyberpunk — kroniki w chromie, [w:] Nowe nawi-
gacje 11, s. 128.

8 Podane za: http://www.hatii.arts.gla.ac.uk/MultimediaStudentProjects/00-01/0003637k/pro-
ject/html/condef.htm.
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cyberpunkowej®. Podobne stanowisko reprezentuje Tomasz Szlendak!'?, upatru-
jacy w cyberpunku obrazu §wiata cyfrowej i komputerowej techniki, ktora ,,nie
tyle wyzwolita sie spod ludzkiej kontroli, co radykalnie zmienita ludzka egzysten-
cje, poprzez ingerowanie we wszystkie sfery zycia, nawet w ludzkie ciato!!,
Oboje badacze traktuja pisSmiennictwo okreslane tu mianem cyberpunkowego jako
literacki aspekt (niekiedy zas wregcz swoisty ,,manifest”) kultury zwigzanej z tech-
nologiami komputerowymi.

IV. w znaczeniu wezszym

dzieto (nie tylko literackie, lecz rowniez filmowe, anime badz komiks), w ktorym
technicystyczny sztafaz rekwizytow zostat podporzadkowany refleksji na temat
reifikacji jednostki, zyjacej w $wiecie zdominowanym przez ultranowoczesna
technike. Technika ta — zwiazana z cyfrowym przetwarzaniem danych — jest efek-
tem ekspansywnego rozwoju technologii komputerowej. W cyberpunku wizje
Swiata przysztosci ksztattuje zarowno technologia komputerowa, jak i religijne
sekty (zob. *cyberpunk a metafizyka), ponadnarodowe korporacje oraz zorganizo-
wane grupy przestepcze (gldwnie wschodnioazjatyckie — zob. *gangi azjatyckie),
ktérych hierarchia wzorowana jest na Yakuzie i Triadach.

Cyberpunk (opowiadanie)

autorstwa Bruce’a Bethkego po raz pierwszy zostalo zamieszczone na famach
,»Amazing Science Fiction Stories”, Volume 57, Number 4, November 1983. Jego
tematem jest proba odnalezienia si¢ jednostki w konsumpcyjnym spoteczenstwie.
Nastoletni protagonista (a zarazem narrator utworu) zyje z przeswiadczeniem ab-
surdu wlasnej egzystencji. Jest on wspolczesnym wecieleniem archetypicznego
,buntownika bez powodu”, ktoérego korzenie mozna odnalez¢ zaréwno w tytuto-

9 D. Materska, op. cit., s. 77-90. Podobne stanowisko reprezentuja twoércy hasta cyberpunk
w internetowej encyklopedii Wikipedia, wedtug ktérych cyberpunk to ,nurt w literaturze science-
-fiction oraz filmie (przenoszony czasami takze na obszar muzyki, sztuki, mody i nowych mediow).
Cyberpunk zdaje si¢ by¢ uosobieniem peiperowskiej zasady »3M — Miasto, Masa, Maszyna«. Te trzy
elementy sktadowe stanowig esencje cyberpunku. Akcja rozgrywa si¢ najczesciej w ogromnych,
przeludnionych miastach-molochach, bohaterami sg jednostki »wyjete spod prawa« — hakerzy, ulicz-
ni samuraje czy drobni przestepcy (-punk). Clue cyberpunku to jednak Maszyna — cyberprzestrzen
i dek — szybki komputer. Ponadto niebagatelna rol¢ odgrywa cybernetyka — cybernetyczne wszczepy
wszelkiego autoramentu, od sztucznych oczu po sztuczne migsnie i wzmocnione organy wewngtrz-
ne (cyber-). Fuzja wymienionych elementdw sktada si¢ na mieszank¢ wybuchowa o nazwie cyber-
punk” (cyt. wg: http://pl.wikipedia.org/wiki/Cyberpunk).

10 Zob. T. Szlendak, op. cit.

1 1hidem, s. 42.

Literatura i Kultura 14, 2008
© for this edition by CNS



98 Adam Mazurkiewicz

wej formule przywotywanego tu filmu z Jamesem Deanem'?, jak i w nieco poz-
niejszym Easy Riderze'3.

Z bohaterami obu filméw protagoniste Bethkego taczy pragnienie istnienia
poza spoleczenstwem, wyzwolenia si¢ z matni konwenansow i uktadow. W po-
dobny sposob wykorzystuja oni rowniez technike, traktujac ja jako srodek umoz-
liwiajacy osiagnigcie namiastki wolnosci: w Buntowniku... symbolizuje ja samo-
chdd, w Easy Riderze — legendarny motocykl Harley Davidson, w Cyberpunku zas
komputer i sie¢ internetowa, w ktdrej bohaterowie utworu Bethkego moga poczu¢
si¢ niezalezni. Owemu pragnieniu odosobnienia sprzyja dysfunkcyjne srodowisko
rodzinne, w ktorym dbalosci o zaspokojenie potrzeb materialnych towarzyszy
ozigblos¢ (czy tez wrecz obojetnosc) emocjonalna: znamienna pod tym wzgledem
jest scena dialogu przy $niadaniu, w ktorej na wzmiankeg protagonisty o programie
do crakowania (lamania hasel) jego matka stwierdza: ,,Coz, teraz siadaj i jedz
$niadanie”!4,

Ow bunt wobec spolteczenstwa — zaréwno w filmach, jak i utworze — koficzy
si¢ fiaskiem: protagonista Bethkego wprawdzie nie ginie w bezsensownym wy-
padku (tak jak bohaterowie Buntownika i Easy Ridera), jednak — oskarzony o kom-
puterowe wlamanie na konto bankowe ojca — zostaje (niejako ,,za kar¢”) wystany
do szkoty z internatem, Von Schlager Military Academy, w ktorej ma nauczy¢ si¢
funkcjonowania w spoteczenstwie.

W relatywnie krotkim utworze udato si¢ Bethkemu zawrze¢ gtdéwne elementy
poetyki cyberpunku: dialogizacja opowiadania wptyngta na ograniczenie elemen-
tu opisowego. Brakuje w tekscie tym rowniez prezentacji technik crakerskich —
czytelnik otrzymuje jedynie informacj¢ o efekcie dziatan protagonisty.

Tytut utworu — w relacji do fabuty — pozostaje metaforg sytuacji gléwnego
bohatera: w dobie powszechnosci technik komputerowych to one umozliwiaja
mu osiagnigcie upragnionej niezaleznosci modus vivendi, podobnie jak samo-
chod (symbol dobrobytu, ale i inicjacji w doroste — a wigc wiazace si¢ z odpowie-
dzialnoscig — zycie amerykanskiego nastolatka) dawat Dzikiemu (postaci od-
grywanej przez Deana) poczucie wolnosci. Mtodziez — zdaje si¢ brzmieé
przestanie utworu Bethkego — korzystajac z tych samych udogodnien i zdobyczy
techniki, stara si¢ wykorzystac je do wyzwolenia si¢ ze struktur wytwarzajacego
owe dobra spoteczenstwa. To jednakze mozliwe jest jedynie potowicznie i za
cen¢ niewspotmiernie wysoka w stosunku do ponoszonych ,kosztow” takiej
»emancypacji”.

12 Rebel without Cause, rez. N. Ray, USA 1955, wyk.: J. Dean.

13 Easy Rider, rez. D. Hopper, USA 1969, wyk.: D. Hopper, P. Fonda.

14 B. Bethke, Cyberpunk, cyt. wg: http://www.infinityplus.co.uk/stories/cpunk.htm (przektad
— A.M.). W oryginale fragment ten brzmi nastgpujaco:

,,Had a tough program to crack”, I said.

