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_ StOWEM WSTEPU: ]
WEJSCIE W CYBERPRZESTRZEN

Pisanie o cyberpunku w Japonii nie byloby mozliwe bez od-
wolywania si¢ do zachodnich dziet (zaréwno literackich, jak i filmo-
wych), ktére stanowily bogate Zrédla inspiracji dla tamtejszych twor-
cow. Cyberpunk jako gatunek podlegat ciaglym przemianom, a jego
definicja stale si¢ poszerzala wraz z kolejnymi publikacjami oraz
filmami pobudzajacymi masowa wyobraZni¢. Samo pojecie, lacza-
ce w sobie nawiazania do wizjonerskiej cybernetyki oraz niepokor-
nej subkultury muzycznej, pojawito si¢ w 1980 roku jako tytul opo-
wiadania Bruce’a Bethke’a. Utwor traktowal o grupie nastoletnich
hackeréw wtamujacych si¢ do miejskiej sieci CityNet'. W dodanej do
internetowej publikacji przedmowie autor wyjasnia, ze podczas kon-
struowania nowego terminu nie staral si¢ tworzy¢ lingwistycznych
zagadek ani odwolywac do ukrytych znaczen. Zamiast tego skupit si¢

na syntezie réznych poje¢ zwiazanych z technologia oraz niepostusz-

' B. Bethke, Cyberpunk, http://www.infinityplus.co.uk/stories/cpunk.htm [dostep:
26.11.2017].



ng mtodzieza, szukajac terminu najlepiej opisujacego bohaterow jego
opowiadania. Literacka wizja amerykariskiego pisarza, ktéry raz jesz-
cze zabral czytelnikow do cyberpunkowego §wiata w powiesci Zde-
rzenie czofowe (Headcrash, 1995)?, stata sie symbolicznym poczat-
kiem nowego gatunku®.

Cyberpunk jest réwniez nazywany ,konglomeratem wply-
wow, zbudowanym z wszczepOw zaczerpnigtych z ré6znych obsza-
row literatury™, co trafnie podkresla hybrydyczny charakter gatun-
ku. Jego powstanie mozna wigc taczy¢ zaréwno z nowofalowa fan-
tastyka lat 60. i 70. XX wieku, jak i spekulatywnym science fic-
tion, przetamujacym logik¢ znanego odbiorcy Swiata na rzecz kon-
strukcji fabularnych historii rozgrywajacych si¢ w kosmosie, wsrod
spotecznosci obcych ras. Jednakze podczas gdy science fiction po-
stuzyto gléwnie jako zarys estetyki nowego gatunku, spekulatywny
charakter narracji zostal w cyberpunku porzucony na rzecz charak-
teru ekstrapolacyjnego’. Wedlug podziatu Carla Malmgrena nowa
fantastyka ekstrapolacyjna opierala si¢ na wiedzy naukowej, a kon-

strukcja §wiatow przedstawionych bazowala na wyniku logicznych

2 Idem, Zderzenie czofowe, thum. A. Leszczyiniski, Poznan 2002.

3 Na przestrzeni niniejszej monografii, tam gdzie to mozliwe, stosuj¢ polskie ttuma-
czenia tytulow filméw. Niektore jednak zostaty wprowadzone do dystrybucji pod an-
glojezycznymi tytutami (jak Ghost in the Shell czy Tetsuo II: Body Hammer), dla-
tego pozostawiam je niettumaczone. W przypadku filmu RoboCop zachowuje tytut
oryginalny, poniewaz z calej serii filméw i seriali z tego uniwersum tylko pierwsza
czgs¢ ukazala si¢ w Polsce z tytutem przettumaczonym jako Superglina. Pozostale
ukazaly si¢ juz jako RoboCop.

4 T. Lasek, Homo superior — czlowiek i maszyna w literaturze i filmie nurtu cy-
berpunk, [w:] Czlowiek — zwierze, czlowiek — maszyna, red. A. Celiriska, Kra-
kow 2005, s. 245.

