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Cyberpunkowa rzeczywisto$¢ skondensowana w formie powieSciowej jest
uchwytywaniem ,,nieskoriczonosci przedmiotu za pomocg skonczonosci ksigzki”»
W analizowanym przeze mnie gatunku literatury popularnej przestrzei stanowi
jedng z najwazniejszych kategorii.

Cyberpunki - jak pisze duchowy ojciec literatury cyberpunkowej - to bodaj pierwsze
pokolenie SF wychowane nie tylko na tradycji science fiction, ale réwniez w prawdziwie
fantastycznym $wiecie. Typowe techniki klasycznego nurtu SF, takie jak ekstrapolacja czy
oswajanie technologii, s dla nich nie tylko literacka taktyka, ale i pomocag w codziennym
zyciu.2

Cztowiek popada w ,,stodkg iluzje” (FL, s. 36)", w ,niewyobrazalng ztozonos¢”
(FL, s. 53), w ,,przestrzen rozmytg” (FL, s. 124), ,studnie” (N, s. 98), ,,Arctiipetag.
Wyspy... wrzeciono, kis¢, ludzkie DNA, jak plama oleju wyptywajaca z gtebokiej
studni grawitacji” (N, s. 98). Cztowiek zanurza sie w ,,btysk absolutnej ciemnosci”
(N, s. 165), w ,kilometry czarnych zwierciadet” (N, s. 222), w ,,bezprzestrzen

J. Lotman Problem przestrzeni artystycznej, przel. J. Faryno, ,,Pamietnik Literacki” 1976
z. 1,5.213.

B. Sterling Przedmowa do ,,Lustrzanek”, przel. E. tawnik, P. Frelik, ,,Akcent” 1996 nr 2,
s. 107.

W nawiasach podaje symbole - pierwsze litery kazdego tytutu cytowanych powiesci,

a takze numery stron w uzywanych przeze mnie wydaniach: W. Gibson, Neuromancer,
przel. PW. Cholewa, Poznan 1996 - N; W. Gibson, Mona Liza Turbo, przel. PW. Cholewa,
Poznan 1997 - MLT; W. Gibson, Johnny Mnemonic, przel. P. Frelik, ,,Akcent” 1996 nr 2,
s.110-122. - JM; S. tukianienko, Fatszywe lustra, przel. E. Skérska, Warszawa 2001 - FL;
N. Stephenson, Snaw Crash, ,,Akcent” 1996 nr 2, s. 122-131. - SC; R. Rucker, Software,
»Akcent” 1996 nr 2, s. 131-136. - S.
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umystu... konsensualng halucynacje” (N, s. 53). ,,Gtebia”, ,,Otctitan”, ,,Studnia”,
»runet’,  Utica”, ,Macierz”, ,Ciag”, ,Cyberprzestrzen”, ,Metaswiat”, ,Miasto
Nocy”™- to najczestsze metafory oprowadzajgce czytetnilsa po cyberpunlsowycti
Isontynentachi.

Ciatem przestrzeni w powiesci cyberpunlsowej sag miasta. Sg one organizmami
mrocznymi, widmowymi, pozornie ctiaotycznymi, zasmieconymi, przeszywanymi
sztyletami zimnycti neon6éw, pogragzone w nieustannej nocy, z niebem, Istore islsrzy
jals zepsuty telewizor, ze ,sterylnie pieknymi” ludzmi i nieludzkimi humanoida-
mi, znieustannym pedem oraz jedyng ciszg - mrokiem chaosu. Przestrzeri miej ska
w tej perspektywie wydaje sie niegoscinna. | taka w rzeczywistosci jest, gdyz mia-
sto cyberpunku nie jest miejscem, w ktérym sie zyje, ale w ktdrym sie intensywnie
siebie i innych przezywa, doznaje. Miasto cyberpunku jest miejscem do prze -
mieszkiwania. Miasto cyberpunku implikuje, rodzi (lepiej: generuje) no-
made cyfrowego, ,,cztowieka” - margines zatroskanego bycia spiety cudzystowem.
Przestrzen miejska cyberpunku jest przestrzenig niebezpieczng, straszng,
mroczng, $mierdzaca, przestrzenig $mierci. ,,Przyjazne” sg tylko szczegdty, ele-
menty tej przestrzeni i to one ewentualnie sg piekne, jasne, bezpieczne, dobre.

Miasta wirtualnej rzeczywistosci to miasta-ktgcza”, ktérych odnéza przeplataja
sie, rozchodzg, zbiegaja, dopetniajg - jedno jest pewne - prowadzg nas do naszego
celu: naszego centrum, ktérym nie musi by¢ centrum w rozumieniu kartezjan-
skim® - wytyczone pod wspélnotowe spotkania, wiece. Brak centrum indywiduali-
zuje, polaryzuje spoteczno$¢. To za$ czyni z miasta - pierwotnie: zrédta wspolnoto-
wosci - kreatora réznorodnych istnief: nurka, hakera, kowboja, cyberpunka, prze-
chodnia.

Wzajemne oddziatywanie rzeczywistosci realnej i rzeczywistosci wirtualnej za-
chodzi juz na poziomie ,,progu” - przestrzeni ,,przej$cia”: hetm wirtualny, multi-
sensoryczny kombinezon, dek, drzwi, poziomy gry, kody programow, $wiadomos¢,
narkotyki. To wszystko umozliwia posrednie przejscia, przeskoczenia, zanurzenia
w Macierz. W zaleznos$ci od ontyczno-kulturowego statusu ,,progu” zmienia sie
jednoczesnie opis samego momentu zanurzenia (przejscia) w cyfrowy Swiat lub
przechodzenia do jego wnetrza. Meta-mistyczne uniesienia, poréwnywane do lotu
(,Tak trudno zmusic¢ sie, by uwierzy¢ w lot. Zapomnieé¢ o wszystkim... rozwina¢
przestrzen, roztozy¢ rece. | oddac sie lotowi” [FL, s. 263]), umierania, marzenia

4/ Kazde z tych wyrazen pisze wielkg litera, gdyz symbolicznie kazde z nich rozpoczyna
nowe zdanie.

5/ G. Deleuze, F. Guattari »Colloguia Communia” 1988 1-3, s. 221-239.

=

M. ]13.y Nowoczesne wiadze wzroku, przel. M. Kwiek, w: Przestrzen, filozofia i architektura,
red. E. Rewers, Poznan 1999, s. 91-93. Martin Jay obok wtadzy racjonalnego, jak to
nazywa - kartezjariskiego, perspektywizmu wyroéznia jeszcze wtadze opisu i wiadze
narracji, buntujacych sie przeciw centralnemu punktowi, porzagdkowi geometrycznemu
W generowaniu przestrzeni.
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sennego, przezywa bohater cyberpunku, gdy dostrzega, ze status ontologiczny jego
i kazdej widzianej przezen rzeczy w virtualu jest ten sam - cyfrowy.

Liczne przejscia przez ,,pr6g” - komputer, dek itp. przedstawiane sg w oszczed-
nej poetyce: ,,Prawie tak samo. Deep. Enter... Jestem w Giebi, a Giebia jest we
mnie. Jak zwykte” (FL, s. 169). Rozmaite przejscia przez ,,progi” majg wspoing ce-
ctie: cztowiek zanurzajacy sie w cyfrowg przestrzen staje sie tytko Swiadomym sie-
bie, przewidzianym przez deep-program, atgorytmem.

Przejscie na drugg strone - z virtualu do realu jest moztiwe. Jest ono przejsciem
w ,atgorytm” swojej intymnosci - ciato, przejsciem $wiadomosciowym, niefizycz-
nym; jest przejsciem intetektuatnym.

Cyberpunkowa przestrzen inaczej wyraza ptan etementéw ,,zewnetrznycti”
i ,wewnetrznycti”, inaczej etementdw otwartycti i zamknietycti. Wigze réwniez
przejscia ,,pod” - w podziemiacti tunetéw, grot, arkad - z zyciem na otwartej prze-
strzeni ,nad”. Z tego powodu znikajg metafizyczne dyctiotomie centralnego rdze-
nia i peryferyjnej zewnetrznosci, jak i Hierarctiicznego ,,nad” i uwodzicielskiego
»pod”. Ciekawa w tym aspekcie jest mozliwos$¢ interpretacji wedrowania miedzy
»,pod” i ,nad” jako wedréwka Odyseusza. Owym ,nad” w takim rozumieniu jest
real, owym ,,pod” okazuje sie wirtualne zanurzenie w Matryce, bez wzgledu na to,
czy uczestnik immersji jest hakerem, nurkiem, czy ,przecietnym” uzytkowni-
kiem. Owo ,,pod” jest przy takiej interpretacji tym samym, czym dla Odyseusza
jest zejscie do nekromanteionu - spotkaniem ze $wiatem wtasnej podSwiadomosci,
z duchami zmartych, bytéow inaczej obecnych i nie dajagcych sie zracjonalizowac.
Otwarcie sie na przestrzen wirtualng jest jednocze$nie zamknieciem sie na prze-
strzen realng. Zanurzenie sie podmiotu jest zatem powrotem symbolicznym
do wspdlnoty przedmiotow cyfrowych, dla ktérych wspolng dominantg jest we-
wnetrznie dialogizujgca przestrzen cyfrowych impulsow. Czlowiek staje sie
»,Ccztowiekiem” - agregatem symboli.