,»Well”, she said, ,,now you can sit down a decent breakfast”.
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cyberpunk a fantastyka naukowa

cyberpunk, jakkolwiek wywodzi si¢ z science fiction, nie probuje prognozowaé
przysztosci, tak jak usitowata czyni¢ to fantastyka naukowa poprzednich dekad!>.
Nie mozna rowniez traktowac go jako prostej kontynuacji czy moze zwrotu (po
eksperymentach brytyjskiego nurtu New Wave) ku fantastyce naukowej w jej kla-
sycznej postaci, ugruntowanej tworczoscia z epoki tzw. Ztotego Wieku SF16. Moz-
na wprawdzie zgodzi¢ si¢, ze cyberpunk — podobnie jak klasyczna odmiana fanta-
styki naukowej (tzw. hard science fiction) — ,,przyjmujg aktualny obraz $wiata,
stan nauki, ksztatt spoteczenstw projektuje ich zmiany w przysztosci”!”. Metoda
jest analogiczna, jednak wnioski, do jakich doszli autorzy drukujacy swe wizje
przysztosci w ,,Science and Invention”, ,,Amazing Stories” czy ,,Astounding
Science Fiction”!8, sa odmienne od refleksji twércéw cyberpunku. Nie mozna
rowniez traktowac go wylacznie jako stechnicyzowanej skrajnie odmiany fanta-
styki naukowej. Stanowi on wprawdzie oddzielny nurt w obrgbie szeroko pojetej
science fiction, jednak przynalezy do niej na tej samej zasadzie, co fantastyka
psychologiczna lub socjologiczna: modyfikujac charakterystyczne dla fantastyki
naukowej rekwizyty do wlasnych potrzeb, tworzy zen nowa jakos¢, zasadniczo
rozna od wizji, do ktorych przyzwyczajeni byli czytelnicy tradycyjnie pojmowa-
nej fantastyki naukowe;.

cyberpunk a metafizyka

w mysl obiegowych opinii w paradygmacie science fiction nie miesci si¢ irracjo-
nalizm interpretacji zdarzen, sama fantastyka naukowa za$ bywa postrzegana jako
$wiadectwo ,ateistycznego i materialistycznego technokratyzmu”!®. Takie po-
strzeganie science fiction ugruntowat w swiadomosci czytelnikéw jej technicy-
styczny charakter: wedlug Andrzeja Stoffa wptyw na wspdtczesng postac fanta-
styki naukowej miat XIX-wieczny scjentyzm rozumiany jako literacki manifest
przekonan o wspoétzaleznosci stanu techniki i cywilizacji. Fakt ten okreslit swia-

15 Science fiction nie jest oczywiscie literatura prognozujaca ksztatt cywilizacyjno-technolo-
giczny przysztosci w taki sposdb, w jaki usituje czynic to futurologia. Wykorzystuje jednak scjenty-
styczng rekwizytornie, by z tej perspektywy mowic prawde o cztowieku.

16 Na temat periodyzacji science fiction zob. A. Niewiadowski, Literatura fantastycznonauko-
wa, Warszawa 1992, s. 30-31.

17T, Kotodziejczak, op. cit., s. 72.

18 Przywotane tu tytuty sa pierwszymi czasopismami skierowanymi do mito$nikéw literatury
fantastycznonaukowej. Powstaly one w latach 1923-1930 i staty si¢ miejscem debiutow pisarzy tej
miary, co Isaac Asimov, Alfred Bester lub Robert A. Heinlein. Szerzej na temat poczatkéw prasy
science fiction zob. A. Niewiadowski, op. cit., s. 28-29; V. Graaf, Homo futurus, przet. Z. Fonferko,
Warszawa 1975, s. 19-20, 32-34.

191 Swiecicki, O Wellsie ,, jasnowidzu”, ,,Znak” 1947, nr 4, s. 429.
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topoglad literatury fantastycznonaukowej i wptynat na postrzeganie jej jako pi-
$miennictwa niezainteresowanego kwestiami metafizycznymi?’. Zarazem w *cy-
berpunku rola elementow metafizycznych jest wazna. Istoty zamieszkujace
*cyberprzestrzen w powiesciach Gibsona (zob. *Gibson William) nosza nazwy
przejete z haitanskiego kultu voodoo (np. loa).

Poglosy koncepcji gnostyckiego dualizmu mozna odnalez¢ w motywie opo-
zycji ciata i umyshu, w ktdrej ciato (znaczace jest, iz nierzadko bywa ono okresla-
ne mianem ,,migsa’”’ — zob. *migso/mig¢cho) stanowi ,,wigzienie” dla duszy — esen-
cji cztowieczenstwa. Dychotomia ciala i duszy w Czarnych oceanach badz
Perfekcyjnej niedoskonatosci Jacka Dukaja podporzadkowana jest takiemu roz-
wojowi fabuty, w ktérym porzucenie ograniczajacego ciata traktowane jest przez
bohaterow jako stopien do wyzwolenia i samodoskonalenia si¢, na wzdr osiagania
Nirwany przez wyznawcow hinduizmu. Expressis verbis do taoizmu odwotuje si¢
Barttomiej Swiderski w 86 centach, opisujac rozrastanie si¢ pornograficznego ser-
wera Sick.xxx w kategoriach zachwiania réwnowagi sil jing i jang.

Odwolywania si¢ tworcow cyberpunku do réznych tradycji religijnych (naj-
czesciej dalekowschodnich) nie mozna rozpatrywaé w kategoriach sakralnych.
W istocie eklektyzm przywotan transcendencji jest nie tyle swiadectwem poszu-
kiwan duchowych, co traktowaniem sacrum w sposob zdesakralizowany. Tym
samym pseudomistyka i quasi-metafizyka petnia funkcje elementdw uatrakcyjnia-
jacych fabute.

20 7ob. A. Stoff, Swiatopoglad polskiej science fiction, [w:] Proza polska w kregu religijnych
inspiracji, red. M. Jasinska-Wojtkowska, K. Dybciak, Lublin 1993, s. 267. Podobnie ujmuje problem
Tadeusz Olszanski, wedhug ktorego: ,,Podstawg §wiatopogladu [...] fantastyki naukowej stat si¢ od
poczatku pozytywistyczny scjentyzm, nie dopuszczajacy niczego, co pozostawatoby poza zasiggiem
weryfikacji naukowej, a takze pozytywistyczny optymizm, uznajacy, ze poznanie naukowe prowadzi
do pelnego i prawdziwego obrazu $§wiata”, cyt. za: idem, Mesjasz i Szatan w najnowszej fantastyce
polskiej, ,Nowa Fantastyka” 1994, nr 4, s. 65. Inny powdd, dla ktérego pierwiastki teologiczne
w postaci ,,czystej” tak trudno jest odnalez¢ w fantastyce naukowej, to fakt, ze przezycie transcen-
dencji jest zawsze jednostkowe. Tymczasem science fiction, zwlaszcza za$ jej tradycyjne nurty
(m.in. zwigzane z eksploracja Kosmosu, kontaktu z ,,bra¢émi w rozumie”, operujace kategoria ,,cu-
downego wynalazku” lub podejmujace refleksje katastroficzng), porusza problemy dotyczace cato-
Sci spoleczenstwa. Nie nalezy zarazem traktowac fantastyki naukowej jako literatury ,,programowo”
antyreligijnej. Zdaniem Seweryny Wystouch pojecie literatury antyreligijnej mozna odnosi¢ wytacz-
nie do utworéw, w ktérych zanegowane zostaje sacrum, rozumiane jako obecnos¢ w obrebie $wiata
przedstawionego transcendencji (zob. S. Wystouch, Bunt wobec Sacrum, [w:] ,, Metafizyczne” w li-
teraturze wspolczesnej, red. A. Koss, Lublin 1992, s. 55). Natomiast fantastyka naukowa, pomimo
,»odrzucenia” wartosci metafizycznych, nie wystgpuje przeciw nim w sposéb, ktory mozna bytoby
uzna¢ za kwestionowanie sfery sacrum. Andrzej Stoff uwaza, iz ,jawnie antyreligijna tendencj¢
science fiction ujawnia bardzo rzadko. Raczej pozostaje glucha i nieczuta na wszelkie, cho¢by eg-
zystencjalnie najbardziej mocne, impulsy metafizyczne. Rownoczesnie potrafi niestychanie tatwo
produkowa¢ naiwna »metafizyke« techniczna. Stanem najczg¢sciej spotykanym jest po prostu ame-
tafizycznos$¢, petne izolowanie si¢ od wszystkiego, co przy pewnym wysitku myslowym ujawnié¢ by
moglo swoj transcendentny wspotczynnik”, cyt. za: idem, Science fiction a rozumienie rzeczywisto-
Sci, [w:] ,, Metafizyczne” w literaturze wspélczesnej, s. 72—73.
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cyberpunk a polska fantastyka naukowa

rozpatrujac kontekst spoteczno-techniczny towarzyszacy krystalizacji zalozen cy-
berpunku, nalezy bra¢ pod uwage dwa zjawiska: fascynacji punkowym nihilizmem
towarzyszylo w omawianym tu nurcie science fiction zauroczenie rozwijajaca si¢
coraz prezniej technika komputerowa. Z tego wzgledu, mimo iz pierwociny cyber-
punkowej rekwizytorni mozna odnalezé juz w Imago Wiktora Zwikiewicza, nie
nalezy tej powiesci traktowac jako utworu zapoczatkowujacego w rodzime;j fanta-
styce nurt cyberpunku. Nie mozna réwniez utozsamia¢ nowelistyki Janusza Cyra-
na z twdrczoscig cyberpunkowsq sensu stricto, cho¢ autor ten siega (zwlaszcza
w Wylegarni oraz Sieci i mlocie) po elementy cyberpunkowej filozofii.

