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Awatary i powtoki:
(bez)cielesnos$¢ w literaturze cyberpunkowej

Cialo to migso. Case znalazl si¢ w wigzieniu wlasnego ciala.
(William Gibson, Neuromancer)

Ludzie - jak wszystko dookota - s3 kawatkami programoéw [...].

(Neal Stephenson, Zamiec)

Kazda powloka ma swoja historie.
(Richard Morgan, Modyfikowany wegiel)
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! F Jameson, Postmodernism or, The Cultural Logic of Late Capitalism, Durham 1991, s. 419.1.
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rzut oka powdd takiego potencjalnego przeoczenia moze wydawac si¢
banalny: nazwa samego gatunku pojawia sie w ksigzce raptem kilka razy,
a wspomniane zdanie zawarl Jameson dopiero w przypisie umieszczo-
nym na koncu tomu. Co prawda, zaluje w nim, Ze nie poswigcil litera-
turze cyberpunkowej calego rozdzialu, pretekstem do wspomnianego
przypisu byla jednak jedynie krotka wzmianka we wstepie do ksigz-
ki zawierajaca dygresyjne odniesienie do zaledwie jednej frazy uzytej
w ksigzce Williama Gibsona, Mona Lisa Overdrive, swoja droga nieco
zmienionej w stosunku do oryginalu. Fraza, o ktérej mowa w ksigzce
Jamesona, to ,When-it-all-changed” (,,Kiedy-wszystko-si¢-zmienito”).
Jameson wykorzystuje ja w celu metaforycznej ilustracji ewolucji para-
dygmatu modernistycznego w postmodernistyczny, nie rozwodzac si¢
specjalnie nad cyberpunkowym pochodzeniem rzeczonego wyrazenia.

W tym konteks$cie ulokowanie przez Jamesona owego mikropeanu
na cze$¢ kultury cyberpunkowej na marginesie swojego dziela wydaje si¢
wrecz symboliczne. Pomimo brawurowego debiutu literatury cyberpun-
kowej za sprawa Neuromancera Williama Gibsona w1984 roku i calej serii
ksigzek, ktore ukazaly sie pdzniej, autorstwa chociazby Brucea Sterlinga,
Kevina W. Jetera, Waltera Jona Williamsa, Pata Cadigana, o samym Gibso-
nie nie wspominajac, potrzebnabyla niemal dekada, aby kultura cyberpun-
kowa zastuzyla na powazniejsze analizy krytyczne. Zwlaszcza takie, ktore
lokowaly ja poza terytorium technofobiczno-dystopijnych reprezentacji,
atrakcyjnym dla waskiego grona entuzjastow, jednak pomijanym przez
krytyke gléwnych nurtéw literackich i kulturowych. Jak celnie zauwazyt
Sterling we wstepie do zbioru opowiadan Gibsona Burning Chrome and
Other Stories, ,wolno nam [pisarzom SF] bawi¢ si¢ Wielkimi Ideami, po-
niewaz [...] wydajemy sie niegrozni [i] niewielu traktuje nas powaznie™.

Z pomocg w popularyzacji kultury cyberpunkowej przyszto oczy-
wiscie kino, w ktérym elementy cyberpunkowej aury pojawialy si¢ juz

> F. Jameson, Postmodernism..., dz. cyt., s. ix. W oryginale Gibsona fraza brzmi: ,When
It Changed” (,,Kiedy Si¢ Zmienilo”) (W. Gibson, Mona Lisa Overdrive, New York-Toronto 1989,
s. 127; thum. polskie: W. Gibson, Mona Liza Turbo, ttum. P. Cholewa, Poznan 1997, s. 112).

* B. Sterling, Preface, w: W. Gibson, Burning Chrome and Other Stories, London 1995, s. 9.
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przed pierwsza powiescig Gibsona, jak chociazby w Lowcy androidow
Ridley’a Scotta z 1982 roku czy filmie Tron Stevena Lisbergera z tego sa-
mego roku. Nie sposéb tez nie dostrzec cyberpunkowych sladéw w wiel-
kich komercyjnych produkcjach gléwnego nurtu kina SF lat osiemdzie-
sigtych, w ktérym galaktyczne epopeje spod znaku Gwiezdnych wojen
(Imperium kontratakuje (1980), Powrot Jedi (1983)) czy serii Star Trek
(Star Trek II: Gniew Khana (1982), Star Trek I1I: W poszukiwaniu Spocka
(1983), Star Trek IV: Powrot na Ziemig (1986), Star Trek V: Ostateczna
granica (1989)) stopniowo wypierane byly przez mroczne wizje przy-
szto$ci zachodniego $wiata pograzonego badz to w postapokaliptycznym
chaosie (Mad Max 2 (1981), Mad Max: Pod Koputg Gromu (1985), Krew
bohaterow (1989)), badz tez w niemal réwnie koszmarnej codziennos$ci
przepelnionej wymykajacg si¢ spod kontroli technologia i szalejacg prze-
stepczoscia, ktorej ponurym symbolem stala sie posta¢ cyborga (Uciecz-
ka z Nowego Jorku (1981), Terminator (1984), Robocop (1987), Cyborg
(1989), Predator 2 (1990)).

Dopiero jednak lata dziewiec¢dziesigte zdotaly uchwyci¢ (i docenic)
krytyczno-analityczny potencjal kultury cyberpunkowej, ktérej coraz
liczniejsze reprezentacje wzbogacone zostaly o brakujacy dotychczas
element: cyberprzestrzen. Zdefiniowana juz przez Gibsona w Neuro-
mancerze, jako ,konsensualna halucynacja, doswiadczana kazdego dnia
przez miliardy uprawnionych uzytkownikéw we wszystkich krajach™,
cyberprzestrzen stala si¢ nowym obszarem interakcji spotecznych,
poligonem doswiadczalnym dla nowych technologii wymiany i prze-
chowywania informacji, polem bitwy, na ktérym $cieraly si¢ szem-
rane interesy anonimowych megakorporacji, czy wreszcie miejscem
powstawania nowych wirtualnych tozsamos$ci w coraz wigkszym stop-
niu niezaleznych od swoich materialnych i cielesnych odpowiednikéw
w prawdziwym $wiecie. Rekonstruowalnos¢ tych ostatnich, ich ontolo-
giczny status, przedefiniowane mechanizmy poznawcze, porzucone cia-
ta i zlozone relacje z nowymi cyberterytoriami oraz wynikajace z nich
wyzwania, zaréwno etyczne, jak i kognitywne, stang sie zreszty zasad-

4 W. Gibson, Neuromancer, ttum. P. W. Cholewa, Poznan 1999, s. 53.
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niczym motywem calej kultury cyberpunkowej. Kultury, ktéra zniena-
cka zaoferowala tylko w niewielkim stopniu przesadzong i miejscami
zwyrodnialg wizj¢ postmodernistycznej wspotczesnosci doswiadczanej
przez znacznie szerszg grupe odbiorcéw niz tylko entuzjastow literatury
i kina SE.