W cyberpunkowej przestrzeni opozycja ,nad” - ,,pod”, to opozycja miedzy wir-
tualng rzeczywistoscig a rzeczywistoscia realng (miedzy rea/esw a virtualem). Jako
za$, ze przestrzen cyfrowa jest otwartg przestrzenig symboliczna, silniejsze zdaja
sie by¢ wtym miejscu opozycje: blizej - dalej, szybciej - wolniej, przéd - tyt.

Powyzej napisatem, ze nie ma w cyberprzestrzeni porzadku natury. Kazdy
obiekt naturailny, wtym cztowiek, zanurzajacy sie w zerojedynkowe strumie-
nie informacji - ontologicznie wpisuje sie we wspélnote cyfrowych przedmiotow
przestrzeni symbolicznej, przestrzeni intra-obiektywnej. Swiat wirtualny jest
stworzony przez ludzi i dla ludzi, bo ,,cztowiek” przebywa (z powodu technologii)
w ,postbiologicznym $wiecie”. Oto najpowazniejsza konsekwencja zrodzonej
cyfrowo rajskiej® alternatywy. ,,Cata cyfrowa fikcyjnos¢, informatyczne progra-
my i ich sieciowe potgczenia symbolizujg matryce (zarbwno w biologicznym, jak
i technologicznym znaczeniu), miejsce ogniskujace wszystkie wyzwania, probie-

rz J. Fisher Postmodernistyczny raj. Dante, cyberpunk i technozofia cyberprzestrzeni,
w: Widzie¢, mysle¢, byé. Technologie mediéw, red. A. Gwdézdz, przet. A. Piskorz,
Krakéw 2001, s. 244.
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my i ich rozwigzania”® Natura w cyberpunku jest tworzywem kultury, ,tworzy-
wem” zmiennym i przetwarzalnym. Przestrzeh cyberpunku jest paradoksalng
koniunkcja dwoéch przestrzeni zamknietych: realnej i cyfrowej. ,Pierwszg roz-
niczka odkrycia sie”” jednego wymiaru przestrzeni wobec drugiego jest symulacja
realu wvirtualu. Ktgcze staje sie labiryntem przeréznych przejs¢, progow, luster,
spotkan.

Kazde docelowe miejsce w labiryncie cyberpunku jest ulotnym centrum cyfro-
wego $wiata, prawdg rozpraszanej wspdlnotowosci. ,,Nie moze ono (miejsce) by¢
wpisane w koordynujacg sie¢. Ow kto$ do$wiadcza réznicy miedzy rewirami mia-
sta, lecz nie sg one zespolone w schemat catosci. Metafizyczna doniosto$¢ rewirow
metropolis zanika, gdyz zdewaluowane zostaje centrum jako siedlisko «praw-
dy»””°. Pozostajg jednak: linie graniczne, progi, poziomy, sfery, kody dostepu-bu -
dujace strukture relacji miedzy fragmentami sieciowej catosSci. Analogicznie do,
jak podaje Beniamin, doswiadczania granic podczas snu - doswiadcza sie ich jako
cie¢ powodujacych zaskoczenie. Centra porzadkowane sg przez Swiadome akty
uzytkownikow Matrycy.

W greckiej idei Logosu/Kosmosu labirynt wyraza ,,zasade matecznika” - sym-
bolicznego tona, miejsca bezpieczenstwa i odosobnienia: zanurzenie (ukrycie,
ucieczka, spotkanie) w hotelu/hotel, windzie/winde, budce/budke telefoniczng,
barze/bar, burdelu/burdel, w Matryce. Jedno jest wspdlne witdczegom po labiryn-
cie - azeby doswiadczy¢ labiryntu, trzeba zaczaé swag wedrowke.

W cyberpunku gmachy uginajg sie pod ciezarem nie-miejsc (budek telefonicz-
nych, portali internetowych, dekéw, symstymow). Gmachami sg przede wszystkim
budynki wielkich korporacji, ukazujgce ich uniwersalng witadze: ,,Za portem
lezato miasto; koputy fabryk ginety w cieniu ogromnych, sze$ciennych budynkéw
korporacji” (N, s. 9). Nie-miejsca okazujg sie kluczowe, bowiem bez nich
trwanie wielkich budynkoéw bytoby niemozliwe. Uzytkownicy witasnie poprzez
owe nie-miejsca moga zanurzac¢ sie w wirtualng rzeczywistosc.

W architekturze™ wystepujg dwa nurty, z ktérych jeden ma charakter racjonal-
ny, a drugi emocjonalny i ktére powigzane sg z dwoma pojeciami: wczuwania sie
i abstrakcji. Postawe wczuwania sie wyznacza rozpoznanie $wiata jako niestano-
wigcego zagrozenia dla cztowieka, akceptacja i afirmacja przedmiotu, jego pozna-
nie i obiektywizacja. Wczuwanie sie ma charakter pozytywny i optymistyczny.
Abstrakcja natomiast prowadzi do wycofania sie ze Swiata zewnetrznego na gteb-

O. Dyens Cyberpunk, Technoculture and the Post-Biological Self,
http://clcwebjournal.lib.purdue.edu/index.html, s. 5 z 10.

G. Bachelard Poetykaprzestrzeni: szuflada, kufry iszafy, przel. W. Krzemien, ,,Pamietnik
Literacki” 1976 z. 1, s. 241.

H. Paetzold Miasto jako labirynt. Walter Beniamin i nie tylko..., przel. A. Zaporowski,
w: Przestrzen, filozofia i architektura, s. 119.

A. Warminski Filozoficzno-symboliczna wieza architektury, w: Przestrzen, filozofia
i architektura, s. 63.
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szy poziom metafizycznego zatrwozenia, jest wyrazem obawy przed skomplikowa-
nym chaosem codziennosci. Tak rozumiana abstrakcja zwigzana jest znegacjg rze-
czywistosci zewnetrznej i subiektywizacjg whasnych przezy¢. Koncepcja miasta
w cyberpunkowej powiesci wydaje sie by¢ konsekwencjg abstrakcji - ,,fatszywych
tuster”, substytucji cyfrowej rzeczywistosci w miejsce rzeczywistosci ,,reatnej”.
Ped do abstrakcji wywotany jest przez zjawiska $wiata zewnetrznego, stajac sie
Lprzerazliwym duchowym tekiem przestrzen i"™

Wspotczesnos$¢ zna kitka sposobow”™ odczytywania wiezy jako znaku kulturo-
wego, jako narzedzia architektury stuzacego spieciu nieba z ziemia.

Pierwszy poziom zwigzany jest z poczuciem bezpieczenstwa, ktérego potrzebe
wywotuje stan zagrozenia (wrogie otoczenie; IAkicpsyche). Tutaj pojawia sie abs-
trahowanie oraz lek przed przestrzenig, nieufno$¢ wobec niej. Cyberpunkowa wie-
za jest w tym aspekcie znakiem obcej wiadzy, kontroli, ale takze niedostepnosci;
symbolem ,niewidzialnego porzadku prawa i administracji”"dyktowanych przez
wielkie korporacje. Dostrzegalna jest tu wyrazna opozycja miedzy ogromnymi
wiezami, zwanymi réwniez piramidami: ,,Schodkowa piramida szkartatu Agencji
Energii Atomowej Wschodniego Wybrzeza” (N, s. 54) i dynamicznym punktem
cyberpunkowej przestrzeni - ,cztowiekiem”: ,Samochdd sunie po ponurych
zautkach, w oddali migajg wieze Microsoftu” (FL, s. 49).

W drugim rozumieniu wieza w sposob celowy organizuje przestrzen, aby w pro-
cesie indywiduacji, osiggania prawdy czy zbawienia zagwarantowa¢ bohaterom
mozliwos$¢ ,,wznoszenia sie” - w wersji cyberpunkowej - upadania, nurkowania,
schodzenia w ,,Gtebie”, ,,tunel”, ,sztolnie”, ,,przepas¢”. Na tym poziomie wieza
okazuje sie drogg do poznania siebie i $wiata. ,,Cztowiek”, zanurzajacy sie w ,,Ma-
cierz”, upada w wieze. Wieza jest miejscem walki, konfrontacji (Neuromancer,
Falszywe lustra, W labiryncie odbi¢,Johnny Mnemonic, Miasto ztocistego cienia). Dopie-
ro wygrana walka wyzwala z upadku w wieze. Kazda walka jest kolejnym krokiem
na drodze do samopoznania - samozatracenia.

W trzecim rozumieniu wieza obiecuje mozliwo$¢ osiggniecia telos, mistyczne-
go lub estetycznego potgczenia sie z kosmosem. Na tym poziomie wystepuje mo-
tyw ,uwiezienia” zakonczonego albo szczesliwg ucieczka (,,Dedal”- Leonid, Case,
Johnny, Pat, Molly), albo $miertelnym upadkiem (,lkar” - Czyngis, Ciemny Nu-
rek, Susan, Renie). Bohater Gibsonowskiego opowiadania Johnny Mnemonic
zadaje sobie w krytycznym momencie pytanie: ,,Gdzie sie ukryé przed Yakuza, tak
potezng, ze posiada wiasne satelity komunikacyjne i co najmniej trzy promy ko-
smiczne?” (JM, s. 114) i odpowiada: ,,Chowasz sie w Otchtani, w najnizszych kre-
gach, gdzie jakiekolwiek oddziatywanie z zewnatrz powoduje natychmiastowe,
koncentryczne fale otwartej grozby. Chowasz sie wNocnym Miescie” (JM, s. 114).