5 P. Frelik, Cyberpunk, ,,Magazyn Sztuki” 1998, nr 1 (17), s. 121.
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przypuszczeni co do mozliwosci rozwoju $wiata realnego®. Cyber-
punk jako gatunek odcina si¢ od pozytywnych wizji stechnicyzo-
wanej przysztosci, w ktérej cztowiek staje si¢ panem wszech§wia-
ta, przemierzajac kosmiczne przestrzenie w hiperdZzwigkowych stat-
kach kosmicznych. W zamian autorzy oferujg gorzka przepowied-
ni¢ upadku porzadku spotecznego, deformacji kontaktow miedzy-
ludzkich i stopniowego zanikania wartosci.

W Przedmowie do ,,Lustrzanek’”, przywolywanej jako ma-
nifest programu zachodnich pisarzy cyberpunkowych, Bruce Ster-
ling wymienia Zrédia inspiracji prekursoréw nurtu. Poza Nowa
Fala®i tradycyjnym science fiction® zwraca uwage na postacie Phili-
pa K. Dicka'®, Thomasa Pynchona oraz Williama Burroughsa'!, au-
tora powiesci Nagi lunch (Naked Lunch, 1959)'2. Ten ostatni, za-
liczany do ruchu Beat Generation, mial inspirowaé twércéw cyber-
punku swoimi eksperymentami z opiatami oraz opisami mrocznych

wizji teorii spiskowych'®. Burroughs, uwazany za ,,mysliciela epo-

¢ Tbidem.

” B. Sterling, Przedmowa do ,,Lustrzanek”, ,Magazyn Sztuki” 1998, nr 1 (17), s. 115.
8 Ibidem. Sterling wymienia takich autoréw, jak Harlan Elison, Samuel Delany,
Norman Spinrad, Michael Moorcock, Brian Aldiss i J. G. Ballard.

 P. Frelik, op. cit., s. 115. Frelik wspomina takich twércow, jak Olaf Stapledon,
H. G. Wells, Larry Niven, Poul Anderson, Robert Heinlein, Philip Jose Farmer, John
Varley i Alfred Bester.

10 Philip K. Dick jest autorem powiesci Czy androidy snig o elektrycznych owcach
(Do Androids Dream of Electric Sheep, 1968), na podstawie ktdrej zostal nakre-
cony film Lowca androidow (Blade Runner, 1982) w rezyserii Ridleya Scotta oraz
Blade Runner 2049 (2017) w rezyserii Denisa Villeneuve.

" T. Lasek, op.cit, s. 246.

12 Powies¢ Nagi lunch zostata zekranizowana w 1991 roku przez Davida Cronen-
berga, twércy migdzy innymi cyberpunkowych filméw Wideodrom (Videodrome,
1983) i eXistenZ (1999) oraz body horroru Mucha (The Fly, 1986).

13 Tbidem.
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ki informacji na dtugo przed tym, zanim si¢ zaczeta”'*, dzigki za-
wartej w jego dzietach subiektywnej filozofii postrzegania Swiata,
wplynal na sposob przedstawienia zdobyczy cywilizacyjnych i sa-
mej cywilizacji w powiesciach (a potem réwniez w filmach) cyber-
punkowych. Twierdzil, ze ludzie aby przezy¢, staja si¢ czgscia sys-
temu i odrzucaja wszelka refleksj¢ nad zachodzacymi przemianami
spotecznymi, dazac tym samym do samounicestwienia'®>. Burroughs
przewidzial réwniez czasy Internetu, uwazajac, ze wojny przyszto-
Sci beda polegaly na dezinformacji, a kto bedzie wiadat dystrybu-
cja danych, bedzie posiadal wiadzg. Pomysty pisarza staly sig¢ in-
spiracja do wprowadzenia w dzietach cyberpunkowych motywu in-
formacji jako waluty posiadajacej najwigksza warto$¢. Ponadto juz
w latach 60. XX wieku Burroughs zauwazyl, ze ,,ludzie Zachodu
eksternalizuja samych siebie w formie urzadzen technicznych’!¢, co
odpowiadatlo wspomnianym dalej koncepcjom Marshalla McLuha-
na i stanowito jadro pdézniejszego, cyberpunkowego postrzegania
jednostki. Rafal Ksi¢zyk w ksiazce 23 cigcia dla Williama S. Bur-
roughsa zauwaza, ze bez wyobrazni i stylu pisarza cyberpunk nie
moéglby zaistnie¢!”.