Rosnaca role przestrzeni wirtualnych wida¢ zaréwno w kinie lat
dziewiecdziesigtych (Kosiarz umystow (1992), Johnny Mnemonic (1995),
Ghost in the Shell (1995), eXistenZ (1999), Trzynaste pigtro (1999), Ma-
trix (1999)), jak i w opracowaniach krytycznych, by wspomnie¢ cho-
ciazby Media Culture Douglasa Kellnera (1995), Cyberspace/Cyberbo-
dies/Cyberpunk: Cultures of Technological Embodiment pod redakcja
Mikea Featherstonea (1995) czy Escape Velocity: Cyberculture at the End
of the Century Marka Deryego (1996). Znaczna czes¢ owych pozycji -
najwyrazniej zainspirowana uwaga Jamesona przywotang na poczatku
artykutu - lokowata kulture cyberpunkows w szerszym kontekscie post-
modernizmu, a zwlaszcza posrod licznych i nierzadko kontrowersyjnych
teorii Jeana Baudrillarda®. Umiejscawiajgc trzon swych rozwazan wokot
kwestii postepujacej symulakryzacji rzeczywistosci, francuski socjolog
i filozof stal sie w ten sposob mimowolnym patronem teoretycznym kul-
tury cyberpunkowej. Jak ujal to Kellner:

Baudrillard opisal wylonienie sie nowego spoleczenstwa postmodernistycznego
zorganizowanego wokot symulacji, w ktorym modele, kody, komunikacja, informa-
cjaimedia byly demiurgami radykalnego roztamu ze spoteczefistwami nowoczesny-
mi. W tej delirycznej postmodernistycznej beczce $miechu podmiotowosci ulegaly
fragmentaryzacji i znikaly, a jednoczes$nie wytanial si¢ nowy obszar doswiadczenia,
z perspektywy ktdrego wczeéniejsze teorie spoteczne i polityczne byly nieistotne
i odchodzily w zapomnienie. Swiat Baudrillarda to $wiat dramatycznej implozji,
w ktorej klasy spoleczne, pte¢, roznice polityczne i swego czasu autonomiczne ob-
szary spoleczenstwa i kultury implodowaly w siebie nawzajem, znoszac granice
i roznice w postmodernistycznym kalejdoskopie. [...] W tym postmodernistycz-

nym $wiecie jednostki porzucajg ,,pustynie rzeczywistosci” na rzecz ekstazy hiper-

5 Zob. J. Baudrillard, Simulacra and Simulation, Ann Arbor 1994.
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rzeczywistosci i nowego obszaru komputerowego, medialnego i technologicznego

doéwiadczenia®.

Co ciekawe, zarowno literatura, jak i kino cyberpunkowe - cho¢
to ostatnie w nieco mniejszym stopniu — ograniczyty technofobiczny ton,
jaki pobrzmiewatl do$¢ wyraznie w tych dotychczasowych reprezenta-
cjach spod znaku SE w ktérych w gre wchodzity potencjalnie destrukcyj-
ne konsekwencje postepu technologicznego. I tak Terminator z pierw-
szej czgsci cyklu - bezduszny symbol militarno-industrialnego rozwoju
ostatecznie skierowanego przeciwko czlowiekowi — ewoluuje w drugiej
cze$ci w obdarzong, jesli nie empatig, to przynajmniej zdolnoscia do na-
uki istote probujaca zrozumie¢ ludzi, a nawet zdolng do poswigcenia
wlasnego ,,zycia’, by ich ratowa¢, nota bene przed sobg samym. John-
ny Mnemonic, zawodowy szmugler danych, ktéry przemyca je w za-
kamarkach wilasnego umystu, kosztem zwyklych ludzkich wspomnien
odkrywa, iz bez tych ostatnich nie odzyska swej prawdziwej tozsamo$ci
i ze tak naprawde sam jest ofiarg bezwzglednego hiperkapitalistyczne-
go rezimu, ktéry zmusza ambitne jednostki do wyzbycia si¢ formatyw-
nych komponentéw wlasnej podmiotowosci na rzecz wolnorynkowego
wspolzawodnictwa w odwiecznej walce o zysk.

Diagnozy Baudrillarda, czy tez w szerszym ujeciu, wszelkie krytycz-
ne proby zdefiniowania kultury cyberpunkowej zar6wno w kategoriach
komentarzy spofecznych, jak i mniej lub bardziej profetycznych wizji
naszej najblizszej przyszlosci, stanowia jednak zaledwie wierzchotek
gory lodowej, ktorej mniej widzialne zbocza pokrywa gesta sie¢ re-
lacji i zwigzkow filozofii z literaturg SE. Jak ujal to Robert E. Myers,
»u podstawy wspdlnego mianownika literatury fantastyczno-naukowej
i filozofii leza fantastyczno-naukowe idee i koncepcje, ktore sg inte-
resujace z filozoficznego punktu widzenia i ktore inspiruja krytyczng
analize koncepcji, podstawowych zalozen oraz wynikajacych z nich

¢ D. Kellner, Mapping the present from the future. From Baudrillard to cyberpunk, w: D. Kellner,
Media Culture: Cultural Studies, Identity and Politics Between the Modern and the Postmodern,
London-New York 1995, s. 297.
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konsekwencji”’. O krok dalej w poszukiwaniu zwigzkéw literatu-
ry SF z filozofig idzie Susan Schneider, dla ktdrej warto$¢ tej pierwszej
polega na inspirowaniu czegos’, co okre$la mianem ,,eksperymentéw
myslowych” bedgcych ,,oknem na podstawowg nature rzeczy”®. ,Fi-
lozoficzny eksperyment myslowy — pisze Schneider - to hipotetyczna
sytuacja w «laboratorium umystu», ktéra opisuje cos, co wykracza poza
granice wspolczesnej technologii lub nawet stoi w sprzecznosci z pra-
wami natury, lecz ma jednak na celu odstoniecie czego$ filozoficznie
pouczajacego lub o zasadniczym znaczeniu dla danej kwestii™. Co cie-
kawe, nie tylko pisarze SF stawiaja sobie za cel inspirowanie czytelniczej
wyobrazni do wyjscia poza utarte schematy my$lenia oparte na para-
dygmatycznych dogmatach. Juz Kartezjusz namawial do ,wyobrazenia
sobie, iz §wiat materialny byl misterna iluzjg’, podobnie jak Platon,
ktoéry proponowal wizje ,wiezniéw uwiezionych w jaskini tak dlugo,
jak tylko siegaja pamiecig”*®. Innymi stowy, literatura SF w ogéle, a jej
cyberpunkowa odmiana w szczegélnosci, stanowi bodaj najbardziej
filozoficzny rodzaj beletrystyki, bowiem - jak ujat to Scott Bukatman,
jeden z jej prominentnych krytykéw — nie tylko rzuca wyzwanie, ale
nierzadko wrecz ,opisuje rozpad tych struktur ontologicznych, ktére

»11

zwykle traktujemy jako oczywiste™.
Kultura nadmiaru

O ile watki technofobiczne pozostaja niewatpliwie istotnym sktad-
nikiem cyberpunkowego krajobrazu, o tyle nie stanowig one jego
gléwnego elementu, stajac si¢ jedynie nieuchronng czgs$cia nowego,

7 R. E. Myers, The Intersection of Science Fiction and Philosophy: Critical Studies, Westport,
CT 1983, s. xi (thum. wlasne).

® S. Schneider, Science Fiction and Philosophy: From Time Travel to Superintelligence, Chichester
2016, s. 1 (ttum. wlasne).

° S. Schneider, Science Fiction and Philosophy..., dz. cyt., s. 1 (thum. wlasne).

1% 8. Schneider, Science Fiction and Philosophy..., dz. cyt., s. 1, 2 (thum. wlasne).

"' S. Bukatman, Terminal Identity: The Virtual Subject in Postmodern Science Fiction, Durham
1993, s. 10 (ttum. wlasne).
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cybernetycznie determinowanego Srodowiska naturalnego mieszkan-
cow niedalekiej przyszlosci. Kultura cyberpunkowa, wbrew pierwszemu
wrazeniu (i w przypadku co bardziej intelektualnie samo$wiadomych
dziel), nie jest przesycona obsesja leku przed technologia, co row-
niez nie oznacza, iz ja afirmuje. Postrzega ja natomiast w kategoriach
fundamentalnego czynnika ksztaltujacego wspolczesng zachodnia
swiadomos¢, koncentrujgc sie jednoczesnie na sposobach wykorzy-
stania i, przede wszystkim, konsekwencjach jej powszechnej obecno-
$ci. Te ostatnie zreszta — zgodnie z teza Gibsona, iz ,ulica sama wie,
jak uzywaé roznych rzeczy”'? - nierzadko odbiegajg od logicznych
i przewidywalnych zastosowan zawartych w oficjalnych instrukcjach
obstugi.