'AMCyt. za: C.G. Jung Typypsychologiczne, przel. R. Reszke, Warszawa 1997, s. 326.
A. Wawainski Filozoficzno-symboliczna.. s. 65.

T. Stawek Akro/Nekro/Polis: wyobrazenia miejskiejprzestrzeni, w: Pisanie miasta. Czytanie
miasta, red. A. Zeidler-Janieszewska, Poznan 1997, s. 12.
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Kiedy cztowiek zespata sie z Matrycg, to nastepuje niemat mistyczne uniesienie,
cet zostaje osiagniety: ,,I ptynat, roztswitat przed nim jals origami z ptynnego neo-
nu, odisrywat... szactiownice siegajgca niestsofniczonosci... A gdzie$ w dati Smiat sie
w biatym potsoitsu na poddaszu, odiegte patce piescity dets, a tzy utgi sptywaty po
twarzy” (N, s. 54) - osiggnat Glebie; wigczyt sie, wiec cyfrowo juz jest.

Cyfrowe przestrzenie sg narracyjne. Stanowig one scene, istorej tsazdy etement
jest znaczacy. Jesti botiater powiesci przyctiodzi do ,,gospodarza” jalsiego$ prze-
strzennego obietstu w cyfrowym Swiecie, to w gospodarz za pomocg otsrestonycti
przedmiotéw-tsodéw narzuca swemu ,,gosciowi” sposob czytania catego tsontetsstu
tsonfrontacji, stworzonego wedtug znaczeh naddanycti przestrzeni przez tsreatora
miejsca (tu gospodarza: 3Jane, Neuromancer, Czyngis, Dubientso etc.), tsomuni-
tsujac w ten sposéb swojemu gosciowi podziat rot i funiscji. Kiedy Neuromancer
wita Case’aw stworzonej przez siebie tsrainie umartycti, to przed Case’em rozcigga
sie sceneria zbudowana w oparciu o pieé¢ znatséw: ogrom morza, bezisres ptazowego
piastsu - niestsoficzono$¢ bezsitnosci i samotnos¢, pozywienie Case’a znajdujace
sie w tsufracti ze zniszczonego stattsu - Case jatso rozbitets stsazany na wygnanie,
ztudne-znitsajgce miasto - znals miejsca, do istérego nie mozna juz powrocic,
oraz Linda, bibtijna Ewa wodzgca na potsuszenie Case’a, by pozostat w Swiecie bez
wyjscia.

Mozna w tym miejscu zgodzi¢ sie z Lictiaczowem, ze ,,im wiecej szczeg6tow
w przestrzeni, tym bardziej jest ona fizyczna, im mniej, tym bardziej symboticz-
na”™. Poetytsa powieSci cyberpuntsowej odarta jest ze szczegdtowycti opisoéw tta
sytuacyjnego, co imptitsuje tym samym autonomizacje znaczeniowg opisywanychi
narzedzi, przedmiotéw, wydarzen. Tectmotogia w titeraturze cyberpuntsowej, jats
gtosi OHivier Dyens”®, tsontrotuje narracje, jest jej rdzeniem. Cyberpunts jatso ga-
tunets titeractsi wywodzi sie z tectmotogii, co wptywa, zdaniem Dyensa, na calg
strutsture poetytsi tetsstu.

Giowng zasadg organizujgca cyberpunisowg przestrzen jest przede wszystisim
potrzeba tsonfrontacji, spottsania, a zatem przestrzen generowana ze wzgtedu na
podmioty i przez nie. Cztowiets cyberpuntsowy, ,,peten bétéw egzystencji geome-
tryzuje rzeczy, $wiat, retacje miedzy nimi, by zapozyczy¢ od bryt geometrycznycti
troctie stabitnosci”™. Tworzona przezen stabitno$¢ otsazuje sie pozorem, bo jego
uniwersatizujgce wyobrazenie przestrzeni rozbite jest przez: ,,czasoprzestrzen,
przestrzen zatsrzywiong, czwarty wymiar, caty ten nieeutstidesowstsi obraz $wia-
ta”™Mprzetopiony na strumienie atlgorytmow. Jesti botiater zanurza sie w wirtuatny
Swiat, to powierzctinia tego Swiata jest wizuatnym opisem tsomunitsujacym ,,zanu-
rzonemu”, co mozna, aco trzeba zrobi¢, by calsowicie rozsadzi¢ wrazenia cietesne
i umystowe (wieze, metaticzne tsotory, napisy w barachi).

'y D.S. Lichaczow Poetyka przestrzeni artystycznej, ,,Pamietnik Literacki” 1976 z. 1, s. 246.
O. Dyens Cyberpunk..., s. 5z 10.

Genette Przestrzen ijezyk, ,Pamietnik Literacki” 1976 z. 1, s. 227.

Tamze.



Kazmierczak Semiotyka przestrzeni w powiesci cyberpunkowej

Tak jak nie istnieje ,naturalne” widzenie poprzedzajace mediacje kulturowg, a tym sa-
mym nie istnieje zadna wewnetrznie wyzsza wiadza wzroku, tak tez nie istnieje jeden styl
miejski, ktory mogtby sam stanowi¢ spetnienie podzielanej przez cztowieka tesknoty za
symulacjg wzrokowg i wizualng rozkosza.'®

Czywidzenie botiatera jest tozsame z ,,widzeniem cyberprzestrzenig”?W wirtu-
alnej przestrzeni odbiorca widzi siebie w catosci, dosSwiadczajac jej i wiedzac, ze
w virtualu jest ,rysuntsiem”: ,Niby wiem, ze to Swiat wirtuatny i ze nasze ciata sg
narysowane, ate i tats czuje sie nieswojo.” (FL, s. 129), ,,Oczywiscie Hiro nie widzi
prawdziwycti osdb. Wszysttso to jest czescig ructiomego obrazu wygenerowanego
przez jego tsomputer na podstawie danycti nadctiodzacycti tsabtem Swiattowodo-
wym” (SC, s. 123). DosSwiadczenie siebie jatso symulacji swojego ,,ja” okazuje sie
by¢ kolejng fazg ksztattowania sie cyfrowej, zredukowanej do symboli podmioto-
wosci, gdyz wedtug Lacana™® cztowiek przejrzat sie w swej podmiotowosci, w swo-
jej catosci - przy pierwszym kontakcie z wtasnym odbiciem w lustrze.

Miasto-punku jako labirynt, jako cyfrowy ,,pejzaz miasta”™ jest zespotem sym-
boli o korzeniach mitycznych. Odnoszg sie one cze$ciowo do nieprzejrzystosci co-
dziennego rytmu miasta. Mit labiryntu zwigzany jest gtdwnie ze sposobem odnaj-
dywania drogi do miasta®. W powiesci cyberpunkowej chodzi bardzo czesto
0 znalezienie wtasciwej drogi do wiasciwych osob (hakeréw, informatorow itd.)
Zanim zostanie sie dopuszczonym do przebywania w ,,centrum”, czyli miejscu
».konfrontacji”, nalezy dokonac¢ czynu bohaterskiego. W historii o labiryncie warto
zwrdci¢ uwage na mityczng opowie$¢ o Ariadnie i Tezeuszu.

Walter Beniamin dzieli mity miasta®” na podstawowe (Romulusa i Remusa, bi-
blijnego Kaina) oraz te, ktére odnoszg sie do podtrzymania miejskiego zycia. Mit
labiryntu zaliczyé mozna do drugiej kategorii, w ktérej miasto jest zbudowane,
ustanowione, a dostep do niego nalezy uzyskac¢ (lub nawet odzyskac).

Najgenialniejsi wéréd nas nie umieliby zbudowa¢ $wiata senséw i znaczen od podstaw;
wszyscy wkraczamy do $wiata niejako ,,prefabrykowanego”, [...] w jakim zastane mierni-
ki waznosci spraw uwypuklajag pewne rzeczy na tyle, by znalazty sie w zasiegu naszego
wzroku, ainne usuwaja w cien. M

Bohaterowie powiesci cyberpunkowej zanurzaja sie w przestrzen juz stwo-
rzong, posiadajgca znaczenia uprzednie.

'9 /M. ]3.yNowoczesne whadze..., s. 93.

20/ Opieram sie tutaj na pogladzie J. Lacana zaprezentowanym przez Monike Bakke w jej
ksigzce, Ciab otwarte. Filozoficzne reinterpretacje kulturowych wizji cielesnosci, Poznar 2000,
s. 20-24.

21/H. PaetzoldMostojato..., s. 111.
22/ Tamze, s. 114.
23/Tamze.

24/Z. Bauman Ponowoczesno$c¢jako zrodio cierpief; Warszawa 2000, s. 19.
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Cyberpunkowym nawigzaniem do mitu Ariadny i Tezeusza jest niewatpliwie
kazdy ,,duet” kontrolujagcy wedréwke po labiryncie wirtualnej rzeczywistosci: nu-
rek/haker™”, nurekA/nurekB, hakerA/hakerB. Punkowe duety odstaniajg prawde
o tym, ze cyfrowy labirynt, podobnie jak labirynt mityczny, jest peten niebezpie-
czenstw, grozny, awszechobecna $mier¢ stanowi cene za mozliwo$¢é samopoznania
- dlatego potrzebny jest kto$, kto moze wyprowadzié¢ cyberpunkowego herosa z sie-
ci putapek, z koszmaru bezradnosci, wyprowadzi¢ ze zdobyta, cenng informacja.