Wazne miejsce wsrdd pisarzy, ktérych twoérczo$¢ wplyneta
na ksztaltowanie si¢ cech konstytuujacych gatunek, zajmuja Aldous
Huxley i George Orwell. Przedstawione przez nich wizje utopii oraz
antyutopii byty podstawa oraz Zrédlem inspiracji i pomystow dla kre-
atoréw cyberpunkowych dystopijnych $wiatéw. Kolejng inspiracje

stanowita koncepcja Alvina Tofflera, przedstawiona w Trzeciej fali

4 R. Ksigzyk, 23 cigcia dla Williama S. Burroughsa, Gdanisk 2013, s. 11.
15 Ibidem, s. 21.

16 Tbidem, s. 112.

7 Ibidem, s. 141.
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(The Third Wave, 1984)'8. Twércom nowego gatunku bliski byt za-
prezentowany przez badacza sposéb postrzegania rewolucji technicz-
nej jako zjawiska wyrywajacego si¢ spod kontroli i decentralizujace-
go spoteczenistwo!’. Réwniez koncepcje Marshalla McLuhana, auto-
ra Galaktyki Gutenberga (The Gutenberg Galaxy, 1962), wplynely
znaczaco na kreacje cyberpunkowych wizji §wiata. Pojecia ,,global-
nej wioski” oraz ,,spoleczernistwa informacyjnego” jako metafor za-
wlaszczania percepcji czlowieka przez technologi¢ stanowity podsta-
wy wytworzenia koncepcji cyberprzestrzeni, powracajacej w literatu-
rze i filmach przywolywanego gatunku®. Warto réwniez wspomnie¢
o Jeanie Baudrillardzie, uznawanym przez krytykéw takich jak Scott
Bukatman czy Mike Featherstone za najwazniejszego teoretyka cy-
berpunka?®'. Baudrillard przedstawia opisy spoleczeristwa zanurzone-
go w symulacji i hiperrzeczywistosci, ktére poddane jest manipula-
cji ze strony mass medidéw i kapitalistycznych korporacji. Jego mo-
del rzeczywistosci stat si¢ inspiracja dla kreacji cyberpunkowych nar-
racji, ukazujacych jednostke zawieszona pomigdzy wirtualnymi kre-
acjami a tym, co wydaje si¢ realnoscia®.

Jednak, jak podkresla Bruce Sterling w Przedmowie do ,,Lu-
strzanek”, korzenie cyberpunka to nie tylko szeS¢dziesigcioletnia tra-
dycja literatury science fiction oraz Nowej Fali. Autor nazywa nowy
gatunek ,,produktem ostatecznym” atmosfery lat 80.%. Podkresla

18 Zob. A. Toffler, Trzecia fala, ttum. E. Woydyto, M. Ktobukowski, Poznari 2006.
19 B. Sterling, op. cit., s. 117.

2 M. Featherstone, Cyberspace / Cyberbodies / Cyberpunk: Cultures of Techno-
logical Embodiment, London 1996, s. 34.

21 A. Myszala, Cyberprzestrzeri — wprowadzenie, ,,Magazyn Sztuki” 1998 nr 1
(17), s. 55-56.

22 Ibidem, s. 56.

# B. Sterling, op. cit., s. 114.
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réwniez, ze zanim Gardner Dozois spopularyzowal termin ,,cyber-
punk”?, pisarze nowego gatunku tworzyli luzng formacjg, oparta na
wymianie pomystéow i do§wiadczen literackich. Swoja grupe nazy-
wali ,,Ruchem” (The Movement)®, a identyfikujacy sie z nig tworcy
przejawiali wspdlne zainteresowanie szeregiem symboli i motywow,
ktoére staty si¢ potem wyznacznikami gatunku oraz nadawaly dane-
mu tworcy, jak pisze dalej Sterling, ,,cyberpunkowa etykiete”?¢. Jed-
nym z symboli Ruchu i jednoczes$nie znakiem rozpoznawczym staly
si¢ okulary lustrzanki, postrzegane jako atrybut wizjonera — szalen-
ca, stojacego na marginesie spoteczenstwa. Najwazniejszym wspol-
nym motywem, ktdry laczyl pierwsze powiesci cyberpunkowe, byto
oddzialywanie technologii na cialo czlowieka. Przybierala ona réz-
ne formy, od wszczepiania podzespoléw i sztucznych koniczyn, przez
chirurgi¢ plastyczna, az do bezpoSredniej ingerencji w mézg oraz
préb tworzenia sztucznej inteligencji?’. Poczatek cyberpunka jako ga-
tunku wigze si¢ wigc z nowego rodzaju integracja, zarowno tworcow,
jak i obszaréw kultury do tej pory nieprzystajacych do siebie.