Rok 1985 — data pierwodruku utworu Zwikiewicza — to czas, kiedy rodzima
technika komputerowa (do ktérej, powtorzmy, tworcy cyberpunku odwotujg si¢
kazdorazowo, kreslac przestrzen akcji), zwlaszcza adresowana do indywidualnego
odbiorcy, jest weiaz w powijakach. W swiadomosci spotecznej przecigtnego Po-
laka komputer i technologia cyfrowego przetwarzania danych to wowczas nadal
pojecia abstrakcyjne (niejako ,,nabyte”, w tym sensie, ze dla uzytkownikéw kom-
putera pozostaje on wciaz nowinka techniczna; ,,gadzetem”, nie za$ stalym ele-
mentem przestrzeni spotecznej?!). Dopiero potowe lat dziewieédziesiatych ubie-
glego wieku mozna uzna¢ za czas ugruntowywania si¢ w spolecznej swiadomosci
jednostki komputera jako stalego elementu ,,krajobrazu technologicznego” wspot-
czesnosci. Fakt ten, wespodt z ekspansywnym rozwojem technik informatycznych
i powszechnym do nich dostgpem w Polsce (dotychczas zacofanej technologicz-
nie, w ktorej notabene i dzi$ staty dostep do Internetu to nie tyle standard, co
luksus), sprawity, ze wizje cyfrowej przysztosci, kreslone przez rodzimych twor-
cow fantastyki naukowej, nabraly bardziej konkretnych ksztalttow. Nie wydaje si¢
miec przeto racji Jacek Dukaj, wedtug ktorego ,,jesli chodzi o cyberpunk w Polsce,
to skoficzyt si¢ on, zanim na dobre si¢ zaczat”??, mylnie — zdaniem autora tych
stow — klasyfikujac Pieprzony los kataryniarza Rafata Ziemkiewicza jako utwor
reprezentujacy wytacznie nurt political fiction.

Powiesc ta, podobnie jak pozniejszy Walc stulecia, realizuja schemat fabular-
ny, ktéry mozna odnalez¢ na kartach Neuromancera Williama Gibsona — utworu
zgodnie uznawanego za klasyczng realizacj¢ anglosaskiego cyberpunku. Fakt, iz
powiesci Ziemkiewicza odwoluja si¢ w mniej lub bardziej jawny sposob do re-

21 Jako ,,przestrzen spoteczna” rozumiemy tu mentalny obraz §wiata stworzony przez jednost-
ke na podstawie sumy doswiadczen srodowiska, z ktorego si¢ ona wywodzi. Jeden z pierwszych
koncepcje ,,cztowieka — interlokutora wtasnego srodowiska” stworzyt Edward T. Hall (zob. idem,
Ukryty wymiar, przet. T. Hotowka, Warszawa 1978, s. 30). Porownujac przestrzenne zachowania
zwierzat i ludzi wywodzacych si¢ z rdznych kultur, badacz wysnut wniosek o zaleznosci cztowieka
i wymiaru kulturowego srodowiska, w ktérym on funkcjonuje, ksztattujac je, a zarazem bedac przez
nie modelowanym.

22 J. Dukaj, op. cit., s. 48.
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aliéw polskich, nie dyskwalifikuje ich jako opowiesci cyberpunkowych?3. Cha-
rakterystyka polskiego cyberpunku jest — jakkolwiek nie nalezy on do che¢tnie
podejmowanych nurtéw rodzimej twdrczosci fantastycznonaukowej — wyraznie
nakres$lona linia rozwojowa. Wczesne utwory (Lotniarz Kotodziejczaka, Manipu-
lantrice Wisniewskiego) w wyrazny sposob pozostaja pod urokiem anglosaskiego
kanonu tego typu piSmiennictwa. [rrehaare Dukaja, Schizis — teoria Swiatow nie-
realnych Popik 1 Walc stulecia Ziemkiewicza probuja okresli¢ miejsce czlowieka
w $wiecie zdominowanym przez technike. Za swoista kontynuacjg¢ zawartej na ich
kartach refleksji nalezy uzna¢ Opuscic¢ Los Raques i Czarne oceany —utwory roz-
wazajace kwesti¢ mozliwosci wyboru i wolnosci w dobie wszechwtadzy kompu-
terow — oraz Perfekcyjnq niedoskonatos¢ Dukaja, w ktérej zostaty podwazone
podstawy rzeczywistosci jako faktu istniejacego obiektywnie.

cyberpunk po cyberpunku, czyli postcyberpunk
zdaniem Lawrence’a Persona?* mianem postcyberpunku nalezy okresli¢ twor-
czo$¢ powstala w latach dziewiecdziesiatych XX wieku, ktéra odwotywata si¢ do
*estetyki cyberpunku po to, by ja zanegowacé: tam, gdzie bohaterowie utwordw
*cyberpunkowych glosili bunt, postacie charakterystyczne dla postcyberpunku
poszukujg metod na utrwalenie porzadku spolecznego badz jego powolng ewolu-
cj¢ ku doskonalszej formie. Dos¢ czgsto miewaja oni rodziny, stalg prace, ,,wrosli”
w spotecznos$é, z ktorej sie wywodza. Nie sg postaciami wyalienowanymi, traktu-
jacymi spoleczenstwo jako zrodto wszelkiego zta.

Mimo zbieznosci metod konstrukcji i wizji $wiata przysztosci jako przestrze-
ni w pelni skomputeryzowanej autorzy postcyberpunkowi (Zamie¢ i Diamentowy
wiek Neala Stephensona, Swiety plomier Bruce’a Sterlinga) ,,$wiat jutra” prezen-
tuja jako optymistyczng utopi¢ technologiczna, w ktorej rozwd;j technik kom-
puterowych nie doprowadzi do utraty czlowieczenstwa — nawet jesli (tak jak
w Aristoi Waltera Johna Williamsa badz Diasporze Grega Egana) zyja oni w tech-
nosferze.

23 Trzeba jednak zaznaczyé, ze w klasycznych realizacjach cyberpunku jako przestrzen akcji
wykorzystana jest gtdownie sceneria anonimowej postindustrialnej metropolii badz sieci komputero-
wej. Tak obrane miejsce mozna odnalez¢é w lrrehaare Jacka Dukaja. Bohater utworu funkcjonuje
wraz z innymi jako matryca w cyberprzestrzeni, suwerennej wobec rzeczywistosci sensualnej. Prze-
kraczanie kolejnych stref wirtualnego §wiata wiaze si¢ dla bohatera mikropowiesci — Adriana — ze
zmianami §wiata przedstawionego: fantomatyczna hacjenda w Luizjanie z 1834 roku, prekolumbij-
ska Ameryka, Kilimandzaro to miejsca dlan roéwnie (jesli nawet nie bardziej) realne, co §wiat ze-
wnegtrzny, istniejacy poza cybersiecia.