Labiryntowa struktura cyberpunkowego miasta odstania wydarzenia w nieco
zwolnionym tempie. Dziatania bohateréw sg spowolnione poprzez powroty do
natogow (Case wraca do narkotykéw, Leonid do alkoholu), wspomnienia
przesztosci (Case wspomina swg ukochang Linde, Molly zabitego kochanka John-
nego Mnemonica, Armitage operacje wojenna, ktora jako jedyny przezyt), rozwa-
zania o przysztosci (Cobb rozwaza ewentualne konsekwencje kolejnej biochemicz-
nej operacji, Finn wyobraza sobie, ze stanie sie Sl, a Ptaszczak, ze bedzie ,nie-
Smiertelnym” konstruktem w cyberpunkowej rzeczywistosci). Wyrdznitem tutaj
najwazniejsze momenty spowolnienia wydarzen przez bohateréw. Owo spowolnie-
nie wptywa na zmienianie sie pozornie prostej drogi do celu w labirynt, ktory inte-
syfikuje i komplikuje ilo$¢ i jako$¢ przezywanych wrazen.

Walter Beniamin podat trzy wyjasnienia labiryntowego charakteru metropolii.
Po pierwsze labirynt powigzany jest z ,,rynkiem” jako modelem spotecznosci. Cho-
dzi o rynek, ktdry strukturyzuje dziatania i postepowanie ludzi. Labirynt okazuje
sie ta droga, ktéra predzej czy pézniej dotrze sie do celu - ,,rynku”. W powiesci cy-
berpunkowej ,rynkiem” okazuje sie kazde miejsce, w ktorym prowadzone sg roz-
mowy-miejsca spotkan ,,ludzi”:bar (Pod Zaginionym Hakerem, Car Ryba), biura
lub bazy danych korporacji (Ashpool, Chiba, Sense/Net, Dom-na-Drzewie), po-
ziomy gier komputerowych (Labirynt Smierci, Fantasy), czy wreszcie prywatne
domy/samotnie (Neuromancer, 3Jane, Wielki Imperator, Czyngis).

W zaleznosci od tego, ktore z wyzej opisanych miejsc petni funkcje ,,rynku”,
ujawniajg sie postawy bohaterow i odpowiednie miedzy nimi relacje. Ci sami bo-
haterowie w jednym watku okazujg sie by¢ konsumentami wirtualnej codzienno-
$ci (Leonid z Fatszywych luster, Case z Neuromancera, Renie z Miasta ztocistego cie-
nia), w innym za$ ,,czystym” przeptywem informacji. Zmieniajg sie¢ tym samym
petnione przez nich funkcje (z leniwych konsumentéw stajg sie wojownikami, ze

25/ Nurek - w terminologii cyberpunkowej to kto$, kto potrafi podtgczy¢ sie do cyfrowej
rzeczywistosci bez uzywania komputeréw, kto$, kto réwnie dobrze w kazdej chwili, bez
uzywania maszyn cyfrowych, potrafi z tej rzeczywistosci wyjs¢, kto$, kto wie, ze
wirtualna rzeczywisto$¢ jest ztudzeniem. Haker to bardzo niestandardowy programista,
twérca zabezpieczen komputerowych, wynajety zazwyczaj przez wielkie korporacje
w celu zapobiegania wiamaniom. Kowboj posiada za$ umiejetnosci nurka i hakera
jednoczesnie. NurekA/nurekB - znaczy, ze ten sam bohater moze by¢ na dwdch
poziomach jednoczesnie, czyli, ze moze koordynowac swoje zanurzenie w Deep-realu
z perspektywy realu, natomiast haker nie moze wynurzy¢ si¢, by mie¢ tym samym oglad
catosci. Kowboj potrzebuje kogo$ do tego, by méc przenikaé z wirtualnej rzeczywistosci
do rzeczywistosci realnej;
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stuchaczy stajg sie oredownilsami wietlsich idei, z maszyn do zabijania przemie-
niajg sie we wraztiwych Isochanlsow).

»Rynels” w cyberpunlsowej przestrzeni jest miejscem Isonfrontacji bohaterow,
a wiec i strulsturyzacji ich dziatan. Rynels jalso cyberpunlsowa scena ,bytuje” -
jest, zmienia sie tytlso jego wystroj. ,,Rynels” to scena, na Istérej wystepujg tyHso te
relswizyty-znalsi, Istore dopowiadajg sens Isonfrontacji bohaterow. Funlscjonatnie
rynels zatem sie nie zmienia, zmienia sie tyllso przedmiotowo (relswizyty-znacze-
nia). ,,Rynels” cyberpunlsowej przestrzeni olsazuje sie przestrzenig wewnetrznie
diatogizujaca - cyfrowg atuzjg i ituzjg Isomunilsacyjnej retacji miedzy podmiota-
mi. Wewnetrzna diatogicznos¢ cyberpunlsowego ,rynlsu” moztiwa jest ze wzgtedu
na wspotng Isazdemu bytowi dominante ontotogiczng - ciag imputsow etelstronicz-
nych wypetniajgcych pusttse wirtuatnej intra-obietstywnosci.

Beniamin wyjasnia tabirynt - metropotie zgodnie z zasadg o0szczednego pope-
du™®. Wedtug Freuda poped, zanim zostanie zaspotsojony, trwa w epizodach. Musi
wiec przetrwaé wiete sytuacji, zanim zostanie zaspotsojony Anatogicznie, osobo-
wos$¢ cyberpuntsowej rzeczywistosci znajduje tyHso czasowe tsompromisy miedzy
popedami a tsutturowa sytuacjg. Dta przytstadu, poped setssuatny Case’a jest za-
spotsajany tyHso wtedy, gdy 6w ma pienigdze, a wiec, gdy sprzeda rzecz najwaz-
niejsza - informacje. Kuttura cyberpuntsu zezwata na dominacje setssuatng™" tej
postaci, tstéra jest cybernetycznie sitniejsza.

Podobnie z ,,tymczasowym?” zaspotsajaniem popedu $mierci. MoHy-wojownicz-
tsa zadna #srwi, musi sie pohamowywac, gdyz panujacy w $wiecie cyberpunisu
porzadets tsutturowy powoduje, ze nade wszysttso najwazniejsze jest sprawne prze-
prowadzenie transatscji. Moty retsompensuje swoje niezaspotsojone zgdze samo-
otsateczeniami, mordowaniem ,wrogow” tsiedy tyHso nadarzy sie wiasciwa olsazja.
Smieré jest w tym tsontetsécie przestrzenng metafora zycia. Wszehsie bowiem ofsa-
teczenia, brutaine waklsi, tejgca sie tsrew, strzetaniny sg stadami Erosa i Tanatosa.

Bohaterowie cyberpunitsu nie maja swojego poczatisu w czasie, nie majg rodziny,
sg samotni. Ich geneatogie i tozsamos$¢ tworzg ztecane im zadania, spottsania, tson-
frontacje: ,,Pasowati do siebie: Angie i Bobby, zrodzeni z prézni; Angie z czy-
stego, jasnego isrétestwa Maas Biotabs, Bobby z nudy Barrytown” (MLT, s. 25),
,Cobb - facet ... bez przesztos$ci i przysztosci, biatego tub czarnego, grubego tub
chudego... ty tub ja, przestrzen tub czas, stsoficzony tub niestsonczony, byt tub nie-
byt, btizej rzeczywistosci...” (S, s. 135).

Wszystkie wyjasnienia zapozyczam z cytowanego juz artykutu: H. Paetzold
Miastojako..., s. 116-117.

Bardzo ciekawy w tym przypadku okazuje sie takze problem zaspokajania popedu
seksualnego w krainie umartych - w krainie Neuromancera - tam Case moze posigs¢
Linde kiedy tylko chce, ale pierwej sam musi zgodzi¢ sie na to, ze jest martwy.
Paradoksalnie poped zycia przegrywa z popedem $mierci (dochodzi do zblizenia
miedzy Casem i Lindg), by nastepnie poped zycia zwyciezyt z popedem $mierci

(nie dochodzi do nastepnych zblizen) - Case odchodzi ze $wiata umartych. Jednakze
czeSciowe zaspokojenie polegato natym, ze Case nie uznawat siebie za umartego.

N
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Trzecim beniaminowskim wyjasnieniem miasta-labiryntu jest wyobrazenie
ludzkosci, ktora nie chce wiedzie¢, dokad wszystko zmierza. Cele owej ludzkosci
sg czgstkowe, nieostateczne.

Najwazniejszym, cho¢ z zatozenia ulotnym celem w cyberpunku jest przede
wszystkim zdobywanie informacji i ich sprzedaz. Haker, kowboj, nurek - kazdy
prébuje ukrasé informacje wielkich korporacji i sprzedac je za wielkie pienigdze
innym korporacjom. Bohaterowie btgdza zatem od baru do baru, od ,rynku” do
»rynku”, by zebraé coraz cenniejsze informacje. Ich btgdzenie ogniskuje sie w in-
tensyfikowaniu przezy¢ i zaspokajaniu wiasnych potrzeb. Same informacje stajg
sie za$ czesto niemozliwym do przebycia labiryntem znaczen.