Taka perspektywa rodzi dwie obserwacje. Po pierwsze, kultura cy-
berpunkowa obdarza technologie pewna doza swoistej autonomii
i sprawczosci, ktore lezg poza bezposrednim ludzkim wplywem, be-
dac jednoczesnie zrédlem nieprzerwanych technologicznych wymian.
Uwolniona spod jarzma ludzkiego nadzoru technologia prowadzi sama
ze sobg improwizacyjng gre opartg na wciaz powtarzanych eksperymen-
tach i eksploracjach potencjalnych zastosowan, nad ktérymi nie panu-
ja juz zadne zinstytucjonalizowane struktury. Paradoksalnie to wlasnie
ta pozorna anarchia lezy u podstaw jej zaréwno dynamicznego, jak i de-
mokratycznego rozwoju, gdyz to wlasnie rytm potrzeb gibsonowskiej
ulicy wyznacza jej kierunki, dokonujac jednoczesnie swoistej selekeji
naturalnej weryfikujacej zycie i $mier¢ poszczegdlnych technozjawisk
zgodnie z pokretng logika — by znéw przywotac stowa Gibsona - ,,skom-
plikowanego tanca zadz i intereséw”**>. W innym miejscu zreszta Gibson
wyluszcza swa teorig¢ jeszcze bardziej klarownie, przywolujac spostrze-
zenie Case’a, gléwnego bohatera Neuromancera, ktory ,,[d]ostrzegal [...]
pewien sens w tlumaczeniu, Ze paczkujace technologie wymagaja stref
lezacych poza prawem, ze Miasto Nocy trwalo nie ze wzgledu na swoich

> W oryginale , the street finds its own uses for things” (W. Gibson, Burning Chrome, w: Burning
Chrome and Other Stories, London 1995, s. 215).
> 'W. Gibson, Neuromancer..., dz. cyt., s. 14.
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mieszkancow, ale jako §wiadomie pozostawione bez nadzoru pole gry
technologii jako takiej™**.

Druga obserwacja dotyczy konsekwencji wyzwolenia technologii
spod teleologicznej kurateli nowoczesnego rozumu inspirowanego ide-
ami postepu i wiodacego, przynajmniej w teorii, do powszechnej szczes-
liwosci. Obdarzona sporg dawka partyzanckiej nieprzewidywalnosci we-
ryfikowanej jedynie przez chwilowe prawa ulicznej dzungli i cechujgca
sie anarchistyczng zdolnoscia do nieprzerwanych metamorfoz, techno-
logia w cyberpunkowym $wiecie staje si¢ zasadniczym komponentem
nowego rodzaju srodowiska naturalnego. W tym ujeciu postrzegana jest
w darwinowskich kategoriach rozwoju (niekoniecznie utozsamianego
z postepem) i ewolucji, ktdre z kolei podkreslajg konieczno$¢ ciaglej ad-
aptacji, zgodnie z Darwinowskim mottem ,,survival of the fittest”, okre-
$lajacym warunki przetrwania organizméw najlepiej dostosowanych
i o najwigkszych zdolnosciach adaptacyjnych, zwiekszajacych szanse
na bezpieczng egzystencje znacznie bardziej niz sila czy inteligencja.
Sam Gibson nie stroni zresztg od bezposrednich odniesien do teorii
wiktorianskiego biologa: ,,Miasto Nocy przypominalto zwariowany eks-
peryment spolecznego darwinizmu, zaprojektowany przez znudzonego
badacza, bez przerwy wciskajacego klawisz szybkiego przewijania™®.

Postrzegajac cyberpunkowe przestanie nie tyle w kategoriach popu-
larnych w literaturze anglosaskiej cautionary tales — opowiesci-ostrzezen
o wyraznym technofobicznym charakterze - ile jako zakamuflowang
krytyke wspodlczesnych systemow technologiczno-ekonomicznych, ktére
zawladnely zachodnim §wiatem w dobie p6znego kapitalizmu, nietrud-
no dostrzec ogromny tadunek krytyczno-analityczny, jakie wspomniane
reprezentacje, zaréwno filmowe, jak i literackie, ze sobg niosa. I cho¢
wsrod kakofonii technogadzetéw wypelniajacych typowa cyberpun-
kowa mieszanke $wiata rzeczywistego i wirtualnego — w dodatku nie-
rzadko opisywanag niezwykle hermetycznym i raczej malo przystepnym
jezykiem - trudno czasem wychwyci¢ spoleczno-krytyczny ton, jaki

* 'W. Gibson, Neuromancer..., dz. cyt., s. 14.
'* W. Gibson, Neuromancer..., dz. cyt., s. 10.
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pobrzmiewa w cyberpunkowych reprezentacjach, to jednak nie umknat
on co bardziej wrazliwym badaczom wspomnianej literatury. Przy-
wolany juz Kellner podsumowuje owe zwigzki w nastepujacy sposob:

[...] fantastyke cyberpunkowa mozna odczytywac jako swoistego rodzaju teorie
spoleczng, podczas gdy futurystyczng postmodernistyczng teorie spoteczng Baudril-
larda mozna z kolei czyta¢ jak science fiction. Optyka ta sugeruje takze dekonstruk-
cje jasnego do tej pory rozrdznienia na literature i teorie spoleczng, demonstrujac,
iz znaczna cze$¢ teorii spolecznej zawiera narracje i wizje zaréwno terazniejszo$ci, jak
iprzyszlosci, oraz ze pewne typy literatury niosa ze soba przekonujace odwzorowania
wspolczesnej rzeczywistosci i — jak ma to miejsce w przypadku narracji cyberpun-
kowych - przysztych trendéw. Sugeruje wigc, ze Gibsona mozna czytaé jako teorety-
ka spotecznego, a Baudrillarda jako pisarza science fiction, gdyz obu mozna postrze-
gac jako tworcow kognitywnych map i poetyckich ksztaltéw podswietlajacych kon-
stelacje naszej wspolczesnej, zaawansowanej technologicznie kultury medialnej*®.

Traktujac literature cyberpunkows jako narracyjng forme krytyki
spolecznej zaawansowanego spoleczenstwa technologicznego prze-
fomu wiekéw nietrudno dojs¢ do wniosku, ze tamie ona jeden z pod-
stawowych stereotypow literatury SE jako odnoga ktdrej czesto bywa
postrzegana. Literatura cyberpunkowa nie jest projekcja przyszlosci
i nawet jesli pojawiaja si¢ w niej elementy futurystyczne, to jest to przy-
sztos$¢ z reguly niedaleka, ktéra w wielu przypadkach juz puka do na-
szych drzwi, by wspomnie¢ chociazby wspoélczesne osiggnigcia robotyki,
telekomunikacji, medycyny czy technologii militarnych. Rzadko mamy
w niej do czynienia z odleglymi galaktykami, ktore przemierzajg wyide-
alizowani i moralnie nieskalani bohaterowie. Cyberpunkowa przestrzen
jest na ogdt brudna i zagracona, gdyz jej kontury, jak ujat to Kellner,
wyznaczane sg przez

[...] nowe miejskie do$wiadczenia: przestepczosci, narkotykéw, seksu

i rock’n’rolla, w srodowisku z jednej strony zaawansowanym technologicznie i sko-

' D. Kellner, Mapping the present from the future..., dz. cyt., s. 299.
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mercjalizowanym, a z drugiej zdegenerowanym i pelnym podziemnych subkultur,
mnozacych sie i walczacych o bogactwo i przetrwanie [...], [gdzie] megakorporacje
brutalnie kontrolujg kazdy aspekt Zycia, technologia przynosi coraz bardziej bez-
wzgledne systemy kontroli, przeciw ktérym wystepuja podziemne i kontrkulturowe
sily, i w ktorej wszystko zostalo juz skomercjalizowane, a ludzkie zycie jest tanie jak
przystowiowy barszcz'”.