24 L. Person, Notatki do manifestu postcyberpunkowego, przet. G. Wisniewski, www.http//
framzeta.art.pl.
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cyborg

(cybernetyczny organizm, cybernetic organism). Wspomagane cybernetycznie
i nanotechnologia symbionty maszyny i czlowieka, ktére z dwu niejednorodnych
struktur (biologicznej i urzadzenia technicznego) tworza nowa jakos¢. Cyborgiem
jest istota (niekoniecznie cztowiek, o czym §wiadczy przyktad szczurojamnikow
z Zamieci Neala Stephensona), dla ktdrej element techniczny jej ciata nie bedzie
stanowit urzadzenia wspomagajacego, lecz integralng i funkcjonalng czes$¢ syste-
mu organicznego (zob. *wszczepy).

cyborg sieciowy

oddzielona od pierwiastka materialnego ludzka osobowo$¢, przeniesiona w obrgb
sieci komputerowej. Powstaly w efekcie tego zabiegu cyborg nieco przypomina
sztuczna inteligencje (zob. *SI), rézni si¢ jednak od niej zasadniczo: SI bowiem
to wytwdr wysoce zaawansowanej techniki komputerowej, ,,0zywiajacy” zas pro-
gram awatar jest proweniencji biologicznej. W tym wypadku mozna mowic o in-
tegracji absolutnej, w ktorej ludzkim pierwiastkiem jest wyltacznie swiadomosc.
W tworczosci *Williama Gibsona takimi ,,sieciowymi cyborgami” sa Pauley vel
Dixie Flatline (w przektadzie Piotra W. Cholewy posta¢ ta nazywa si¢ Plaszczak)
z Neuromancera (1984) i Joseph Virek z Grafa Zero (1986).

Przeniesienie ludzkiej swiadomosci w srodowisko sieci komputerowej dyk-
towane jest najczesciej wzgledami medycznymi (Virek jest chory na raka, Nicho-
las Hunt z Czarnych oceanéw Jacka Dukaja ulega wypadkowi i tamie krggostup),
cho¢ nie brak motywacji innego rodzaju: Anna Kalman (bohaterka filmowej wer-
sji Johnny’ego Mnemonica) i ojciec Kumiko (Mona Liza Turbo Williama Gibso-
na) traktuja decyzj¢ o umieszczeniu ludzkiej $wiadomosci w sieci jako sposdb na
niesmiertelnos¢; wreszcie — tak jak w IACTE i IRREHAARE J. Dukaja lub Opuscic¢
Los Raques Macieja Zerdzinskiego — moga przewazyé wzgledy ludyczne i cheé
bezpieczniejszego zycia.

Jednoczesnie figure cyborga sieciowego mozna odczytywac jako reinterpre-
tacj¢ mitu o nie$miertelnosci — wszak ,.kiedy kazdy »naturalny« organ moze by¢
bez konca zastgpowany »sztuczna« proteza, a catos¢ zawartosci umystu moze
by¢ przechowywana dzigki zatadowaniu w matriks, marzenie o niesmiertelnosci
staje sie mozliwe do zrealizowania”?>.

25 E. Saarinen, M. Taylor, Imagologies. Media Philosophy, r. 4: Cyborgs [brak paginacji], New
York 1994 (cyt. za: A. Sobol, Cyberprzestrzen — elektroniczny afterlife, [w:] Nowe nawigacje 11,
s. 137).

Literatura i Kultura 14, 2008
© for this edition by CNS



104 Adam Mazurkiewicz

Chiba/Chiba City

fikcyjna dzielnica Tokio przysztosci, w ktorej rozgrywa si¢ akcja wigkszosci utwo-
row Williama Gibsona (zob. *Gibson William). Polaczenie ultranowoczesnej
technologii i slumsow sprawia, ze miasto to prezentuje spoteczenstwo przysztosci
w skali mikro. Zgodnie z *estetyka cyberpunku czytelnikowi zaprezentowane sa
jedynie fragmentaryczne obrazy metropolii w technice zblizonej do oniryzmu:
»l$nienie telewizyjnego nieba za¢miewato swiatta Tokio [...]. Za portem lezato
miasto; koputy fabryk ginely w cieniu ogromnych szesciennych budynkéw korpo-
racji. Miasto i port rozdzielata ziemia niczyja, sie¢ starych uliczek bez oficjalnej
nazwy. Miasto Nocy z Ninsei w samym sercu. Za dnia bary przy Ninsei byly za-
mknigte i bezbarwne, neony wygaszone, hologramy martwe, czekajace pod zatru-
tym, srebrzystym niebem”2°,

Gibsonowska kreacja Chiba City byta na tyle sugestywna, ze jej poglos moz-
na odnalez¢ w tworczosci innych pisarzy z kregu fantastyki cyberpunkowej (np.
Czarnych oceanach Jacka Dukaja). Rdwniez Rafat Kosik w Marsie (utworze wy-
korzystujacym motyw eksploracji Kosmosu) si¢gga po elementy architektury stwo-
rzonej przez Gibsona, kreslac wizj¢ osady kolonistéw — Nowego Londynu.

estetyka cyberpunku

utwory cyberpunkowe pisane sa nowoczesnym stylem. Brak w nich wyjasnienia
psychologicznych motywacji czynow bohaterdw, wspoétzaleznosci migdzy po-
szczegblnymi zdarzeniami. Nie ma réwniez (co odrdznia cyberpunk od fantastyki
naukowej, zwlaszcza w jej klasycznej wersji) opisdw wykorzystywanych w obreg-
bie §wiata przedstawionego technologii. Jezyk powiesci, wzorowany na socjolek-
cie informatycznym, zostaje wzbogacony o neosemantyzmy i neologizmy, ktore
jednak nie sa wyjasniane: Andrzej Swiech zauwaza, ze ,,czytelnik moze wyczytaé
z tekstu, co to jest dek, konsola, czym sa trody badz konstrukt, jednak musi zrozu-
mie¢ te informacje na wyzszym poziomie, dopowiada¢ duza czgs¢ znaczen. Ma
sucho podane strzepy wiadomosci, ktore musi poltaczy¢ w catos¢ i sam dopowie-
dzie¢ wszystko™?’.

Sceneria utworow cyberpunkowych nie przypomina klasycznych rozwigzan
fantastyki naukowej, przywotujac raczej na poly postgotyckie labirynty metropo-
lii, w ktérych w zautkach i slumsach kryja si¢ bohaterowie *cyberpunku. Betono-
wa dzungla, neony wystaw i billboardow, wojny gangdéw to §wiat, w ktérym traca
znaczenie podstawowe kategorie dobra i zta, a wszechrelatywizm etyczny pozwa-
la ,,usprawiedliwi¢” kazda zbrodni¢ wlasnym interesem. Postacie zasiedlajace

26 W. Gibson, Neuromancer, przet. PW. Cholewa, Warszawa 1992, s. 14—15.
27 A. Swiech, op. cit., s. 130.
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owe cyberpunkowe §wiaty nie sa bohaterami w tradycyjnym tego pojecia znacze-
niu. To czgsto przestepcy komputerowi, hackerzy (*hacker), ludzie z marginesu
spotecznego. Znamienna jest scena z Pojedynku Williama Gibsona (zob. *Gibson
William), w ktorej bohater opowiadania niszczy swym czynem przysztos¢ jedynej
zyczliwej mu osoby, pragnac zapewni¢ sobie zwycigstwo w fantomatycznym po-
jedynku na symulatorach lotu.

gangi azjatyckie

w $wiecie przysztosci, prezentowanym na kartach utworéw cyberpunkowych
(zob. * cyberpunk) wspotistnieja jedynie dwie rasy: biata i zolta. Zgodnie z popu-
larnymi prognozami futurologdw, eksplozja demograficzna sprawi, ze Azjaci do-
minuja, przejmujac wiadze i tworzac ponadnarodowe korporacje, majace wpltyw
na $wiatowa gospodarkg. Mimo ze wigkszo$¢é cyberpunkowych protagonistow
wywodzi si¢ z europejskiego krggu kulturowego, bohaterami drugoplanowymi,
tworzacymi niejako socjologiczne tto prezentowanej fabutly, sa Azjaci (a raczej —
reprezentujacy ich pars pro toto — Japonczycy i Chinczycy). Oni tez sg czlonkami
licznych organizacji przestgpczych, wzorowanych na Yakuzie i Triadach. Gangi te
—rywalizujace ze sobg zarowno w *cyberprzestrzeni, jak i §wiecie realnym — wal-
cza o kontrol¢ nad dystrybucja narkotykow inielegalnego oprogramowania,
umozliwiajacego hackerom (zob. *hacker) zdobywanie poufnych informacji
1 wlamania komputerowe. Jako wtasciciele klinik chirurgicznych maja dostep do
nowosci medycznych umozliwiajacych przemiane cztowieka w cyborga (zob.
*cyborg; *cyborg sieciowy). Stojac za wiekszoscia operacji finansowych i decyzji
prezesow korporacji, przywddcy gangdw majq posredni wptyw na §wiatowa go-
spodarke, wykorzystujac liczne przedsigbiorstwa do transferu pienigdzy nielegal-
nie pozyskanych z hazardu, prostytucji badz handlu *narkotykami i *nanotechno-
logia. Mozliwos$ci Yakuzy zdaja si¢ nieograniczone, skoro Emma Popik w noweli
Schizis — teoria Swiatow nierealnych ukazuje rzeczywisto$¢, w ktorej mozliwe jest
manipulowanie cyberprzestrzenia w taki sposob, by mialo to wptyw na $wiat re-
alny. Mozliwos¢ tg probuja wykorzystac cztonkowie ,,Ztotego Smoka”, by przejaé
kontrolg nad $wiatowa gospodarka technologiami informatycznymi. Chca w tym
celu wykorzysta¢ nieswiadomego uzytkownika nielegalnie kopiowanych gier
komputerowych. Kiedy jednak chtopiec domysla si¢ prawdy, niweczy plany mafii:
,,Wszedt do sieci Global Network. [...] A potem naprawit $wiat. Wycofat napraw-
de i realnie nie istniejaca propozycje Banku Srodkowoeuropejskiego, ktérego nie
bylo [...]. »Ztoty Smok« wypadt z gry. Na zawsze™?8.