Doda¢ do trzech beniaminowskich wyjasnien mozna takze wyjasnienie czwarte
- po labiryncie btagdzi sie samotnie, cho¢ w ,,duetach”. Postepujaca polaryzacja
wspdlnotowosci w cyber-post-industrialnym $wiecie kreuje “Maw-wspoélnoty
sktadajgce sie z poszukiwaczy informacji (wtym takze wtasnych przygéd i doznan
jako ciggow informacji).,,Poczatkowo miasto, na przyktad od Oswiecenia byto zra-
cjonalizowanym miejscem petnym ludzi. Miasto ponowoczesne zaczeto wytwarzac
samotnikéw, w tym miejscu, w ktorym ludzie mieli sie skupia¢”™.

Nie wiemy, skad i dokad zmierza w egzystencjalnej perspektywie ktérykolwiek
z bohaterow cyberpunkowej powiesci. Ich samotno$¢ staje sie kategorig prze-
strzenng, gdyz samotno$¢ umozliwia zanurzenia w cybernetyczng rzeczywistosc.
Kazdy cztowiek moze sie zanurzy¢ tylko samotnie. Samotno$¢ okazuje sie
symboliczng pr6znig, ktéra umozliwia wedrowanie w wirtualnym $wiecie. Natura
boi sie prozni. Cyberpunkowa kultura tej prézni potrzebuje.

Ostatnig préoba wyjasnienia labiryntu okazuje sie konstrukcja cyberpunkowej
przestrzeni wedtug zasady symetrycznosci i paralelnosci fragmentéw, impli-
kujacych podwojnos¢é Swiatow. Powyzej pisatem o tym, ze im trudniejsze zada-
nie tym bardziej niezbedna okazuje sie wspOtpraca w duecie. Symetria we
wspotdziataniu bohateréw implikuje réwniez drugie przetamanie cyberpunkowe-
go $wiata. Obok $wiata wirtualnego jest takze $wiat realny - realna Macierz, do
ktorej cztowiek probuje sie schroni¢ przed niebezpieczenstwami Giebi. Okazuje
sie, ze cyberpunkowy labirynt jest zawsze labiryntem z ontologicznie podwojnym
dnem. Przestrzen cyberpunku jest przestrzenig fragmentow analogicznych, co
utatwia niejako racjonalizacje wirtualnej rzeczywistoSci poprzez jej geometryza-
cje i semantyzacje - podmiotowe wypetnianie - (inter?)solipsyzacje.

Metafora labiryntu powraca na stronach analizowanych powiesci: ,,pomkneli
labiryntem opustoszatych bocznych uliczek, wzdtuz odrapanych blokow miesz-
kalnych” (N, s. 92), ,,Toraczej jaki$ program «trojanski», ktory wbudowat sie w ser-
wery Labiryntu” (FL, s. 234), ,, dryfujacy labirynt papieru” (N, s. 195). Tytut pierw-
szego tomu dylogii Lukianienki brzmi: Labirynt odbic.

W opisach miast-labiryntow, Swiatéw-labiryntdw autorzy omawianych powie-
$ci potegujg doSwiadczenie labiryntu poprzez uzywanie stéw wyrazajacych nie-

28/T. SiawekAkro/Nekro..., s. (5.
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skonczonos$é, nieograniczono$¢, bezkres przestrzeni. Labirynt opisywany jest tak-
ze poprzez czeste pordwnywanie przestrzeni cyberpunkowej, w ktérej dziatajg bo-
haterowie - do ,biblioteki”, ,,przepasci”, ,,gtebi”, ,,lustrzanych odbic¢”: ,,pedzi ku
niemu poprzez kilometry czarnych zwierciadet” (N, s. 222).

Mit labiryntu wpisuje sie w mit o podtrzymaniu miejskiego zycia. Jednakze po-
wie$¢ cyberpunkowa nawigzuje rowniez do mitu ,podstawowego”. Bohaterowie
docierajg pod koniec swojej podrézy do zatozyciela-fundatora miasta lub wirtual-
nej rzeczywistosci {Fatszywe lustra, Wlabiryncie odbi¢, Neuromancer, MonalLisa Turbo,
Miasto ztocistego cienia). Po przebyciu labiryntu algorytmicznych mirazy bohatero-
wie (Case, Molly, Lonka, ...) docierajg do mitycznego poczatku cyberpunkowego
Swiata, miasta; w cyberpunku nawet las moze okaza¢ sie miastem. Nastepnie,
w miare, jak odstaniajg sie kolejne sceny na wirtualnej arenie walki o informacje,
bohaterowie docierajg do mitycznej esencji rzeczywistosci cyberpunku.

Wyzej opisana konstrukcja porzadku wedréwki do (cyber)mitycznego rdze-
nia jest odwrdéceniem porzadku stworzenia, w ktdrym poczatek Swiata jest przed
wydarzeniami uktadajacymi sie w apokaliptyczne wypetnienie sie jego konca.
Koncepcja odwrdécenia porzadku w cyberpunkowej rzeczywistosci oparta jest na
schemacie gry, w ktorej po pokonaniu n-poziomow dociera sie do ostatecznego po-
ziomu - kwintesencji catosci. Odwrdécenie porzadku stworzenia w powiesci cyber-
punkowej zapowiada bardzo czesto nowy porzgdek - nowe stworzenie. {Neuroman-
cer, Mona Lisa Turbo, W labiryncie odbi¢. Miasto ztocistego cienia. Fatszywe lustra).

Nowoczesna architektura zaproponowata wizje budynku jako ,maszyny do
mieszkania”, co byto

wyrazng préba przej$cia od koncepcji statycznego budynku do dynamicznego procesu za-
mieszkiwania, od budynku jako znaku do miejsca potencjalnych zdarzen. Inaczej jeszcze
rzecz ujmujac, nacisk potozony zostat tu nie tyle na pojedynczy komunikat, jakim w prze-
strzeni miejskiej jest kazda realizacja architektoniczna, ile na system wytwarzania kolej-
nych budynkéw-informacji.*®

Nastepnie architektura zaczeta owe budynki ,tresowac”, by zachowywaty sie
coraz bardziej inteligentnie.

W powies$ci cyberpunkowej wirtualne budynki sg nie tyle maszynami do miesz-
kania, ile raczej maszynami do konfrontacji. Wnetrza budynkdw nie dajg poczucia
bezpieczenstwa, ulgi, odpoczynku - budynki sa scenami dziatan bohateréw.

Miasta cyberpunku okazuja sie ttem dla faktow, bez ktérego bohaterowie nie
mogliby odnalez¢ sie w cyfrowej rzeczywistos$ci. Sg tym samym réwnoczesnoscia
.przestrzeni i zdarzend, symulowanego oraz realnego, przyjemng, czasami
gwattowng konfrontacjg réznych przestrzeni i typow aktywnosci””® bedacych tym
samym zrédtem oczekiwania na znaczenia.

E. Rewers Przestrzen architektoniczna i techniki medialne: maszyna do mieszkania,
w: Przestrzen, filozofia i architektura, s. 199.

wnl



00

Przechadzki

Przestrzen cyberpunkowa, uprzednio utworzona, do ktérej moga sie masowo
podigczyé uzytkownicy, jest wieloznacznym komunikatem. ,,Je$li w codziennej
komunikacji wieloznacznos¢ jest wykluczona, w komunikacji estetycznej za$ za-
mierzona, to w przypadku komunikacji masowej wieloznaczno$¢, chociaz ignoro-
wana, jest zawsze obecna” Warto zauwazy¢, ze takie odczytywanie przestrzeni
cyberpunkowej rodzi nowe znaczenie dla stowa ,,wybrany”. Tylko bowiem ,,wybra-
ny” moze odczyta¢ znaczenia, naddawane poprzez budynki, ,,rynki”, sceny, pro-
gramy. Tylko ,,wybranemu” rozumienie cyberpunkowej przestrzeni jako cyfrowe-
go strumienia znaczen wydaje sie mozliwe: ,,Ciemny Nurek przesuwa palcami po
$cianie - i wwyszczerbionych cegtach powstaje waska szczelina. Przez te szczeling
odchodzi, wcigga sie w nig, sptaszczajgc jak cienka kolorowa kartka” (FL, s. 327).
Eco pisze, ze jesli w kulturze masowej funkcjonujag komunikaty wieloznaczne, to
przyjemno$¢ odbioru tychze komunikatow polega¢ moze na ,,wolno$ci odczytania
ich w inny sposob”™, w cyberpunku ,,wybrany” moze sta¢ sie¢ wolnym.

Wspobtczesna architektura nie tworzy juz ,maszyn do mieszkania”, araczej pro-
ponuje kombinacje sieci systemow informatycznych, niekiedy mediow, ukrytych
za odbijajacymi swiatto szklanymi Scianami. Wprowadza wiec mieszkanca w ,,gre
o zamieszkiwanie” nie tyle w jakiej$ statej przestrzeni, co o potrzebe nieustannego
w niej wedrowania.

Kazda z sieci wytwarza inny rodzaj przekazéw, od prostych informacji o temperaturze
i wilgotnosci powietrza poczawszy, po skomplikowane systemy zabezpieczajagce. Wytwa-
rzaniu informacji w tzw. inteligentnych budynkach towarzyszy ich przetwarzanie. Tak za-
projektowany budynek przypomina juz nie maszyne, lecz komputer, a jego zamieszkiwa-
nie permanentng obstuge komputera.

W bardzo matej skali mozemy to dostrzec uzywajgc przyciskow windy, ma-
chajac reka w strone kamer przemystowych tub przemieszczajac sie przy uzyciu
domofonu.