Innymi slowy, jest to przestrzen nadmiaru: nadmiaru technologii,
nadmiaru miasta, nadmiaru zbrodni i egzystencjalnej nieufnosci wobec
$wiata, w ktérym nic nie jest takie, jakie si¢ wydaje. Z teoretycznolitera-
ckiego punktu widzenia jest to réwniez literatura nadmiaru eklektycznych
i intertekstualnych inspiracji: ulokowana na przecieciu tradycji powiesci
dystopijnej, apokaliptycznej aury literatury Nowej Fali, awangardowych
narracji spod znaku Jamesa G. Ballarda i Williama S. Burroughsa, filmo-
wej poetyki neo-noir, czarnego kryminatu i calego szeregu postmoder-
nistycznych teorii, od Gillesa Deleuze’a poczawszy, przez Guy Deborda,
Jeana-Francoisa Lyotarda, Paula Virillia, po wspomnianego juz Baudril-
larda, ktoérych echa pobrzmiewaja, cz¢sto bardzo §wiadomie, na kartach
cyberpunkowych powiesci i w scenach cyberpunkowych filméw'®.

W najszerszym ujeciu literatura cyberpunkowa jest literaturg zmia-
ny cywilizacyjno-technologicznej przetomu wiekéw, ktéra to zmiane
probuje uchwyci¢ i podda¢ analizie poprzez naswietlenie calej serii
wspolczesnych trendéw kulturowych, technologicznych, biznesowych,
medialnych i filozoficznych, niemal zawsze w sposéb wyolbrzymiony,

7" D. Kellner, Mapping the present from the future..., dz. cyt., s. 202-203.

' Do najbardziej znanych ilustracji zwigzkéw postmodernistycznych teorii z kinem cyberpun-
kowym nalezy Matrix (1999), w ktérym gtéwny bohater przechowuje nielegalne oprogramowanie
w schowku zrobionym z ksigzki Baudrillarda Simulacra and Simulation, a stynna Baudrillardowska
fraza okreslajaca wspolczesng zachodnig kondycje jako ,,pustynie rzeczywistosci” (,,the desert of the
real”) wyptywa z ust innego bohatera filmu w zdaniu ,welcome to the desert of the real’, ,witaj
na pustyni rzeczywistosci”. Owo swoiste sprzezenie zwrotne miedzy teorig kultury a praktyka jej
reprezentacji na tym sie¢ jednak nie konczy. Zapozyczony z Baudrillarda wspomniany cytat z filmu
postuzyt Slavojowi Zizkowi jako tytut jego wiasnej ksigzki Welcome to the Desert of the Real wyda-
nej trzynascie lat po premierze filmu. Zob. S. Zizek, Welcome to the Desert of the Real! Five Essays
on September 11 and Related Dates, London-New York 2002.
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przesadzony, wrecz zwyrodnialy. Ale 6w specyficzny nadmiar i przesada
terazniejszosci, jaka wyznacza kontury i definiuje granice kultury cyber-
punkowej, stanowi jednoczesnie interpretacyjng prowokacje zmierzaja-
cg do tego, aby poprzez réznorodne strategie kognitywnego udziwnienia
(by odwotac si¢ do klasycznej juz dzi$ charakterystyki literatury SF Dar-
ko Suvina'®) na nowo zdefiniowac nasze postrzeganie wspotczesnej za-
chodniej rzeczywistosci, czy tez, jak ujal to Jameson, ,odnowi¢ nasze
poczucie wlasnej czytelniczej terazniejszo$ci”°.

W tym sensie literatura cyberpunkowa inspiruje do retrospektyw-
nego spojrzenia na wspodlczesna rzeczywistos¢ pozaliteracka, szkicujac
jednoczes$nie na ogoét dosy¢ ponure — przynajmniej z dzisiejszej perspek-
tywy — scenariusze jej rozwoju. I nie chodzi w nich bynajmniej o zbiorowa
teleportacje catego zachodniego spoteczenstwa do wirtualnego uniwer-
sum, ktére - wedtug przepowiedni Williama J. Mitchella - ,,zamieszkane
bedzie przez odcielesnione i fragmentaryczne podmioty, ktére istnieja
jako kolekcja aliasow i awatar6w”?'. Przyszto$¢, ktorej wizjami kusi nas
dzis literatura cyberpunkowa, rzuca wyzwania ewolucyjne calej rzeszy
elementow i komponentow naszej ,,czytelniczej terazniejszosci’, sposrod
ktérych na pierwszy plan wysuwa si¢ ludzkie ciato.

Cialo, umysl, dusza

W zdaniu otwierajacym trzeci rozdzial swojej ksigzki poswigcone;j
literaturze cyberpunkowej i zatytutowanej Cyberpunk and Cybercultu-
re Dani Cavallaro podsumowuje role ciala w cyberpunkowym wszech-
$wiecie, stwierdzajac, ze ,,[w] kulturze cyberpunkowej ciato postrzegane
jest czgsto jako byt plynny [fluid entity]” i dodajac niediugo pézniej,
iz stanowi ono ,,podlegajacy ciaglej zmianie produkt technologii na sta-
te zwigzanych z konkretnymi kontekstami kulturowymi’”, a w rezultacie

' D. Suvin, Estrangement and Cognition, w: D. Suvin, Metamorphoses of Science Fiction: On the
Poetics and History of a Literary Genre, New Haven-London 1979, s. 4.

** E Jameson, Postmodernism..., dz. cyt., s. 285.

1 W.J. Mitchell, City of Bits: Space, Place, and the Infobahn, Cambridge, MA 1996, s. 24 (ttum.
wlasne).
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»staje sie terytorium ruchomym, polem bitwy dla wspétzawodniczacych
struktur znaczenia, ktérych nie mozna wyjasni¢ w kategoriach stabilnych
elementéw $rodowiska naturalnego”?.

I rzeczywiscie. Probujac w jakikolwiek sposéb uogdlni¢ reprezen-
tacje ciala w literaturze cyberpunkowej, mozna zauwazy¢, ze cecha,
ktéra natychmiast rzuca sie w oczy, jest jego dwuznaczno$é, a mowiac
Scidlej, jego zagadkowy charakter, definiowany przez brak zwigzku po-
miedzy widocznym zewnetrzem a skrywanym wnetrzem. W cyber-
punkowej praktyce literackiej cialo niemal zawsze prezentuje zagadke,
nierzadko dostownie ilustrujac hermeneutyczng zasade powszechne;j
podejrzliwosci:

Case znalazt sobie miejsce przy kontuarze, miedzy watpliwa opalenizng kto-
rej$ z dziwek Lonnyego Zonea i czyéciutkim, marynarskim mundurem wysokiego

Afrykanina z plemiennymi bliznami na policzkach®®.

Jak tatwo zauwazy¢, Case nie usiadl pomiedzy prostytutka a ma-
rynarzem, a jedynie miedzy ich widzialnymi atrybutami. Wyciaganie
jednak, zdawaloby sie oczywistych wnioskéw, co do ,wnetrza” obu po-
staci, ich rzeczywistych profesji, misji, $wiatopogladu czy wzorcow za-
chowan, w §wiecie Case’a nie wchodzi w gre. Owa odruchowa nieufnosé¢
jest w nim podstawowym komponentem mechanizméw poznawczych,
a ,kognitywne udziwnienie’, ktore opisuje Darko Suvin, wydaje si¢ nie
tylko dotyczy¢ literatury SF per se, ale staje si¢ takze zasadniczg strategia
percepcyjng jej bohaterow, u ktorych pytanie o autentycznos$é widzialnej
warstwy rzeczywisto$ci stanowi odruch niemal bezwarunkowry.