7 drugiej strony badacz postmodernizmu Brian McHale za-
uwazyl, ze cyberpunk nie wprowadza do obiegu kulturowego no-
wych, oryginalnych komponentéw?. Nowatorstwo gatunku polega
na udanej kombinacji motywéw, obrazéw i poj¢¢ znanych z wcze-

$niejszych tekstow kultury oraz nadania im nowych znaczen i spo-

2 A. Kamrowska, Cyberpunk w filmach Wschodu i Zachodu, Krakéw 2006, [roz-
prawa doktorska], s. 11. Gardner Dozois, redaktor ,,Asimov’s Science Fiction Maga-
zine”, opublikowat w 1984 roku artykul pt. SF in the Eighties, w ktérym terminem
cyberpunk” okreslit zespdt cech wspélnych dziet nowego gatunku.

» B. Sterling, op. cit., s. 115.

% Ibidem.

27 Ibidem, s. 118.

2 B. McHale, Constructing Postmodernism, London 1992, s. 229.
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sobéw odczytania®. Zaawansowana technologia — utozsamiana ze
wspolpraca parstwa i wysoko wyspecjalizowanych korporacji, jak to
mialo miejsce w narracjach science fiction — zostaje przedstawiona
jako atrybut niepokornych cybernetycznych punkéw, wystepujacych
przeciwko systemowi, co juz samo w sobie §wiadczy o nowym podej-
Sciu do rozpoznawania roli technologii w zyciu cztowieka. Waznym
wyznacznikiem literackiego, a nastgpnie filmowego zachodniego cy-
berpunka jest réwniez fakt skupienia si¢ twércéw na przedstawieniu
(oraz skomentowaniu) probleméw wspdlczesnego Swiata, zwigza-
nych z funkcjonowaniem jednostki w spoleczenstwie postindustrial-
nym oraz ponura wizja niedalekiej, zdezintegrowanej przysztosci. Te
tematy czynig z niego gatunek o charakterze dyskursywnym, podej-
mujacym polemike na temat kierunku, w jakim zmierza historia ludz-
kosci®®. Sposéb postrzegania §wiata, ktory byt bliski pisarzom cyber-
punkowym i ktéry przenosili do swoich powiesci, zwiazany byt z ko-
lei z przewarto$ciowaniem i $cieraniem si¢ ré6znych pradéw kulturo-
wych w latach 80. XX wieku. Dla twércéw gatunku najwazniejsze
stalo si¢ osiagnigcie globalnego punktu widzenia oraz nowa interpre-
tacja poje¢ zwiazanych z ludzka egzystencja®'.

Nie ma watpliwosci, ze filmowy cyberpunk nie zaistnialby,
gdyby nie tworczos¢ Williama Gibsona i Philipa K. Dicka. W Try-
logii ciggu (Sprawl Trilogy)* i opowiadaniach®® Gibsona oraz po-

¥ P. Frelik, op. cit., s. 122.
30 Ibidem.
31

B. Sterling, op. cit., s. 118.
32 Do Trylogii ciggu zaliczaja si¢ powiesci: Graf Zero (1986), Mona Lisa Turbo
(1988) oraz Neuromancer (1984).

3 Wsréd najwazniejszych opowiadari Gibsona nalezy wymienié teksty: Johnny
Mnemonic (1981), Hotel New Rose (1981), Wypali¢ chrom (Burning Chrome,
1982).
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wieSci Czy androidy $nig o elektrycznych owcach? (Do Androids
Dream of Electric Sheep, 1968) Dicka pojawily si¢ motywy i ele-
menty, ktére pézniej staty si¢ cechami konstytuujacymi gatunek?.
Wizja Swiata przedstawiona przez pisarza stala si¢ tez podstawa do
stworzenia jednego z najwazniejszych zachodnich filmowych obra-
z6w cyberpunkowych — Lowcy androidow (Blade Runner, 1982)
w rezyserii Ridleya Scotta, ktéry stanowil potem inspiracj¢ takze
dla rezyseréw japoriskich. Wyodrgbniajac elementy poetyki gatunku
oraz klasyfikujac cechy charakterystyczne cyberpunka, mozna odwo-
ta¢ sie do zasady trzech ,,M”, stworzonej przez Tadeusza Peipera®.
Zgodnie z jego koncepcja w wyniku utraty kontroli czlowieka nad
ponowoczesng rzeczywistoscia powstaja przenikajace si¢, nowe re-
alia Miasta, Masy i Maszyny>®.