28 E. Popik, Schizis — teoria $wiatéw nierealnych, [w:] eadem, Bramy strachu, Gdansk 1995,
s. 161.
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Gibson William Ford

ur. 17 marca 1948 roku w USA, mieszka w Vancouver (Kanada). Pisarz science
fiction, prekursor *cyberpunku. Jako tworca fantastyki naukowej debiutowat ma-
lymi formami prozatorskimi. Jednymi z pierwszych opowiadan Gibsona byty
Johnny Mnemonic 1 Wypali¢ chrom. W nich to (oraz Kawatkach holograficznej
rozy) Gibson okreslit podstawy *estetyki cyberpunku.

Wydana w 1984 roku powies¢ Gibsona *Neuromancer (byt to jego powie-
Sciowy debiut) w krotkim czasie stala si¢ bestsellerem, zdobywajac prestizowe
nagrody Hugo i Nebula. Niejako na fali powodzenia Gibson dopisal dwie dalsze
czesci (Count Zero — 1986 1 Mona Lisa Overdrive —1988), tworzac tzw. trylogi¢
cyberpunkowa. Pojawiajace si¢ w niej stowa matryca (ang. matrix) — na oznacze-
nie ogdlnoswiatowej sieci komputerowej, w ktorej ludzie zdolni sg poruszac si¢
i odczuwaé podobnie jak w *real reality — oraz *cyberprzestrzen (ang. cyber-
space) przenikngly do potocznego stownictwa, stajac si¢ (zwtaszcza ostatni z sy-
gnalizowanych tu terminéw) synonimami Internetu®®. Opublikowana w 1993 roku
powies¢ Virtual Light (Wirtualne swiatlo) sygnalizuje odej$cie Gibsona od *este-
tyki cyberpunku. W tym — z ducha *postcyberpunkowym — utworze bohaterowie
maja prace, rodzicow, ptacg podatki. Nie sa romantycznymi *hackerami chodza-
cymi w czarnych skoérzanych kurtkach”30.

O popularno$ci Gibsona moze §wiadczy¢ recepcja jego tworczosci: na ptycie
Billy’ego Idola, zatytutowanej Cyberpunk, zostat umieszczony utwor pt. Neuro-
mancer. Podobnie na twdrczosci autora Wypali¢ chrom wzorowal si¢ zespot U2,
przygotowujac materiat do plyty pt. Zooropa®!.

hacker/haker

zawdd, a jednoczesnie powotanie bohateréw *cyberpunku. Hacker to jednostka
obdarzona nieprzeci¢tnym talentem komputerowym, ktéry wykorzystuje najcze-
sciej w sposob nielegalny. Jednoczesnie zas nie ma z tego powodu poczucia winy.
Znamienna dla filozofii hackera jest postawa bohatera Zamieci Neala Stephenso-
na: ,,jesli potrzebna mu jest informacja, kradnie ja wprost z trzewi systemu — dane
ex machina™?. W swoich dziataniach hacker wykorzystuje nielegalne oprogra-
mowanie, umozliwiajace wlamania w *cyberprzestrzeni. Jego przyktadem jest
CypherStalker z Pieprzonego losu kataryniarza Rafata Ziemkiewicza — ,,ruchli-
Wy, nieostry cien, wychodzacy co chwile z pola widzenia, dawat si¢ zauwazy¢

29 Dane za: Tomek Kreczmar (mag@butler.medianet.com.pl).
30 Syhwetka pisarza: William Gibson, s. 122.

31 podane za: ibidem, s. 121.

32 N. Stephenson, Zamieé, przet. J. Polak, Poznan 1999, s. 64.
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przede wszystkim dzigki 1$nigcym upiornie $lepiom i pelnemu kléw, smoczemu
pyskowi”33.

Hacker jest najczgsciej cztowiekiem mlodym, majacym jednak juz za soba
pierwsze konflikty z prawem. Naturalnym $rodowiskiem (swoista ,,nisza eko-
logiczng”) hackera jest sie¢ komputerowa, a jego zycie poza cyberprzestrzenia
bywa mialkie. Przed owa nijakoscia hacker ucieka w swiat wirtualny, gdzie moze
kreowac¢ sam siebie, a jego umieje¢tnosci zostaja docenione. Hacker w utworach
cyberpunkowych to posta¢ wyobcowana ze spoleczenstwa, egoista, by nie rzec
— socjopata, w przeciwienstwie do twdrczosci postcyberpunkowej (zob. *post-
cyberpunk), w ktdrej przedstawiony bywa najczesciej jako jednostka uwiktana
w spoteczne zaleznosci.

Jednocze$nie nalezy pamigtac, ze posta¢ hackera nie wystarczy, by uznac
dane dzieto za utwor z kregu cyberpunku, o czym przekonuje przyktad filmu Ha-
ckerzy niemajacy z cyberpunkiem zbyt wiele — poza sztafazem rekwizytow —
wspolnego. Istotniejsza od postaci ,,.kowboja cyberprzestrzeni” jest wizja Swiata
proponowana przez tworcéw cyberpunku. Za prototyp hackera mozna uznac nie-
watpliwie Case’a — bohatera * Neuromancera.

LOD (wlasc. LOD/ICE)

oprogramowanie wzorowane na wspotczesnie istniejacych ,,zaporach”, bronia-
cych komputer przed internetowymi wirusami (tzw. Firewalls). Uniemozliwia ono
dostep niepowotanym uzytkownikom *cyberprzestrzeni do korporacyjnych pouf-
nych informacji. Polskie okreslenie ,,Logiczne Oprogramowanie Defensywne”
(LOD) jest odpowiednikiem angielskiej nazwy Intrusion Countermeasures Elec-
tronic (4. ,,Elektroniczny System Zapobiegania”) dostosowanym tak, by zacho-
wac brzmieniowa zbieznos¢ z angielskim stowem /od, powstatym z pierwszych
liter tworzacych skrét. Okreslenie —na co wskazuje podzigkowanie w odautorskiej
notce dotaczonej do *Neuromancera Williama Gibsona (zob. *Gibson William)
— zostato wymyslone przez Toma Maddoxa.