Ow podzial na to, co widzialne i niewidzialne w materialnej czesci
cyberpunkowego milieu, jest jednak zaledwie preludium do innego po-
dzialu, z jakim stykamy sie w wirtualnej czesci cyberpunkowego uniwer-
sum. Dochodzi tu do zupelnie innego rozdwojenia, w pewnym sensie

2 D. Cavallaro, Cyberpunk and Cyberculture: Science Fiction and the Work of William Gibson,
London-New Brunswick 2000, s. 72, 74.
** W. Gibson, Neuromancer..., dz. cyt., s. 6.
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zaskakujgcego, biorac pod uwage fakt, iz wiekszos¢ swych filozoficznych
inspiracji literatura cyberpunkowa czerpie ze zrédet o zdecydowanie
postmodernistycznym rodowodzie. Jednak, $wiadomie lub nie, w po-
dejsciu do ciala (przynajmniej w swych pierwszych powiesciach) Gib-
son siega do kartezjanskiego dualizmu, wyraznie przeciwstawiajac rzecz
myslaca rzeczy rozciaglej, ktora staje sie po prostu ciezarem i balastem.
Podczas gdy gibsonowska cyberprzestrzen to kraina res cogitans, miejsce
»bezcielesnej swiadomosci [rzutowanej] na wszechzmystowa halucyna-
cje matrycy’, w ktorym zyje si¢ ,jedynie dla niematerialnego uniesienia
cyberprzestrzeni®?*, res extensa stanowi w doswiadczaniu owych unie-
sient powazng przeszkode¢. Korporalnos$¢ — niemal dostownie ilustrujac
stwierdzenie Kartezjusza, iz ,,umysl czy dusza czlowieka jest calkowicie
rézna od ciala”®® - traktowana jest jako obiekt niecheci i ignorancji:
»[w] barach, ktére odwiedzat jako czolowy kowboj, elita okazywata obo-
jetno$¢ czy nawet pogarde dla ciata. Cialo to migso. Case znalazt si¢
w wiezieniu wlasnego ciata”*°.

Jako element nieuchronnie odpowiedzialny jednak za przetrwanie,
cialo moze czekac tylko jeden los — musi zosta¢ zmodyfikowane, zgodnie
z obserwacja Cavallara o koniecznosci dostosowania go do ,,konkretnych
kontekstow kulturowych”. Dla Johnnyego Mnemonica bedzie to usunie-
cie cze$ci wspomnien, by zwigkszy¢ pojemno$¢ wlasnej pamieci, w kto-
rej przechowuje przemycane dane, dla Molly Millions z Neuromancera
i kilku innych utworéw Gibsona, beda to wysuwane ostrza wszczepione
pod paznokciami, ktére wykorzystuje w nielegalnych walkach ulicznych
oraz lustrzane soczewki zamiast oczu zwigkszajace pole widzenia. In-
nymi sfowy, Gibson méwi wprost o koncu tradycyjnego ciata, ktérego
fizjologiczne uwarunkowania nie wystarczaja juz, by zapewni¢ przetrwa-
nie w $wiecie, w ktérym ,,[i]nteres byt [...] ttem wszystkiego, podswia-
domym, wszechobecnym szumem, a $mier¢ akceptowang forma kary
za lenistwo, nieuwage, brak wdzigku, niedostosowanie si¢ do wymagan

** 'W. Gibson, Neuromancer..., dz. cyt., s. 8.
** R. Descartes, Medytacje o filozofii pierwszej, thum. J. Hartman, Krakéw 2002, s. 93.
¢ 'W. Gibson, Neuromancer..., dz. cyt., s. 8.
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ztozonego protokotu™’. W cyberpunkowym uniwersum pateczke ewo-
lucji przejeta od biologii technologia: czas tej pierwszej dobiegl konca.
Nie zmienita si¢ natomiast naczelna zasada rzadzaca regulami przetrwa-
nia - w dalszym ciggu decyduja o nim zdolnosci adaptacyjne, tych jed-
nak nagie i pozbawione technologicznych modyfikacji cialo nie jest juz
w stanie zagwarantowac.

Postrzeganie ciala w kategoriach kartezjanskiego dualizmu nie jest
jednak jedynym sposobem interpretacji relacji ciato - umyst w literatu-
rze cyberpunkowe;j. I chociaz wczesne utwory cyberpunkowe zawiera-
ja wiele przyktadéw oddzielenia wysublimowanych aspektow ludzkiej
egzystencji od jej sfery korporalnej, to patrzac na literature gatunku
z perspektywy ponad trzydziestu lat, mozna wyraznie dostrzec zaréwno
réznorodnos¢ sposobow ujmowania kwestii ciala, jak i pewng ewolucje
w jego reprezentacji. Ewolucje, ktéra po poczatkowym zredukowaniu
ciala do roli fizjologicznego balastu nie tylko powraca do biologicznych
korzeni cielesnosci, lecz takze, a moze przede wszystkim, kontemplu-
je kwestie nieuchronnej obecnosci ciata jako kluczowego narzedzia
kognitywnego w relacjach zaréwno ze srodowiskiem wirtualnym, jak
iz tymi wszystkimi komponentami do$§wiadczenia, ktérych przezywanie
mozliwe jest tylko poprzez cielesng i zmystows interakcje z otaczajaca
rzeczywisto$cia.

Pierwszym etapem owej ewolucji - w pewnym sensie wciaz za-
korzenionym w logice rozdzielenia ciala od umystu i polaczonym
z medialno-celebrycka aurg, jaka wspoltworzy wiele cyberpunkowych
krajobrazéw - jest radykalna estetyzacja ciala. Co ciekawe, wyste-
puje ona zaréwno w sferze wirtualnej, jak i materialnej. Przyktadem
tej ostatniej moze by¢ chociazby posta¢ Rei Toei z powiesci Idoru
Gibsona, wirtualnego tworu sztucznej inteligencji ubranego w cialo
popowej japonskiej piosenkarki, ktéra, pomimo swego wirtualnego
pochodzenia, pojawia si¢ w $wiecie rzeczywistym w postaci perfekcyj-
nego hologramu, i ktéra - wedlug stéw zafascynowanego nig ,,praw-
dziwego” czlowieka, planujacego nawet wzia¢ z nig $lub - jest ,,jedyna

>’ 'W. Gibson, Neuromancer..., dz. cyt., s. 10.
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rzeczywistoscia w krolestwie nieustannej seryjnej produkeji [...],
[c]atkowicie przetworzona, czyms$ nieskonczenie wiekszym niz suma
wszystkich jej osobowosci”?®.

Nieco inaczej sytuacja wyglada w Metawersie, gigantycznej cyber-
miejskiej symulacji z powiesci Zamiec (1992) Neala Stephensona. W tym
hiperurbanistycznym konstrukcie, bedagcym dalekim odpowiednikiem
»konsensualnej halucynacji” Gibsona, posiadanie ciala jest warunkiem
sine qua non obecnosci w wirtualnym $wiecie. Stephenson nie ma jed-
nak zludzen co do prawdziwej natury tego swiata. W przeciwienstwie
do Gibsona, dla ktérego cyberprzestrzen byta miejscem ,niematerial-
nego uniesienia’, okazjonalnie zyskujac range przestrzeni wrecz me-
tafizycznej, dla Stephensona przestrzen wirtualna jest precyzyjnym
konstruktem matematycznym, zakorzenionym w mocy obliczeniowej
poteznych, cho¢ bynajmniej nie metafizycznych komputeréw, ktérych
modus operandi wyznacza tradycyjna logika zero-jedynkowa, poniewaz
»tyle jest znakdéw rozpoznawanych przez maszyne. Pierwszym z tych
znakow jest o, drugim 17%°.