Idac za klasyfikacja Peipera warto wskazac, ze ukazanie wi-
zji dystopijnego miasta stalo jedna z najwazniejszych cech filmo-
wego cyberpunka, a sam obraz Swiata przedstawionego w przywo-
tywanych narracjach powstal poprzez inspiracje wczeSniej wykre-
owanymi antyutopiami. WSrdéd najwazniejszych z nich warto wy-
mieni¢ Metropolis (1927) Fritza Langa oraz powiesci Nowy, wspa-
nialy swiat (Brave New World) Aldousa Huxleya oraz Rok 1984
(1984) George’a Orwella. Bazujac na klasycznych wizjach metro-
polii, tworcy cyberpunkowi poszli o krok dalej i wykreowali wlasna,
unikalng koncepcj¢ miasta, w ktérym calkowicie zniknal tad i po-

3 W powiesciach Philipa K. Dicka pojawiaja si¢ motywy i elementy cyberpunko-
we, takie jak osadzenie bohateréw w dystopijnej rzeczywistosci czy polaczenie tech-
nologii hi-tech i low-tech. Natomiast w dzietach pisarza nie wystepuje wirtualna rze-
czywisto$¢, zdarzaja si¢ za to podrdze do ,,innej rzeczywistosci”, czego przykladem
moze by¢ powies¢ Ubik.

3 T. Lasek, op. cit, s. 247.

% Ibidem.
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rzadek. Cyberpunkowa dystopia stanowi miejsce konfrontacji wply-
wow korporacji, subkultur i mieszkaricow kryminalnego pét§wiat-
ka. Przestrzen miejska jest nieuporzadkowana i rzadzona przez cha-
0s, a obok ruin, przypominajacych dawne konflikty oraz wojny gan-
26w, stoja wiezowce ze szkla i stali, oSwietlone kolorowymi neona-
mi. Konstruujac wizj¢ aglomeracji, twércy cyberpunkowi inspiro-
wali si¢ takze modelami Swiatéw znanych z powiesci i filméw SF.
Obraz dystopii jest ukazany jako polaczenie kosmicznych osiedli,
podziemnych miast oraz postapokaliptycznej Ziemi po katastrofie
atomowej*’. Na gruncie filmowym archetypem wyobrazei cyber-
punkowego miasta stala si¢ przestrzen wykreowana w Lowcy an-
droidow Ridleya Scotta®. Podzielone na strefy, mroczne Los Ange-
les stanowito wzdr dla pézniejszych wizji twércoéw gatunku, co mia-
to réwniez wplyw na konstruowanie obrazéw miast w filmach po-
stcyberpunkowych®. Ponadto ciekawe przedstawienie dystopii po-
jawia si¢ na ekranie w takich zachodnich filmach, jak Pamigec¢ ab-
solutna (Total Recall, 1990)*° Paula Verhoevena, Hotel New Rose

37 P. Frelik, op. cit., s.122.

¥ Ibidem, s. 123.

¥ Postcyberpunk jest gatunkiem literackim i filmowym, jednoczes$nie przedtuzaja-
cym elementy ukonstytuowane przez cyberpunka, jak i polemizujacym z jego zalo-
zeniami. Akcja postcyberpunkowych tekstow kultury rowniez rozgrywa si¢ w §wie-
cie niedalekiej przysztosci, jednak bohaterowie nie odrzucaja tradycyjnych warto-
$ci, zazwyczaj walczac w obronie wybranej grupy spotecznej. Gléwnym elementem,
ktéry ulegt zmianie w hybrydzie gatunku, jest wigc charakter protagonisty, ktory nie
jest juz wyalienowanym ,,kowbojem konsoli”. Najbardziej znanymi filmami wpisu-
jacymi si¢ w ramy subgatunku jest Matrix (1999) rodzenstwa Wachowskich oraz
Ja, robot (2004) Alexa Proyasa. Szersze omdéwienie tematu zostalo przedstawione
w dalszych czesciach ksiazki.