Hackerzy (zob.*hacker), podejmujacy si¢ kradziezy chronionych przez kor-
poracj¢ danych, narazeni sg nie tylko na odkrycie ich wysitkéw, lecz réwniez na
ataki ze strony LOD-u wirusami komputerowymi doprowadzajacymi do smierci
moézgu wlamywaczy w §wiecie realnym.

medycyna

pozwala bohaterom *cyberpunkowym na doskonalenie wlasnego ciala za pomoca
licznych *wszczepdw i zabiegow chirurgicznych, ktore majg na celu uczynienie

33 R. Ziemkiewicz, Pieprzony los kataryniarza, Warszawa 1995, s. 193.
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pacjenta sprawniejszym fizycznie i bardziej wytrzymatym. Postgp medycyny
(w tym rowniez *medycyny czarnej) umozliwia zmiany wytrzymatosci uktadu
kostnego, krwionosnego i oddechowego bohaterow. Dzigki stymulatorom mozli-
we jest wyeliminowanie uczu¢ i sterowanie poziomem adrenaliny. Implanty czy-
niace z cztowieka *cyborga (zob. *cyborg; *cyborg sieciowy) pozwalaja na do-
wolng modyfikacj¢ ciata, zgodnie z moda badz indywidualnymi potrzebami
pacjenta (zob. *wszczepy). W utworze Williama Wiliamsa Gwiazda wideo swo-
isty masochizm i niskie pobudki sasiadujg z wyrafinowana technologia: ,,Nie miat
[...] ulubionych przez grup¢ implantéw ocznych. Zamiast tego miat skomplikowa-
ne okulary-lustrzanki z blizniaczymi mini kamerami zamontowanymi nad most-
kiem nosa. Rejestrowaty one, oprocz normalnego widma, rowniez podczerwien
i nadfiolet. Umieszczone na tylnej $ciance szkiet ekrany z ciektych krysztatow
mogly pokazywac obraz z mini kamer lub z dowolnego programu wideo, ktory

kapitan miat akurat ochotg oglada¢™34.

medycyna czarna

pierwotnie (W *Neuromancerze *Gibsona) epitet ,,czarny” w odniesieniu do za-
biegow medycznych byt synonimem ich nielegalnosci: ,,W Japonii, [Case] wierzyt
w to z twarda, absolutng pewnoscia, znajdzie lekarstwo [...]. Albo w zarejestro-
wanej klinice, albo w strefie cienia czarnej medycyny. Réwnoznacz-
nej z implantami, ostrzeniem nerwdéw i mikrobionika”.
Z czasem termin ,,czarna medycyna” zleksykalizowat si¢ i ustalil na okreslenie
ogotu zabiegéw medycznych (chirurgicznych, internistycznych), ktorych celem
jest umiercenie badz okaleczenie pacjenta na zlecenie?®. Czarna medycyna, od-
rzucajaca przysiege Hipokratesa (primum non nocere), za pomoca *nanotechno-
logii 1 *narkotykom uzaleznia operowanych od zleceniodawcow zabiegow (bio-
chemicy Rady PierScienia ze Schizmatrixu Bruce’a Sterlinga syntetyzuja kazda
toksyne, na ktdrg znajda popyt). W *Neuromancerze Gibsona (zob. *Gibson Wil-
liam) czarna medycyna wykorzystywana jest przez zarzady korporacji do zapew-
nienia sobie lojalno$ci pracownikow, ktorzy — pozbawieni farmaceutykow, tago-
dzacych czasowo skutki podawanych trucizn — umarliby lub byliby niezdolni do
pracy w *cyberprzestrzeni. W podobny sposob postapiono z Case’em: poniewaz
prébowat okrasé zleceniodawcow (od ktorych wziat zaptatg za kradziez poufnych
danych konkurencyjnego syndykatu), ci wszczepili mu w gtéwne arterie wolno
rozpuszczajaca si¢ mykotoksyng paralizujaca uktad nerwowy. Protagonista Neu-
romancera, ,,przywiazany do t6zka w hotelu w Memphis, halucynowat przez trzy-
dziesci godzin, a jego talent wypalat si¢ mikron po mikronie. Ingerencja byta

34 W. Wiliams, Gwiazda wideo, przet. P. Staniewski, ,,Fenix” 1991, nr 2, s. 15.

35 W. Gibson, op. cit., s. 14 (podkr. A.M.).

36 W tym sensie uzywa tego okreslenia Mirostaw Schulz — zob. idem, Ciato do korekty — cy-
borgi, [w:] Nowe nawigacje 11, s. 168.
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minimalna, subtelna i absolutnie skuteczna. Dla Case’a, zyjacego jedynie dla nie-
materialnego uniesienia, cyberprzestrzeni, to byt Koniec. [...] Znalazt si¢ w wig-
zieniu wlasnego ciata™’.

mig¢so/mi¢cho

sposob, w jaki bohaterowie utworow *cyberpunkowych traktuja wlasng osobg, ma
swoj rodowod w punkowym dazeniu do §wiadczenia o nicosci i obrzydliwosci
swiata. Owa poza skrajnego nihilizmu i totalnej abnegacji wyraza si¢ gldwnie
w niechlujnym wygladzie i braku dbatosci o elementarng higien¢ osobista. Taki
stosunek do wlasnej osoby wynika z pogardy dla ciata bedacego — jako element
*RR (real reality) — przede wszystkim zbgdnym cigzarem uniemozliwiajacym po-
zostawanie caly czas w *cyberprzestrzeni. O tak jednoznacznie negatywnym sto-
sunku do wtasnej cielesnosci $wiadczy¢ moga stowa narratora * Neuromancera:
,.clita okazywala obojetnos¢, czy nawet pogarde dla ciata. Ciato to migso™3.
Jeszcze bardziej radykalng postawe zajmuja bohaterowie Perfekcyjnej niedo-
skonalosci Jacka Dukaja, dla ktorych ,,ciato to organiczne ubranie. Cialo to nie ty.
Oczywiscie, mozesz gustowacé w okreslonym kroju, stylu, estetyce danego projek-
tanta, mozesz przywigzac¢ si¢ do konkretnego egzemplarza i si¢ z nim do pewnego
stopnia identyfikowaé¢ — ale nie tracisz tozsamosci, zgubiwszy buty, prawda?”3

nanorobotyka

fikcyjna gataz *nanotechnologii umozliwiajaca konstruowanie robotow o wymia-
rach atomowych, ktore (podobnie jak wirusy komputerowe) stuza do prowadzenia
wojen w *cyberprzestrzeni. W 86 centach Barttomieja Swiderskiego w ciele bo-
hatera tocza wojne dwa nanoroboty, a od wyniku tych zmagan zalezy, czy prota-
gonista ujdzie z zyciem.

nanotechnologia

termin z kregu nauk informatycznych, w ktorych oznacza dziedzing wiedzy z za-
kresu konstruowania maszyn o wielkosci atomu. Za prekursora nanotechnologii
uwaza si¢ Arthura von Hippela, ktory w latach trzydziestych XX wieku, rozwaza-
jac cechy atomu, doszedt do wniosku, ze mozna wykorzystywac go do konstrukcji
roznych ,,urzadzen” operujacych na poziomie atomowym i subatomowym. Jest on

37TW. Gibson, op. cit., s. 13.

38 Ibidem. Stad uniemozliwienie Gibsonowskiemu bohaterowi Neuromancera — Case’owi —
dostgpu do komputera oznacza dla niego $mieré¢ w oczach wszystkich, z ktérymi byt zwiazany.

39 J. Dukaj, Perfekcyjna niedoskonatosé, Krakéw 2004, s. 353.
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rowniez tworca terminu ,,inzynieria molekularna”, najpetniej oddajacego istote
nanotechnologii. Apologeta nanotechnologii byt Eric Drexler, postulujacy tworze-
nie molekularnych analogéw istniejacych maszyn w skali mikro*©.

W *cyberpunku nanotechnologia (utozsamiana gtéwnie z *nanorobotyka)
i cyborgizacja (zob. *cyborg; *cyborg sieciowy) stuzy doskonaleniu bohaterow
poprzez wyposazenie ich w bron i sterowanie odruchami za pomoca *wszczepow.
Przyktadem nanobroni jest wtokno, ktérym postuguje si¢ cztonek Yakuzy w John-
nym Mnemonicu Gibsona (zob. *Gibson William): ,,czubek kciuka [...] blyska-
wicznie zatacza tuk w gore, a niewidzialna ni¢ taczaca go z dlonia zabojcy prze-
chodzi poziomo przez czaszke Ralfiego [...]. Tnie tak precyzyjnie, ze nie plynie
nawet krew, dopoki nie wypala si¢ synapsy i pierwsze drgawki nie poddadza ciata
grawitacji. Ralfi rozpadt si¢ w czerwonym obtoku ptynéw organicznych [...] w ab-
solutnej ciszy™*!.

Powszechna dostgpnos¢ dla bohaterow cyberpunku nanotechnologii sprawia,
Ze uwazana jest ona przez nich za naturalne uzupehienie biologicznego ciata.

narkotyki

pomagaja bohaterom *cyberpunku stymulowac reakcje organizmu, umozliwiajac
wyostrzenie zmystow 1 zwigkszenie szybkosci reakcji. Pozwalaja rowniez zapo-
mnie¢ o potrzebach fizjologicznych organizmu: Case — bohater * Neuromancera
Gibsona (zob. *Gibson William), wkraczajac do Ciagu, spedza w nim kilkanascie
godzin, w trakcie ktorych zostaje podtaczony do cewnika i kroplowki dozujace;j
specyfik neutralizujacy fizyczne niedogodnosci.