Metawers Stephensona nie jest niczym innym, jak tylko zwielokrot-
niong i wyolbrzymiona wersjg wspodlczesnego srodowiska miejskiego,
do opisu ktorego stuza tradycyjne punkty referencyjne, jak chociazby
architektura amerykanskich miast:

W Metawersie zawsze panuje noc i tylko Ulica I$ni i blyszczy jak Las Vegas,
uwolnione z ograniczen fizyki i finanséw [...]. Domy wygladaja jak prawdziwe.
Niektdre z nich sg kopiami projektéw Franka Lloyda Wrighta, inne przypominaja

modne siedziby wiktorianskie. [...]

Gdy Hiro wychodzi ze swojej dzielnicy na Ulicg, gdzie wszystko ma wysoko$é
mili, przezywa szok. Jest w centrum, najbardziej zatloczonej okolicy. [...] [C]entrum
jest jak tuzin Manhattanéw l$nigcych neonami i natozonych na siebie®.

28 'W. Gibson, Idoru, ttum. Z. A. Krélicki, Katowice 2011, s. 177-178.
> N. Stephenson, Zamie¢, thum. J. Polak, Warszawa 2009, s. 27.
*® N. Stephenson, Zamie¢, dz. cyt., s. 28.
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Co interesujace, prawa rzadzace zwykla ulica z rownym powodzeniem
sprawdzaja si¢ w Metawersie, ktorego gtownym bulwarem jest wlasnie,
nomen omen, Ulica. Obecnos¢ na niej wymaga jednak posiadania ciala,
zdefiniowanego przez Stephensona jako ,.element ruchomej ilustracji,
rysowanej przez [...] komputer zgodnie ze specyfikacjami nadcho-
dzacymi $wiattowodowym kablem. Ludzie, tak jak wszystko dookota,
sg kawatkami programow, ktére w ich wypadku nazywa si¢ awatara-
mi. Sg ciatami audiowizualnymi, ktére prawdziwi ludzie wykorzystuja
do komunikowania si¢ miedzy sobg w Metawersie”*'. O ile jednak samo
posiadanie awatara jest nieodzownym elementem przebywania na Ulicy,
to jego wyglad i ksztalt jest juz kwestig wyboru i - podobnie jak w praw-
dziwym swiecie — $§wiadczy o pozycji spolecznej, stopniu zamoznosci,
gustach i kompetencji technologicznej wtasciciela:

Awatar moze mie¢ dowolny wyglad, a jedynym ograniczeniem jest posiadany
sprzet. Jesli kto$ jest brzydki, w Metawersie moze by¢ piekny. Jesli przed chwilg wy-
szedl z 16zka, w Metawersie moze mie¢ na sobie szyte na miare ciuchy i profesjo-
nalnie nalozony makijaz. W Metawersie kazdy jest tym, kim chce by¢: gorylem,

smokiem albo olbrzymim gadajacym penisem?®”.

Na wyszukane i ekstrawaganckie awatary sta¢ jednak tylko elite by-
walcéw wirtualnego $wiata, tu rowniez ,niewidzialna reka rynku”?
dyktuje wlasne hierarchie, co po raz kolejny podkresla darwinowski
charakter wirtualnego spoteczenstwa, podzielonego na klasy i skazuja-
cego przedstawicieli tych najnizszych na najmniej wyszukane i najtansze
sposoby reprezentacji swojej wirtualnej tozsamosci:

Druga dziewczyna to Brandy. A jej facet to Clint. Brandy i Clint s3 popu-
larnymi, gotowymi modelami awataréw. Kiedy biale, nie najbogatsze licealistki
wybieraja si¢ na randke w Metawersie, nieodmiennie biegng do dzialu gier kom-

L N. Stephenson, Zamiec, dz. cyt., s. 37.
2 N. Stephenson, Zamiec, dz. cyt., s. 38.
** N. Stephenson, Zamie¢, dz. cyt., s. 6.
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puterowych najblizszego supersamu i kupujg egzemplarz Brandy. Uzytkownicz-
ka Brandy ma do wyboru trzy rozmiary biustu: niemozliwy, nieprawdopodobny
i absurdalny. I stosunkowo ograniczony repertuar min: milutkg i nadasang; mi-
lutka i zagniewana; zuchwalg i zaciekawiona; uémiechnieta i wrazliwa; milutka
inieobecng. Rzesy Brandy maja dlugoéé pét cala, ale przez oszczedno$¢ wygladaja
jak dwie czarne, mahoniowe plytki. Kiedy Brandy mruga, czlowiek niemal czuje

odswiezajacy powiew™.

Lokujac swoje awatary w sieci bynajmniej nie wirtualnych relacji
spoleczno-finansowych, Stephenson mimowolnie przywoluje istotna
ceche literatury cyberpunkowej, a mianowicie, typowa dla medialno-
-celebryckiej kultury péznego kapitalizmu obsesj¢ traktowania ciafa jako
obiektu wizualnych modyfikacji. Oswobodzone z ograniczen fizjologii
awatary stajg sie plastycznym tworzywem podatnym na wszelkie fantazje
swych wlascicieli, ktérych spetnienie jest niemozliwe w $wiecie mate-
rialnym. Przestrzen wirtualna staje si¢ przestrzenia wyzwolenia i osta-
tecznej swobody w rekonstruowaniu wlasnej tozsamosci - a przynaj-
mniej jej wizualnych atrybutéw — zwolnionej z obowigzku samokontroli,
na strazy ktdrego nie stojg juz normy spolecznego wspoétzycia, prawo
czy nawet zwykle poczucie dobrego smaku. Innymi stowy, by pokusi¢
sie 0 psychoanalityczne odczytanie Stephensonowskiego Metawersu, jest
to przestrzen, w ktdrej wiecznej, karnawalowej wrecz celebracji podle-
ga $mier¢ superego, a porzadek symboliczny nie stanowi juz zadnego
punktu odniesienia. W starciu z potega nieskonczonych wariantow este-
tycznych mozliwosci rekonstrukeji wlasnego widzialnego Ja moralnosé
i etyka nie maja najmniejszych szans. W tym ujeciu Ulica stanowi zywa
ilustracje bachtinowskiego karnawatu, z tg réznica, ze liczba oraz dowol-
no$¢ masek - a co za tym idzie, odwrdéconych w katartycznym rytuale rél
spolecznych - jest nieskonczona, zas cztonkowie tego bachanalicznego
korowodu nigdy nie muszg ich zdejmowa¢. Cialo nie jest juz migsem,
lecz ruchomym obrazem, ktéry zostal wyzwolony spod jarzma wszelkich
tozsamosciowych ograniczen: wieku, plci, koloru skory, religii, orientacji

** N. Stephenson, Zamie¢, dz. cyt., s. 39.
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seksualnej, pochodzenia spotecznego itd. A jednak pod powierzchnia
tego niekonczacego sie balu cial, masek i twarzy pobrzmiewajg nieco
bardziej ponure echa, i to nie tylko te reprezentowane przez ,niewidzial-
ng reke rynku’, ktéra w ostatecznym rozrachunku decyduje, kto i jak
wyglada, i ktorej wladza przenika do $wiata wirtualnego w takim samym
stopniu, w jakim obecna jest w §wiecie rzeczywistym.