Najczesciej bohater powiesci cyberpunkowej jest ztodziejem danych, potra-
fiacym wykorzysta¢ zasade nieré6wnego dostepu do informacji, a przy tym bardzo
umiejetnie wedrujagcym w ,,narysowanej” (symulowanej) przestrzeni. W tym kon-
tek$cie wydaje sie, ze gtdbwng charakterystyka cyberpunkowej przestrzeni jest czas:
»W wirtuatnosci znika odlegtos¢, ale nie czas” (FL, s. 49), a wiasciwie predkosc
przetwarzania, tworzenia i odtwarzania informacji (w tym - samych siebie):
.Wszystko we wnetrzu zostato dopracowane tak, by potegowac¢ wrazenie szybko-
§ci” (N, s. 188). Potrzeba zmiany, nagtych przejs¢ miedzy realesw a Giebig, dyna-
miczna wedrdwka miedzy wymiarami Matrycy, szybkie taksowki, ,przebijania
sie” przez kody dostepu, superszybkie deki i wiete innych atrybutéw czasu wska-
zuje, ze cyberpunkowa przestrzen oparta jest na kategorii czasu, potegujgcego

3'/ U. Eco Semiohgia zycia codziennego, przel. J. Ugniewska, P. Salwa, Warszawa 1999, s. 163.
Tamze, s. 160.

E. Kewevs Przestrzen architektoniczna i architektura, s;200.
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wrazenia i przezycia. Wirtualna rzeczywisto$¢ jest rozkapryszona, bo spowalniang
terazniejszoscia, ktérej niezbednym atrybutem jest zapominanie.

Cyberpunkowg starozytnoscig nie jest juz dziedzictwo starozytnych Grekdéw
i Rzymian, araczej to wszystko, co jeszcze wczoraj stanowito terazniejszo$é. Anty-
kiem moze by¢: ,magnum 357 z odpilowang lufg”, , latarnia”, ,telewizor”, ,nagra-
nia z ptytami”, ,jaguar z chromowym nadwoziem”, czy wreszcie ,,odrzutowiec”.
»Antyk” niedaleki, antyk bliski cyberpunkowej przestrzeni - to antyk wczorajszej
terazniejszosci. Je$li bowiem gtéwng kategorig przestrzeni cyberpunku okazuje
sie czas, to jest to czas terazniejszy

»W naszym malutkim Deeptown, w naszym kochanym Deeptown wszystko jest
zrdznicowane i wzgledne. Nawet storice wstaje o r6znych porach - gdy pracownicy
robig przerwe na lunch, dla ich szefa dopiero wstaje swit” (FL, s. 13), ,,Waskie pa-
smo systemu Lado-Achesona ptoneto w abstrakcyjnej imitacji storica na Bermu-
dach, przestaniane strzepami odtwarzanych chmur” (N, s. 119), , Sniadanie zjedli
na dachu hotelu, na imitacji tgki, gdzie staty parasole i nienaturalna liczba drzew”
(N, s. 122). Przyroda cyberpunku generowana jest przez cyfrowe medium; kultura
przyzwyczaita sie odpoczywac i bawic¢ w letni wieczér, wiec dlaczego nie miatby 6w
wieczor trwaé nieustannie? Nie pierwszy to i nie ostatni raz, kiedy okaze sig, ze cy-
berpunkowg przestrzen funduje i wypetnia kultura. Stonce wstaje réznie dla roz-
nych uzytkownikow Gtebi, a zatem dzien i noc - te tak oczywiste zdawatoby sie
i naturalne granice miedzy tym, co byto i tym, co sie staje, zostajg uzaleznione od
algorytmow programu, bedacych kulturowym zapisem indywidualnych oczeki-
wan uzytkownikéw. Poziom stechnologicyzowanej przyrody rozmy#t granice pod-
stawowe, naturalne; sens zatem jakiejkolwiek uniwersalnej granicy na kazdym po-
ziomie ludzkiego bycia okazuje sie tylko postulatem opartym na grze pozorow.
W cyberpunku nikt nie méwi o dobru, pieknie, sprawiedliwos$ci dla wszystkich.
Przyroda, natura jest dobrze narysowana, dobrze symulowana przez odpowiednie
cyfrowe projekty. Przestrzen cyberpunku jest wytgcznie przestrzenig kultury. Im-
plikacjg zas tego faktu jest postepujgca redukcja ludzkiej podmiotowosci (ztacze-
nie ducha i ciata w prawach przyrody) w wirtualnym Swiecie.

Sie¢ jest maksymalnym rozszerzeniem balwochwalstwa znaczen, przedmiotéw, reprezen-
tacji... Wiadome bowiem jest, ze wspo6tczesna nauka znosi podmiotowos$¢, ktérej sttumie-
nie nie tyle jest celem, co przewidywalng konsekwencjg uniwersalnego zastosowania naj-
nowszych osiagnie¢ technologicznych.

Przyjmujac bowiem jedng z bardzo wielu rél przewidzianych przez program dla
jego uzytkownikdw, cztowiek musi godzi¢ sie z ograniczeniami wynikajagcymi
z regut ustalonych przez tworcow programu. Czasami nalezy wyeliminowa¢ nawet
wtasne potrzeby seksualne. Dla przyktadu w Fatszywych lustrach bohater w cie-
le tragarza dostarcza fortepian pod wskazany adres. Tam czeka na niego kobieta,

A. Leupin The End ofSex, translated by Briant Sarris,
http://clcwebjournal.lib.purdue.edu/index.html.
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pragnaca zblizenia cielesnego. Kiedy sytuacja jest, w kazdym razie w realu oczywi-
sta, nagle z ust tragarza padajg stowa: ,,To ciato przystosowane jest jedynie do po-
waznej pracy fizycznej, a nie do rozrywek. [...] Czy naprawde sg ludzie, ktdrzy nie
wiedza, ze ciata proletariuszy zWindows Home sg bezptciowe, podobnie jak muty
i pszczoty robotnice?” (FL, s. 15). Tragarz nie moze by¢ obiektem seksualnym,
gdyz tragarz nie jest nawet mezczyzna, jest tragarzem. Ma dzwigac ciezary i nic
wiecej. Nie ma zakazow. Wystarczy program ograniczajagcy rozmaite sfery cztowie-
czenstwa, w tym poped seksualny.

Rzeczywisto$¢ wirtualna jest tylko dobrze odrysowanym snem, marzeniem,
a jednak spotykajac sie na przyktad z jakim$ bywalcem metaswiata, narrator opi-
suje tegoz bywalca, prezentuje jego zewnetrzng charakterystyke. Po co sg opisy tta,
miasta, postaci, skoro wszystko okazuje sie grg z rzeczywistoscig?

Opisy doméw, biur tchng melancholig, tesknotg za realnoscia: liczne fontanny,
rzezby, obrazy, zdjecia bliskich, kurz na $cianach, biblioteki - symbole czasu, pa-
mieci, marzen, ktére odstaniajg cyberpunkowy s;Yeew bohateréw. Przedmioty uka-
zane sg jako narzedzia do potegowania iluzji z jednej strony, natomiast z drugiej,
sg catkowicie poddane woli cztowieka. Zastaniajg tym samym rzeczywistg obec-
no$¢ narzedzia-przedmiotu, ktory na taka iluzje zezwala - komputera i towa-
rzyszacych mu programow. Ludzie tworza-rysujg sobie miejsca, ktore sg wyrazem
ich pragnien, spetnien iniespetnien; tworzg miejsca, w ktorych sami sg sobie pana-
mi, aprzedmiot, réwniez przedmiot-miejsce, tylko narzedziem do ,,kreacji” cyber-
Swiata: ,,Ladna willa. | piekny ogréd. Winoro$l pnie sie po kamiennych schod-
kach” (FL, s. 13).

W kreowaniu cyberpunkowej przestrzeni bardzo wazng metaforg sa lustra, kto-
rymi moga by¢ zaréwno: okna wiezowcow: ,,Uruchomit silnik; w pokrytej miedzia-
nymi lustrami $cianie wiezowca obserwowat odbicie sunacej chmury” (MLT,
s. 108), ciemne okulary: ,,Moja nowa twarz odbijata sie w nich (lustrzankach) po-
dwojnie” (JM, s. 112), wypolerowane powierzchnie: ,Mijata $ciany zwierciadet,
odbijajgce poranne kieby nadattantyckich chmur” (MLT, s. 24), monitory kompu-
teréw: ,,Zdjagtem hetm ipopatrzytem na ekran, na dwoch hakeréw i chtopca, ktéry
lubi spa¢ w Giebi” (FL, s. 215), morze (ocean): ,,Angie potkneta si¢, niemal osuneta
na kolana w fale, a szum morza zostat wessany w mroczny pejzaz, ktory nagte sie
przed nig otworzyk: bielone mury cmentarza, nagrobki, wierzby. Swiece” (MLT,
s. 25), oczy: ,,Dlaczego oczy pozostajg zwierciadtem duszy, nawet jesli sg narysowa-
ne?” (FL, s. 221), okna: ,$lepe okna... Lustra btysnety odbiciem w ciemnym
oknie” (N, s. 99), kamery: ,,I to nie jest puszczany w kétko film; najprawdopodob-
niej przy kazdym oknie domu umieszczono kamery przekazujace obraz w Gle-
bie”(FL, s. 147). Lustro peini funkcje tworcza, odbija podobizne przegladajacego
sie w nim ,,cztowieka”. Ciekawy w tym aspekcie poznawania ,,samego siebie” jest
fakt, ze czesto to narysowane ,,ja” przeglada sie w narysowanym zwierciadle - ko-
lejny moment podtrzymywania iluzji, kiedy to cyfrowy cztowiek ,,uczy sie” swego
cyfrowego odbicia, oddalajgc sie tym samym od potrzeby konfrontacji z odbiciem
realnym.
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Kiedy lustrem jest morze lub ocean, to oznacza to, ze ,,cztowiek” przeglada sie
w swej samotnosci, ze przeglada sie w tajemnicy bycia, ze wreszcie napotyka odbi-
cie swego bolu i strachu. Natomiast, gdy lustrami sa kamery, $lepe okna, po-
wierzchnie budynkéw, to ,cztowiek” ma czué, ze caty ten lustrzany $wiat ma dru-
gie, znaczace tlo, z ktdrego kto$ lub co$ zbiera informacje o obserwowanych obiek-
tach. Ten sam ,cztowiek” ma rowniez akceptowac fakt, poprzez owe kamery -
refleksy do podtrzymania iluzji - inetligentne lustra, ze przestrzeA wirtualna ist-
nieje wedle tych samych praw ,,natury”, co przestrzen realna.