Uzywanie narkotykéw ma jeszcze jeden, glgbszy wymiar. Uzaleznieni od
nich bohaterowie cyberpunkowych opowiesci to postacie tragiczne — zazywaja
srodki psychotropowe i halucynogenne, by zapomnie¢ o koszmarze wtasnej egzy-
stencji w Swiecie realnym, do ktorego wracaja po wyprawach w *cyberprzestrzen.
To, co poczatkowo ma by¢ jedynie metoda na zapomnienie o Zyciu poza siecig
internetowa, szybko zmienia si¢ w wyniszczajacy naldg, ktdry konczy sie powol-
nym obumieraniem organizmu. Szczegolnym rodzajem narkotyku jest rowniez
sama cyberprzestrzen.

Neuromancer

Powies¢ Gibsona (zob. *Gibson William), ktéra — w mysl powszechnej opinii —
zapoczatkowata nurt *cyberpunku we wspotczesnej fantastyce naukowe;.

40 Krytyke teorii i postulatéw Drexlera mozna znalez¢ w pracy Eda Regisa Nanotechnologia.
Narodziny nowej nauki, czyli Swiat czqsteczka po czqsteczce, przet. M. Prywata, Warszawa 2001.

41'W. Gibson, Johnny Mnemonic, [w:] idem, Johnny Mnemonic, przet. P.W. Cholewa, Poznan
1996, s. 18-19.
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I. tytul

,»Neuro« od nerwow, srebrnych $ciezek. »Romancer«. Nekromancer. Przywotuje
martwych [...]. Ja jestem martwymi i ich kraing”*? — okresla sama siebie tytutowa
istota, bedaca manifestacjq sztucznej inteligencji (*SI). Przywotanie figury nekro-
manty — maga posiadajgcego umiejetnos¢ wskrzeszania zmartych —nalezy w kon-
tekscie fabuly traktowac¢ jako oceng¢ funkcjonowania bohaterow w *cyberprze-
strzeni bedacej namiastka realnego zycia (*RR/real reality).

I1. fabula

bohaterem Neuromancera jest Henry Dorsett Case. Cigzko okaleczony przez ro-
syjska wojskowa mykotoksyne, ktora podali mu byli mocodawcy, pragnac ukarac
go w ten sposob za probe kradziezy, dziatajaca na system nerwowy, nie moze
korzysta¢ z komputera mimo wysitkdw japonskich specjalistow od obwodow ner-
wowych i mikrobiotyki. Staje si¢ w oczach niedawnych znajomych i swoich wta-
snych bezuzyteczny, tym bardziej ze przed tragedia byl najbardziej cenionym wia-
mywaczem do systemow komputerowych w sieci internetowej, kradnacym dane
na zamdwienie. W nadziei na wyleczenie Case przyjmuje zlecenie od sztucznej
inteligencji (zob. *SI) o nazwie Wintermute (Zimowy Niemowa). Korzystajac
z pomocy wojowniczki Molly, bohater ma potaczy¢ Zimowego Niemowe z tytu-
lowym Neuromancerem tak, by scali¢ oba aspekty zleceniodawcy. Dzien, w kto-
rym udaje si¢ to, oznacza nowg er¢ dla uzytkownikow sieci komputerowych. Ak-
cja powiesci rozgrywa si¢ w $wiecie subkultur opanowanym przez ponadnarodowe
konsorcja i dalekowschodnie grupy przestgpcze (zob. *gangi azjatyckie), w slum-
sach metropolii i przestrzeni kosmiczne;.

Pomimo ze fabuta Neuromancera nie jest oryginalna, powies¢ Gibsona bywa
traktowana — pars pro toto — jako utwor definiujacy istotg cyberpunku. W tym
sensie jest ona swoistym symbolem tego typu piSmiennictwa.

okulary przeciwsloneczne

stanowia nicodtaczny element garderoby bohaterow cyberpunkowych ze wzgledu
na to, iz wigkszo$¢ postaci zastapita gatki oczne fotoelektrycznymi wszczepami.
W tym wypadku okulary przeciwstoneczne chronig przed naglymi zmianami na-
tezenia swiatta. Przede wszystkim sa one jednak namiastka prywatnosci w swie-
cie, w ktorym kazda informacj¢ mozna zdoby¢ w cybersieci. Ciemne, przeciwsto-
neczne okulary stanowilyby wigc — procz elementu higieny — rowniez manifesta-
cj¢ niezaleznosci, ukrywajac zarazem ingerencj¢ *nanotechnologii w ludzkie
ciato; to, w jaki sposob jest ono od niej zalezne. Bohater *Neuromancera — Jersey

42 W. Gibson, Neuromancer, s. 353.
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Terzibashjian — w rozmowie ze wspomagang nanotechnologia Molly zdejmuje
okulary, uznajac tym samym jej rang¢ jako przewodzacej negocjacjom handlo-
wym: ,,Wydawato si¢, ze patrzy znaczaco na Molly, ale w koncu zdjat srebrzyste
okulary [...]

— Tak bedzie lepiej, prawda? Inaczej stworzyliby$Smy nieskonczony tunel,
zwierciadto w zwierciadto™3.

Ukrywajacy si¢ za tafla ciemnego szkta bohaterowie nie muszg obnazac wia-
snej duszy, do ktorej wszak — w mysl stereotypowych opinii — oczy sa brama, nie
mogac odnalez¢ si¢ posrdd innych, podobnych im jednostek. Taka alienacja jest
skutkiem spgdzania wigkszosci czasu w *cyberprzestrzeni, co uniemozliwia nor-
malne funkcjonowanie w spoteczenstwie. Symbolike okularow przeciwstonecz-
nych podkresla Bruce Sterling, wedlug ktorego ,,ostaniajace oczy lustrzanki ukry-
waja przed »normalnym« $wiatem fakt, ze jest si¢ niebezpiecznym szalencem.
Symbolizuja wizjonera odwaznie spogladajacego w stonce [...] 1 innych stojacych
na marginesie spoleczenstwa. Lustrzanki, najlepiej w chromie lub matowej czerni,
emblematycznych kolorach Ruchu [mitosnikow cyberpunku], przewijaty sie
w kolejnych opowiadaniach niczym rodzaj literackiego identyfikatora™*4.

»podrasowywanie” ciala

wszelkie zabiegi medyczne (zob. *medycyna) zmierzajace do udoskonalenia ciata
bohaterow tak, by stato si¢ ono sprawniejsze i umozliwialo szybsze ,,przemiesz-
czanie si¢” w sieci internetowej i rzeczywistosci wirtualnej (zob. *cyberprze-
strzen). Jednoczesnie warto zauwazy¢, ze bohaterowie *cyberpunku nie korzysta-
ja z osiagni¢¢ techniki na wzor swych antenatow z lat czterdziestych
1 pie¢dziesiatych: czuja, ze sa na nia skazani; nie potrafig przetrwac bez niej, a za-
razem maja Swiadomos¢ jej destrukcyjnego wptywu zarowno na psychike, jak i na
aspekt fizyczny swojej egzystencji. Mimo to ,,podrasowujg” wlasne ciato dzigki
osiaggnigciom *nanotechnologii.

RR/real reality (rzeczywista rzeczywistos$¢/zycie)

przeciwienstwo VR (virtual reality), zycia w *cyberprzestrzeni. RR postrzegane
jest przez bohaterow *cyberpunku jako ucigzliwa koniecznos$¢ dbania o potrzeby
fizjologiczne ciala, niekiedy ,,0szukiwanie” go *wszczepami i * narkotykami.
Warto$ciowane negatywnie jest tym elementem egzystencji *hackerow, ktory zda-
je sie daning ptacona fizycznemu aspektowi istnienia. Jeden z bohaterdw 86 cen-

43 Ibidem, s. 132.
44 B. Sterling, Mirrorshades: The Cyberpunk Anthology, New York 1986, s. 13 (cyt. za:
M. Schulz, op. cit., s. 167).
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tow Bartlomieja Swiderskiego stwierdza: ,,czutem si¢ stabo. W RR nie miatem
przeciez nic w ustach od dobrych kilkunastu godzin”#’. Konieczno$¢ dbania
o podstawowe potrzeby fizjologiczne sprawia, ze zycie hackera dzieli si¢ na przy-
musowy pobyt ,,w ciele” (okre$lanym niejednokrotnie pejoratywnie *migsem/
migchem) i wolno$¢ w cyberprzestrzeni.