Dekadencka nature stephensonowskiego karnawatu obnaza jego sy-
mulacyjny charakter: awatary nie maja wnetrz, sg celebracja powierzch-
ni, pod ktéra - w przeciwienstwie do gibsonowskich marynarzy i pro-
stytutek — nie czai si¢ nic, nawet tajemnica. Celebrujac powierzchnie,
odstaniajg pustke. Moment blizszego kontaktu ,,cielesnego” to moment,
w ktorym pryska czar ztudzenia rzeczywistosci:

system komputerowy nadzorujacy Ulice ma ciekawsze rzeczy do roboty niz mo-
nitorowanie milionéw chodzacych po niej uzytkownikéw i pilnowanie, zeby, bron
Boze, na siebie nie wpadli. System komputerowy Ulicy nawet nie stara si¢ rozwiaza¢
tego niezwykle skomplikowanego problemu. Tutaj awatary po prostu przechodza
przez siebie. [...] Tam, gdzie gromadzi si¢ duzo awataréw, komputer upraszcza spra-
we irysuje je jak duchy - pélprzezroczyste stwory, przez ktére widac to, co znajduje

sie dalej*.

Stephenson wydaje si¢ w rdwnym stopniu entuzjasta $wiata bez
superego, jak i jego krytykiem, wprowadzajac do swojej powiesci motyw
swoistej tesknoty nie tyle za autonomicznos$cia cyberprzestrzennego
doswiadczenia, ile za jego ciggloscia pomiedzy $wiatem rzeczywistym
a wirtualnym. Tesknote te widac zreszta wyraznie w wielu innych
aspektach ksigzki, poczawszy od jej tytulu, ktory odnosi si¢ zaréwno
do groznego wirusa komputerowego, jak i do nowego narkotyku ofe-
rowanego na ulicach bynajmniej nie wirtualnych. Pytanie o zwiazki
pomiedzy oboma $wiatami ilustruje zreszta Stephenson w typowy dla
swej prozy, ironiczny sposob:

5 N. Stephenson, Zamie¢, dz. cyt., s. 41-42.
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— Chcesz mi da¢ hiperkarte, a wspomniales, zdaje si¢, Ze Zamie¢ to narkotyk —
mowi zaklopotany.

- Bo to prawda - odpowiada facet. - Sprobuj.

- Pieprzy si¢ od tego w mézgu? - pyta Hiro. - Czy w komputerze?

- I'tu, i tu. A moze nigdzie. Co za rdznica?>°.

Réznica, niestety, okazuje si¢ zabdjcza. Awatar zainfekowany w Me-
tawersie paralizuje cialo swojego wlasciciela w $wiecie rzeczywistym,
po raz kolejny podkreslajac zwigzki pomigdzy oboma warstwami rzeczy-
wistosci i — w przeciwienstwie do kartezjanskiego dualizmu pobrzmie-
wajacego w utworach Gibsona - zrywajac z zalozeniem o rozdzieleniu
ciala i umystu.

W sposdb znaczaco odmienny ujmuje natomiast kwestie ciata Richard
Morgan w swej powiesci Modyfikowany wegiel (2002), ktéra data pocza-
tek nie tylko calej trylogii powiesci o przygodach Takeshiego Kovacsa:
Upadte anioly (2003), Zbudzone furie (2005), ale réwniez wysokobu-
dzetowemu serialowi pod tym samym tytulem. Na wstepie wypada jed-
nak zaznaczy¢, ze autor modyfikuje klasyczny kanon cyberpunkowych
motywow w co najmniej dwoch aspektach. Po pierwsze, przenosi akcje
nie tylko w odlegla o kilkaset lat przyszlos¢, w dodatku wprowadzajac
motyw podrézy migdzyplanetarnych, cho¢ te ostatnie przyjmuja postaé
teleportowania §wiadomosci zamiast klasycznych wypraw kosmicznych
flotylli. Po drugie, rezygnuje z typowo cyberpunkowego ujecia cyber-
przestrzeni, co nie oznacza, ze nie pojawiajg si¢ w ksiazce byty wirtualne,
sposrdd ktdrych najoryginalniejszym jest hotel Hendrix, w ktérym za-
mieszkuje gléwny bohater i ktory sam jest jedng wielkg samo$wiadoma
sztuczng inteligencja.

Do kwestii ciala podchodzi jednak Morgan z zupelnie innej strony:
w $wiecie Modyfikowanego wegla postep technologiczny pozwala na za-
kodowanie calej ludzkiej jazni w miniaturowym elektronicznym nosniku
zwanym stosem korowym, ktéry umieszczany jest w ludzkim kregostu-
pie. W przypadku $mierci, niezaleznie od jej przyczyn, wspomniany stos

¢ N. Stephenson, Zamie¢, dz. cyt., s. 45.
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wystarczy przenie$¢ do innego ciala, okreslanego w ksigzce jako powto-
ka, by rozpocza¢ zycie na nowo. Wiekszo$¢ ludzi - zakladajac oczywi-
$cie, iz sta¢ ich na nowa powloke - robi to jednak zaledwie raz czy dwa,
ze wzgledu na calg seri¢ nieprzyjemnych doznan, jakie zyciu towarzysza,
na przyktad starosci. Nie oznacza to jednak, ze umierajg. Po $mierci ciala
zachowane w stosie korowym jaznie trafiajag do swoistego technoczyséca
zwanego po prostu przechowalnig.

Rozdzielenie ciata i umystu jest jednak w ksigzce Morgana jedynie
pozorne, nie tylko ze wzgledu na liczbe watkéw narracyjnych zwigza-
nych z kwestia prowizoryczno$ci powlok i ich ciaglych wymian. Znacz-
nie wiecej uwagi autor po$wieca calej serii relacji, by tak rzec, fizjolo-
giczno-etycznych, jakie rodzg si¢ w tej epoce — parafrazujac stynna fraze
Gibsona - ,,niezbyt kosztownej nie$miertelnosci”*’. Morgan uparcie po-
wraca tez do problemu cielesnej samoswiadomosci, co rusz podkresla-
jac $cisty zwigzek Ja z wlasnym cialem w procesie odkrywania wlasnej
podmiotowosci, w odczytaniu ktérego nietrudno pokusi¢ si¢ o kontekst
psychoanalityczny.

Wedlug Jacquesa Lacana na przyklad, jednym z kluczowych -
i jednoczesnie traumatycznych - momentéw formowania sie¢ podmiotu
jest faza lustra. W jej trakcie podmiot — konfrontujac sie ze swoim lu-
strzanym odbiciem i jednoczes$nie uséwiadamiajac sobie nieadekwatnos¢
owego odbicia — wkracza w nowy etap relacji ze §wiatem, juz na zawsze
podszyty tesknota za wyimaginowang jednoscig wszystkich aspektow
wlasnego Ja, ktora z kolei §wiadomo$¢ nie-Ja obecnego w lustrze brutal-
nie kwestionuje. Pisze Lacan:

[flaza lustra to dramat, ktérego wewnetrzne napigcie przebiega gwaltownie
od niedostatku do antycypacji - a podmiotowi, wystawionemu na pokuse prze-
strzennej identyfikacji, dostarcza fantazji przebiegajacych od fragmentarycznego
obrazu ciala do czego$, co okresle mianem ,,ortopedycznej” formy cato$ciowej — i do

" Oryginalna fraza, ktorg postuzyt si¢ Gibson w Neuromancerze, i ktéra podchwycona zosta-
ta w kregach krytycznych jako swoista diagnoza wysokotechnologicznego kapitalizmu, to ,,epoka
niezbyt kosztownego piekna” (,,affordable beauty”). Zob. W. Gibson, Neuromancer..., dz. cyt., s. 6.
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ostatecznie przywdziewanej zbroi alienujacej tozsamosci, ktdra poprzez swoja nie-

ugieta strukture odciénie pietno na catym rozwoju umystowym podmiotu®®.