Lustrzanki - okulary stoneczne petnig funkcje jednoczacag dwie powyzsze cha-
rakterystyki luster. Po pierwsze, odbijaja, zastaniajac oczy, ludzkie reakcje, posta-
wy, podobizny. Lustrzanki sg w tym kontekscie synonimem tajemniczosci, samot-
nosci zwyboru, samokontroli, czujnos$ci i dystansu wobec obserwowanych zjawisk
(dlatego okulary zaopatrzone sg w noktowizjery, ciektokrystaliczne monitory,
czujniki na podczerwien, zegary o elektronowej precyzji).

Ostaniajac oczy, lustrzanki ukrywaja przed ,,normalnym” $wiatem fakt, ze jest sie niebez-
piecznym szaleficem. Symbolizujg wizjonera odwaznie spogladajacego w storice, moto-
rowca, rockera, policjanta i innych stojacych na marginesie spoteczenstwa - byty czym$
na ksztatt literackiego igentyfikatora

Po drugie, osoba, ktéra nosi ciemne okulary, jest ,,wtasciwym wymiarem”- dru-
gim dnem cyberpunkowego $wiata, rejestrujgcym znaczenia z niego wyptywajace.
Lustra czynig przestrzen wirtualng przestrzenig labiryntu przegladajacego sie
w sobie.

Stare zagadnienie z estetyki dotyczace kwestii, czy namalowana na obrazie po-
sta¢ przeglada sie w namalowanym na obrazie lustrze - w cyberpunkowej realnosci
zostaje rozstrzygnieta twierdzagco. Namalowana posta¢ przeglagda sie w namalowa-
nym lustrze - to jest wirtualna rzeczywisto$¢, a tym samym akceptacja symulaciji,
dokonujacej substytucji ztudzenia w miejsce realnego faktu. Natura zaakcepto-
wata Narcyza przegladajacego sie w rzece, ale nie mogta zaakceptowac wiezowca
przegladajacego sie w katuzy. Cyberprzestrzen miesci w sobie obrazy, w ktorych
,harysowane” chmury przegladajg si¢ w oknach ,,narysowanych” wiezowcow.

Przestrzen cyberpunku jest przestrzenig opisywang przez kolory. Dominuja
barwy czarne (ciemne, brunatne), czerwone (czesto jako kolor krwi), odcienie
btekitu, biate, a takze r6zowe, pomarariczowe, zielone.

Bezwzgledna dominacja koloru czarnego i czerwonego, a takze, w mniejszej
skali, koloru biatego, tworzy wyobrazenie o funeralno-infernalnym klimacie,
Smiertelnej kondycji cyberpunkowej rzeczywistosci. Jest to przestrzen $mierci,
cierpienia, chtodu. Obrazowanie Gibsona nie zaprasza do bycia w tak czarnym
»Swiecie nocy” - owo obrazowanie skazuje na upadek w to piekielno-grobowe by-
cie. Jesli Gibson pisze, ze co$ byto bezbarwne (np. klawiatura jakiego$ urzadze-
nia), to znaczy, ze nie warto o tym narzedziu pamietaé, nie warto o nim myslec¢ ani
don wracac. Kolor u Gibsona jest znaczacy, bez wzgledu na to, czy czern jest czer-

A5/ B. Sterling Przedmowa do ,,Lustrzanek™...,.s. 107,
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nig nocy, Smiercionosnej broni czy chromu, bo w tej czerni zawsze czai sie tajemni-
ca, walka. Czarny jest przede wszystkim stroj (czarne spodnie, czarne buty, ptasz-
cze, kurtki, a takze okulary). Bohater na tle niewyraznych koloréw réznicuje je
w przestrzeni. Kowboj, haker czesto sg ,,czarnymi dziurami” rzeczywisto$ci. Meta-
fora ,,czarnej dziury” okazuje sie w tym miejscu zasadna ze wzgledu na jej kos-
mologiczne funkcje. Bohater odwraca zastany przezen alfanumeryczny porzadek
rzeczy.

Czarny kolor w analizowanych powiesciach Gibsona wystepuje najczesciej
w opozycji do koloru biatego: ,Zatoka Tokijska byta czarnym obszarem, gdzie
mewy krazyty nad dryfujagcymi tawicami biatego styropianu” (N, s. 9), ,Wewnatrz
staty dwa meble: proste, drewniane krzesto i pomalowane na biato zelazne t6zko.
Farba schodzita, odstaniajgc czarny metal” (N, s. 133) - silny kontrast bieli i czerni
metaforycznie zapowiada nadchodzgce zmiany. Czern nigdy nie kontrastuje
zczerwienig. Tworzg razem hybrydy symboliczne. Kiedy kto$ jest bliski $mierci, to
czerwone, zeschniete krople krwi stajg sie ,,czarng pertg” lub tez, co jest row-
niez synonimem umierania, cierpienia - ,,krwawa sie¢ sptywa w czern” (N, s. 205).
Czern i czerwien zapowiadajg lub przynoszg Smier¢: ,,Czerwong szmatkg wycie-
rat smar z lufy. Czarng folie owingt wokot trzymanego w drugiej rece uchwytu”
(N,s. 211).

Biel i czern ogniskujg przebieg zdarzen, dynamizujgc go, zapowiadajg zmiane.
Dlatego postacie ubrane na czarno rozmawiajg na biatym tle (nie jest w tym mo-
mencie wazne, czy sg to biate meble, potki w bibliotece, $nieg czy narkotyki).

W porownaniu do gibsonowskiej kolorystyki obrazowanie przestrzeni cyber-
punkowej u Lukianienki jest bogatsze w barwy pastelowe, subtelne. £ukianienko
obrazuje cyberprzestrzen kolorami teczy, czesto poréwnuje nawet Sie¢ do teczy:
.| szalona tecza, [...], zaptoneta na ekranach hetmu wirtualnego” (FL, s. 26). Au-
tor Labiryntu odbi¢ i Fatszywych luster prébuje kresli¢ ,,kolorowymi farbami na sza-
rym tynku” (FL, s. 269) r6znobarwng cyfrowg przestrzen. Giebia jest ,malino-
wo-purpurowo-zottym chaosem” (FL, s. 47), korytarzem ,pomalowanym na zie-
lono, z sufitem zéttawym” (FL, s. 234). Czern pojawia sie w cybernetycznej
rzeczywistosci Lukianienki wtedy, gdy uzytkownik Otchtani zbliza sie do sfery
albo wypetnionej tajemnicg, albo zagrazajgcej jego cyfrowemu zyciu: ,,Luk z czar-
nego marmuru - wejscie do Labiryntu Smierci” (FL, s. 126). Wtedy, podobnie jak
u Gibsona, przestrzen wypetniajg ,.kteby purpurowej mgty” (FL, s. 126) - czern
i czerwien zwiastujg tajemnice i niebezpieczenstwo. Czerwien i jej cyberpunkowy
cien - krew, pojawia sie po kazdej walce w ,,narysowanym $wiecie”:,,gtowa Ciem-
nego Nurka rozlatuje sie na krwawe i szare strzepy” (FL, s. 258).

Kolorystyka stosowana przez Lukianienke przy opisie cyfrowej rzeczywistosci
zaciera granice miedzy rzeczywisto$cig realng a rzeczywistoscig wirtualng. Czesto
nawet na korzys¢ rzeczywistosci cyfrowej. Przestrzen petna czerni, czerwieni, bie-
li, ostrych biekitow - przestrzen ,malowana” przez autora Mony Lizy Turbo jest
przestrzenig ponurg, mroczng, niegoscinng. W powiesciach Gibsona cyfrowa rze-
czywisto$¢ i realna rzeczywisto$¢ stapiajg sie w pesymistycznej wizji Swiata. Kolo-
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ry cyberpunkowej rzeczywistosci kreslone przez autora Neuromancera stajg sie
~wyrokiem”. Wydaje sie tym samym, ze przestrzen cyberpunku w obrazowaniu
Gibsona nie daje juz szansy wyboru lepszego ze $wiatow.