SI

termin oznaczajacy sztuczng inteligencje, bedacy polskim przektadem angielskie-
go okreslenia artifical intelligence (AI)*®. W naukach informatycznych oznacza
programy komputerowe majace (obecnie wcigz bardzo ograniczong) zdolnos¢
,uczenia si¢” 1 kojarzenia roznych danych. Niekiedy mianem SI okres$la si¢ row-
niez rozbudowane bazy informacji, potrafiace — dzieki zgromadzonej w nich wie-
dzy — udzieli¢ poprawnej odpowiedzi na zadane pytanie. Pochodzenie nazwy SI
ma zwiazek z okresleniem nadanym komputerom w poczatkowej fazie rozwoju
technik cyfrowego przetwarzania danych. Nazywano je wtedy ,,mdézgami elektro-
nicznymi (elektronowymi)” dla podkreslenia analogii migdzy ich funkcja (groma-
dzeniem i przetwarzaniem informacji) a zadaniami mézgu®’.

W *cyberpunku SI osiagneta zdecydowanie wyzszy poziom rozwoju umozli-
wiajacy jej nawiazanie dialogu cywilizacyjnego z cztowiekiem*®. Rozbita na dwa
aspekty w *Neuromancerze Gibsona (zob. *Gibson William) pomaga bohaterowi
powiesci odzyskac zdolnos$¢ do zycia w *cyberprzestrzeni. Zdecydowanie najcie-
kawsza 1 najbardziej oryginalng wizj¢ SI zaprezentowal na tamach Perfekcyjnej
niedoskonatosci Jacek Dukaj, ktéry stworzyt na jej potrzeby osobng gramatyke*,
a jednoczesnie oddal obcos¢ w postrzeganiu przez quasi-fizyczna manifestacjg SI
$wiata w konfrontacji z doswiadczeniem cztowieka. W utworze Dukaja SI zostala
przedstawiona jako byt o réznym stopniu inteligencji zaleznej od usytuowania na
drabinie ewolucyjne;.

45 B. Swiderski, 86 centéw, [w:] idem, Mocny program, Warszawa 2002, s. 68.

46 Krytyke pojecia SI przeprowadzit — wskazujac na jego zbednos¢ — Adam Jozwik. Zob. idem,
notka, ,,Nowa Fantastyka” 2004, nr 9, s. 4.

47 Zob. M. Tempczyk, Teoria sztucznej inteligencji, ,Nowa Fantastyka” 1999, nr 9, s. 74.

48 Autorzy cyberpunkowi niejako implicite zaktadaja, ze powstaniu SI towarzyszy¢ bedzie jej
samos$wiadomos¢ (problem ten, wykraczajacy poza literaturg fantastyczna, relacjonuje Witold Mar-
ciszewski, nie rozwiazujac jednak sygnalizowanej tu kwestii jednoznacznie — zob. idem, Sztuczna
inteligencja, Krakow 1998). Nalezy jednak zadac sobie pytanie, czy cztowiek bedzie potrafit owa
formg bytu rozpoznaé i nawiaza¢ z nia dialog.

49 Owa odrebnos¢ wyraza sig we fleksji, sygnalizujacej utworzeniem nowej kategorii rodzaju
gramatycznego osoby byt: ,,Maximilian §1edzitu ich wzrokiem [...]. Zage¢S$citu si¢ teraz na
Platenau omal punktowo, porzuciwszy inne swoje manifestacje; manifestowatu si¢ tylko
w Farstone”, cyt. za: J. Dukaj, Perfekcyjna niedoskonalosé, s. 9 (podkr. A.M.).
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INTELIGENCJA

stahsowie

Inkluzja
Ultymatywna

Komputer
Ostateczny

phoebe’owie

Fizyka

inkluzje

Meta-Fizyka

zwierzeta

PRZYSTOSOWANIE

Krzywa progresu Homo sapiens
Zrédto: J. Dukaj, Perfekcyjna niedoskonalosé, Krakow 2004, s. 4.

SI to w cyberpunku swoisty awatar — bezcielesna forma zycia, od cyborga
sieciowego (zob. *cyborg sieciowy) roézniaca si¢ jedynie sztucznym, nie zas$ bio-

logicznym pochodzeniem.

spolecznosci sieciowe

mniej lub bardziej sformalizowane grupy mitosnikdéw nowoczesnych cyfrowych
technik przetwarzania danych i komputerdw, ktérych cztonkowie kontaktuja si¢
migdzy soba najczesciej wylacznie za posrednictwem Internetu. Podstawa do wy-
roznienia poszczegdlnych subkultur internetowych jest stosunek wielbicieli tech-
nik komputerowych do cyfrowego przetwarzania danych i poziom umiejg¢tnosci
wykorzystywania Internetu do wtasnych (nie zawsze legalnych) celow>°.

50 Dane za: http://www.kki.net.pl/~/cyberpunk/cyberpunki. Pewne dane mozna znalezé row-
niez na stronie internetowej: http://project.cyberpunk.ru/idb/aspects_and expectations.html.
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» Hackerzy — maja rozlegla wiedze teoretyczna i praktycznag na temat sprzetu
komputerowego i oprogramowania;

* Crackerzy — dokonuja wltaman do cudzych komputeréw dla zysku lub
sprawdzenia wlasnych umiejetnosci. Stanowia wzor kreacji wigkszosci bohaterow
utworow *cyberpunkowych;

* Phreaks — w przeciwienstwie do crackeréw wlamuja si¢ nie do komputerdw
prywatnych, lecz firm telekomunikacyjnych;

* Ravers — ze spolecznosciami sieciowymi laczy ich jedynie fascynacja ultra-
nowoczesng technika komputerowa, ktora wykorzystuja do tworzenia muzyki
rave 1 organizowania catlodobowych imprez w opustoszatych halach fabrycznych.

WSZCZepy

wykorzystujace osiggnigcia *nanotechnologii, sztucznie wykonane elementy ciata
cztowieka, ktére kazdorazowo zostajg dostosowane do indywidualnych potrzeb
bohaterdw, zaleznie od wykonywanych przez nich profesji. Wszczepami w *cy-
berpunku moga by¢ zaréwno ostre paznokcie Molly, bohaterki *Neuromancera
Gibsona (zob. *Gibson William), jak i ,,trendowe” ozdoby bohaterow Gwiazdy
wideo Williama Wiliamsa. W tym wypadku celowa deformacja ciata, na wzor
prymitywnych kultur, ma na celu uzyskanie szokujacego efektu: ,,Pomalowane
henng na czerwono wiosy byty jak rzedy kukurydzy, oplecione przezroczystymi
paciorkami z plastiku. Paciorki zawieraty szybko mutujace si¢ bakterie, ktore cia-
gle tworzyly coraz to inne zarzace si¢ wzory. Nos zostal poszerzony i sptaszczony,
aby pokry¢ prawie cate policzki; nozdrza zmienity si¢ w par¢ poziomych nacigc,
a dot nosa byt szerszy niz usta. Zg¢by zastapiono przez ostre jak zyletki metalowe
transplanty, pasujace do siebie w precyzyjny, nieprzyjemny sposob, kiedy zamy-
kata usta. Brwi usunigto catkowicie, a pod nimi byly czarne plastikowe implanty,
zakrywajace oczodoly. Nie dawato si¢ stwierdzi¢, i prawdopodobnie uniemozli-
wiono to celowo, czy byly tam oczy, czy ztozone czujniki przylaczone do nerwow
wzrokowych. Zabieg mial na celu sptaszczenie twarzy, przeksztatcenie jej na plot-
no malarskie dla artysty makijazu. [...] Podbrodek wygladat jak schemat jakiegos
obwodu [...]. Jedna z jej rak lezata przed nim na stole. Byta réwnie pokryta tatu-
azem, jak twarz, a paznokcie zastapiono metalowymi ostrzami w przezroczystych,
plastikowych pochewkach™!,

Szczegolnym rodzajem wszczepu jest dek umozliwiajacy bezposredni kon-
takt z siecig komputerowa i funkcjonowanie w *cyberprzestrzeni.

SLw. Wiliams, op. cit., s. 8-9.
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