40" Pamigc absolutna powstala na podstawie opowiadania Philipa K. Dicka zatytu-
towanego Przypomnimy to panu hurtowo (We Can Remember It for You Who-
lesale, 1966).
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(New Rose Hotel, 1998) Abla Ferrary czy Gattaca — Szok przyszio-
Sci (Gattaca, 1997) Andrew Niccola.

7 miastem postrzeganym jako miejsce akcji nierozerwalnie
zwiazany jest — kluczowy dla zachodniej odmiany gatunku — mo-
tyw cyberprzestrzeni, pomijany u poczatkéw japoriskiego cyberpun-
ka. Koncepcja cyberprzestrzeni zostala sformulowana i przedstawio-
na po raz pierwszy w 1981 roku, bedac jednym z kluczowych ele-
mentow opowiadania True Names autorstwa Vernora Vinge’a*'.
Niematerialny §wiat wewnatrz komputera stanowi miejsce, do kto-
rego ,,uciekaja”’ bohaterowie z dystopijnego miasta. Cyberprzestrzen,
w zaleznoSci od wizji literackiej i filmowej, moze pojawiac si¢ pod
réznymi nazwami®. Sie¢ jest narzedziem, ktére umozliwia kontro-
l¢ nad spoleczenstwem, jaka pragna sprawowac konkurujace ze soba
korporacje. Niematerialny system to przestrzeri wygenerowana przez
komputer, w obrazach filmowych zazwyczaj przedstawiana pod po-
stacig tréjwymiarowego Swiata, wypeklionego abstrakcyjnymi, geo-
metrycznymi ksztalttami®. Taka wizj¢ mozna odnalezé w Kosiarzu
umystow (The Lawnmower Man, 1992) Bretta Leonarda, gdzie bo-
haterowie dostajac si¢ do uniwersum gry, wcielaja si¢ w swoje wyge-
nerowane komputerowo alter ego, zdolne ksztaltowac otaczajaca ich
materi¢. W filmie Leonarda elementem $wiata wirtualnego sg réw-

niez wirujace fragmenty kodu programistycznego.

41 A. Kamrowska, op. cit., s. 12.

42 P. Frelik, op. cit., s. 123. Okreslenia cyberprzestrzeni pojawiajace si¢ w literatu-
rze gatunku: Siatka w Zacmieniu (Eclipse, 1985) Johna Shirleya, Sie¢ w Wyspach
w sieci (Islands in the Net, 1988) Bruce’a Sterlinga, System w Wgrzesznikach
(Synners, 1991) Pat Cadigan, Matryca w Neuromancerze (1984) Williama Gibsona,
Teleprzestrzeti w Arachne (1990) Lisy Mason, Metaswiat w Zamieci (Snow Crash,
1992) Neala Stephensona.

4 Tbidem.
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Japofiski cyberpunk. Od awangardowych transgresji do kina
popularnego
Autor: Agnieszka Kiejziewicz
Cyberpunk jako podgatunek fantastyki naukowej wyksztalcit si¢ na
Zachodzie w latach 80. XX wieku. Cho¢ mial znaczny wplyw na po-
jawienie si¢ analogicznego nurtu w Japonii, ze wzglgdu na liczne ba-
riery kulturowe i jezykowe nie jest jego jedynym Zrédlem. Japoni-
ski cyberpunk, czerpiac tylez samo z zachodnich dziet literackich
i filmowych, co z rodzimego folkloru, powiesci i komikséw, a tak-
Ze z teatru awangardowego i estetyki ero guro nansensu, wytworzyt
w efekcie nowa jakos$¢, calkowicie odmienng od swojego zachodnie-
go odpowiednika.

Niniejsza publikacja przedstawia histori¢ japonskiego cyberpun-
ka, wskazujac mozliwe Zrédta inspiracji jego twércow, sylwetki naj-
wazniejszych rezyserow wraz z ich flagowymi dzietami oraz kierun-

ki rozwoju gatunku na Zachodzie i w Japonii.
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