Cztowiek skazany jest na poszukiwanie lepszego $wiata, na poszukiwanie lep-
szego ,raju”. Zrezygnowat z drzew, kiedy okazato sie, ze nie jest wsrod nicti
wtadca, ze istnieja stworzenia, ktore, ctiociazby z powodu swej biologicznej kon-
strukcji, sa wtodarzami drzewnycti obszaréw. Drzewa staty sie niebezpieczne dta
~Cztowieka”. Kiedy wyszedt z jaskini na Swiatto dzienne, to nie wyszedt samotnie,
lecz z wlasnym stadem, ktére rozpoczeto exodus do ziemi obiecanej. Powstawaty
osady, formowaty sie plemiona, religie. Im cztowiek silniej zanurzat sie w spotecz-
nos$¢ ludzka, tym dalej odchodzit od natury. Im silniej odczuwalt, ze bezpieczniej
jest zy¢ z innymi ludzmi, tym bardziej stawat sie bogiem - panem zycia i Smierci.
Ten ,,szcze$liwszy raj” nie mogt pomiesci¢ w sobie wielu bogéw naraz. W cztowie-
czy exodus zawsze wpisane byto rozdarcie miedzy pragnieniem bezpieczenstwa
a niechecig do odrzucenia.

Wraz z pojawieniem sie miasta, cztowiek rozpoczat nowy spos6b bytowania, ktéry - natle
poprzednich wyobrazeri i miar - nie mogt nie wydawac sie paradoksalnym i fantastycz-
nym: walka o przetrwanie, wiecej, perspektywa drogi do najwiekszego dobra, do osiggnie-
cia nowego raju, zastagpionego w ,,nierajskich warunkach” przez miasto, odtad wigzaty sie
ze stanem bezbronno$ci, niepewnosci, poczuciem upadku, w pewnym sensie - porzucenia
przez Boga i wreszcie z pracg - cierpieniem. M

Miasto poczatkowo dajgce poczucie wspolnotowosci, rozbija sie na monady
ludzkich obecnosci - ,,bez drzwi i okien”. ,Zycie miejskie uprawiajg obcy wsrod
obcych. Obcym jest kazdy z nas, gdy wychodzi na ulice”™. Samotnicy-przechod-
nie wedrujg w poszukiwaniu swoich ,lepszych” rajow po peryferiach miasta -
»krysztatu”™. Samotnicy ponowoczesnego miasta upadaja w komputerowe iluzje
szcze$cia - tam szukajac samospetnienia, raju.

Miasta w cyberpunkowej rzeczywistosci to przestrzenie strzezone przed
~gwattem”. Przede wszystkim poprzez wykorzystanie programdw-straznikéw, za-
bezpieczen niewidocznych dta bywalcow cyfrowego $wiata, wpisanych w funkcjo-
nowanie wirtualnego porzadku. Strzezone takze za sprawa inkarnacji wszelkich
znakow-straznikow (policja, alarmy, ochroniarze, nakazy i zakazy publicznie
ogtaszane, granice miedzy budynkami, $ciany budynkdw, ulice, chodniki, ogien,
bron). Jednakze, jak zauwaza Tadeusz Stawek”, przestrzen miasta ulega rowniez
swoistemu wystawieniu na widok publiczny, wydaniu na tup obcych, ,,ztych” tu-
dzi, firm, interesdw. Tunelami, korytarzami rozsadzajagcymi ,,dziewiczo$¢” miej-

36/  Toporow Masto i mit, przel. B. Zytko, Gdarisk 2000, s. 33.

Bauman Wsrdd nas nieznajomych - czyli o obcych w (po)nowoczesnym miescie,
w: Pisanie miasta..., s. 146.

S\svitkAkro/Nekro..., s. 14.

Tamze, s. 13.
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skiej przestrzeni w cyberpunku sg bary, biura wielkich firm, zautki, peryferia,
gdzie mieszkajg przer6zne subkultury-miejsca, w ktorych prowadzone sg nieczy-
ste interesy, gdzie kupuje sie i sprzedaje informacje, ,,ludzi”, narkotyki, bron.
»Czarnymi dziurami” wchtaniajgcymi stabilny szkielet miasta sa pojedynki mie-
dzy wojownikami, hakerami, korporacjami, zbrojne konfrontacje destabilizujgce
pozornie uporzgdkowang i stalg przestrzen miejska.

Jeden z powiesciowych bohateréw tukianienki metaforycznie odstania potrze-
be zanurzania sie w cyfrowy raj: ,,W Giebi zyje zwyklym, normalnym ludzkim zy-
ciem. Po prostu zyje... Nie chce wychodzi¢ z wirtualnosci. Nie chce pojawiac sie
w normalnym S$wiecie. Tutaj jest zle, brudno, nieprzyjemnie. Czasem tu zabijajg”
(FL, s. 25). Kiedy ,,prawdziwa” $mieré zaczyna zaglgda¢ do wirtualnego zycia, ten
sam bohater Lukianienki mysli bardzo powaznie o powrocie do realnych laséw,
miejsc, parkow, ludzi. Czesto odnosi sie wrazenie, ze bohater literatury cyberpun-
kowej ucieka do wirtualnego Swiata ze strachu przed bdlem, bezsensem zycia,
nuda, przed odrzuconymi lub odrzucajgcymi bogami - potepieniem, ale zawsze
ucieka przed swoimi utomnos$ciami, z ktérych Smieré wydaje sie by¢ ta najbar-
dziej, po faustowsku, ostateczna.

Przestrzen cyberpunku nie jest przestrzenig cmentarzy. Miasto Nocy, Chiba
City, Ulica, Deep Town- nie sg to miejsca przeznaczone do tego, by petni¢ funkcje
nekropolii. Paradoks polega na tym, ze wiele razy przelewa sie w tych miejscach
,krew”, ging ludzie, lecz grobow dla wszystkich ofiar brak. Wirtualna przestrzen
nie bedzie nekropolig dopdki ciata i umysty istniejg w paralelnych wymiarach.
Smier¢ nie oznacza w tym momencie ostatecznego korica. W realu $mier¢ jest tek-
stem bez mozliwos$ci ponownego odczytania, prawdziwym koncem.

Relacja miedzy cmentarzem i miastem jest relacjg miedzy zyciem akcep-
tujgcym Smierc i Smiercig akceptujacg zycie. Usytuowanie cmentarza w miescie
oznaczato Swiadomos¢ bliskiej, codziennej obecnos$ci $mierci, jej naturalnos$¢.
Kiedy pojawity sie mury wokot terenu cmentarza, to Smieré zaczeta sie oddalaé.
Mury cmentarza zawsze stanowity symboliczny znak nadziei na zycie po wtasci-
wej ich stronie. Miasto wyrzuciwszy cmentarz poza swoje ramy, zaczeto odurzaé
sie my$lg omozliwosci unikniecia $mierci, myslg oraju na ziemi. Furtka czy bra-
ma cmentarna stanowity jednak karnawat zycia i karnawat $mierci. Na cmen-
tarz, przez brame, zmartych wprowadzajg zywi, ktérzy wchodzgc przez mury
cmentarza, przenikajg przez nie jak duchy, ale - jako zywi ludzie - mogg z miasta
umartych wroéci¢ do zycia. W cyberpunku $mieré nie jest naturalna (cmentarz
nie jest potozony w miescie), dlaczego wiec nie mozna umiera¢ wiele razy? Je-
dyng, cmentarng bramg w cyberpunkowej rzeczywistosci jest komputer, umozli-
wiajacy przejscie umystow zamknietych w ciatach - w realu, do miasta , mar-
twych” ciat i umystéw zamknietych w elektronicznych impulsach. Bez $mierci
nie moze by¢ wizji katastrofy, wizji korica. Czas terazniejszy na to nie pozwala,
brak potrzeby jedynego, uniwersalnego béstwa na to nie pozwala. Smieré w cy-
berpunkowych realiach nie jest przyjmowana za podstawe nowego zycia, rozu-
mianego jako ,replika na Smier¢, jako jej odkupienie i osiggniecie wyzszego po-
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ziomu duchowego”"® lecz raczej jako konsekwencja zle odegranej roli na aran-
zowanej, cyberpunkowej scenie. Cyberpunkowa przestrzen jest fenomenem
zrodzonym z relacji miedzy Narcyzem i zrédtem, w ktorym 6w mityczny, odrzu-
cony samotnik sie przeglada.

Powies¢ cyberpunkowa bliska jest w swojej poetyce kiczowi literackiemu. Jest
to literatura zogniskowana na opowiadaniu historii, prezentowaniu fabuty, jezy-
kowe kreowanie $wiata jest silnie zredukowane. Jednakze pod powierzchnig fabu-
larnego banatu ukrywa sie przebogaty w znaczenia grunt literatury, przedsta-
wiajacej te problemy, ktére narcystycznie usposobionej wspétczesnosci wydajg sie
jeszcze zbyt odlegte.

Twadrczo$¢ cyberpunkdw rozwija sie réwnolegle do pop-kultury lat osiemdziesigtych - do
rockowych teledyskéw, do hakerskiego podziemia, do ulicznego hatasu sampli i hip-hopu,
do rockowych syntezatoréw Londynu i Tokio. Zjawisko to, ta specyficzna dynamika, ma
globalny zasieg. A cyberpunk jest jej literackim wcieleniem .

Deep

Enter.
Ognista tecza.
Jak zwykle.

40/  Toporow Miasto ¢..., s. 51.
41/B. Stening Przedmowado ., s. 107.