Jak zatem wyglada 6w ,,dramat” w ujeciu Morgana? Odpowiedz wydaje
sie nieco polemicznie ilustrowac¢ wizje¢ Lacana, zwlaszcza w odniesieniu
do ,,«ortopedycznej» formy calos$ciowej”, ktora w swiecie Modyfikowa-
nego wegla — opartym na §wiadomosci faktu, iz przypisane podmiotowi
cialo po pierwsze moze by¢ przypadkowe, a po drugie jest potencjalnie
jedynie tymczasowe — ma z definicji charakter prowizoryczny:

Wzigtem gleboki oddech i podszedtem do lustra. Ta chwila zawsze byla naj-
trudniejsza. W ciagu ostatnich dwudziestu lat czgsto mi si¢ to zdarzalo, ale wcigz
doznaje wstrzasu, gdy zagladajac w lustro, widze¢ w nim nieznang twarz [...]. Przez
pierwszych kilka chwil widzisz tylko kogo$ obcego, kto przypatruje ci si¢ przez
okno. Potem, jak przy zmianie ostro$ci, czujesz, Ze unosisz si¢ za tg maska i przy-
wierasz do niej od $rodka z niemal namacalnym wstrzasem. Jakby kto$ przeciat
pepowine, tylko zamiast rozdzielenia dwdch osob, dokonuje si¢ odrzucenie obcosci,

i oto patrzysz w lustrze na wlasne odbicie®.

Lacanowska ,,pokusa przestrzennej identyfikacji” okazuje sie w kra-
inie wymiennych powtok niepotrzebng iluzjg, ktéra — wbrew przewidy-
waniom francuskiego psychoanalityka — nie odci$nie pigtna na ,calym
rozwoju umystowym podmiotu” Ow podmiot ma pelna $wiadomos¢,
ze ,przestrzenna identyfikacja” jest zabiegiem koniecznym dla jego eg-
zystencjalnej integralnosci, ta jednak ma wymiar zdecydowanie malo-
narracyjny: stuzy wykonaniu konkretnego zadania, w konkretnym czasie
i konkretnym miejscu, a nie rozwigzaniu zagadki wlasnego jestestwa. Ta,
w pewnym sensie cyniczna, akceptacja wlasnej nieadekwatnosci w relacji
z nowym cialem nie pojawia sie jednak w lustrze - jest elementem pier-
wotnym, przynajmniej w przypadku kolejnych zmian powtoki, swoistym

*% ]. Lacan, Ecrits: The First Complete Edition in English, trans. B. Fink, R. Grigg, H. Fink, New
York-London 2006, s. 78.
** R. K. Morgan, Modyfikowany wegiel, ttum. M. Pawelec, Warszawa 2017, s. 20.
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fundamentem ontologicznym wyznaczajagcym granice podmiotowosci
jako takiej. Nie oznacza to jednak, iz proces adaptacji, bedacy w koncu
forma powtérnych narodzin, przebiega tatwo i bezbole$nie:

Ubierajac si¢ tego wieczora przed lustrem, nie moglem opedzi¢ si¢ od mysli,
ze moja powloka kieruje kto$ inny, a ja zostalem zredukowany jedynie do roli pasa-
zera w kabinie obserwacyjne;j.

Nazywaja to odrzuceniem psychojazni. Albo po prostu fragmentacja. Wstrzasy
zdarzajg si¢ nawet do$wiadczonym zmieniaczom powlok, ale to byl méj najgorszy
tego rodzaju przypadek od lat. Przez dtuzszy czas dostownie balem sie o czyms mysle¢,

by cztowiek w lustrze nie zauwazyt mojej obecnoéci*.

»Odrzucenie psychojazni” oraz lgk przed ,cztowiekiem w lustrze”,
pomimo faktu, ze w §wiecie Modyfikowanego wegla postrzegane sg jako
anomalia, wydajg si¢ jednak ponownie wpisywa¢ w Lacanowska wizje¢
ksztaltowania tozsamosci na drodze identyfikacji, cho¢ nie bez akcen-
tow polemicznych. Trudno bowiem w ksigzce dostrzec, postulowane
przez Lacana, ,[r]adosne przyjecie [assomption] zwierciadlanego wize-
runku [...], [ktére] w idealnych warunkach wydaje si¢ ujawnia¢ sym-
boliczng matryce, w ktdrej Ja jest skondensowane w pierwotnej formie
jeszcze zanim zostanie uprzedmiotowione w dialektyce identyfikacji
z innym [...]”*'. U Morgana moment identyfikacji jest z definicji nie-
pelny i tymczasowy, podmiot nie ma tez zludzen co do inherentnej
alienacji w swojej relacji z wizerunkiem, nie cierpi tez na rodzacy eg-
zystencjalne pozadanie tesknote za pelng z nim unifikacja. ,,Zbroja
alienujacej tozsamosci’, o ktérej moéwi Lacan, przyjmuje postac bier-
nej akceptacji status quo, opartej na przekonaniu o bezcelowosci ta-
kiego pozadania, bowiem ,[b]ez wzgledu na to, co czujesz, myslisz,
kimkolwiek jeste$, gdy wrzucaja ci¢ do przechowalni, tym bedziesz
wychodzac z niej. Lacznie ze stanami lekowymi, co moze stanowié

0 R. K. Morgan, Modyfikowany wegiel, dz. cyt., s. 153.
#1 . Lacan, Ecrits..., dz. cyt., s. 76.
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problem. Wigc odpuszczasz sobie. Przelaczasz si¢ na zero. Odrywasz si¢
»42

i dryfujesz”*.
Epilog. Anima ex machina?

Programowe poczucie wyalienowania w relacji z wlasnym ciatem nie
stanowi bynajmniej jedynego problemu, z jakim zmagaja si¢ bohaterowie
powiesci Morgana. Réwnie istotny watek to kwestia religijna, a zwtasz-
cza odpowiedz na pytanie o losy duszy pozbawionej oryginalnego ciala
i skonfrontowanej z powszechna praktyka faktycznej nieSmiertelnosci.
W tle gléwnej linii narracyjnej powiesci pojawiaja si¢ bowiem katolicy,
»[s]tara sekta religijna’*, ktorzy ,,[n]ie wierza, Ze mozna zdigitalizowac
czlowieka bez utraty duszy”**. Protestujg przeciwko powszechnemu
umieszczaniu zakodowanej ludzkiej swiadomosci w stosie korowym,
zadajac - ni mniej, ni wigcej — tylko prawa do $mierci. I chociaz 6w te-
ologiczny watek nie przynosi zadnego konstruktywnego rozwigzania
problemu szerzej ujetej relacji pomigdzy duchowoscia a technologia,
to postawione w ksigzce wprost pytanie o to, ,CZY MASZYNA MOZE
URATOWAC TWOJA DUSZE?"*, wprowadza relatywnie rzadko po-
ruszany w literaturze cyberpunkowej problem religijnego wymiaru
postepujacego i — jak wida¢ na kartach wielu cyberpunkowych utwo-
réw - przewaznie niekontrolowanego rozwoju technologii cybernetycz-
nych, ktdre juz dawno przestaly pelni¢ wtorna, czy wrecz stuzalcza role
wobec mniej lub bardziej $wiadomego ich wszechobecnosci podmio-
tu. Wrecz przeciwnie: ewoluujac od etapu maszyn, nawet najbardziej
skomplikowanych, poprzez systemy przechowywania i wymiany danych
definiujacych role i pozycje spoleczne zaréwno jednostek, jak i catych
spoleczenstw, osiagnely owe technologie poziom narzedzi oferujacych
mozliwosci manipulacji i rekonstrukeji ludzkiej, czy tez postludzkiej,

#2 R. K. Morgan, Modyfikowany wegiel, dz. cyt., s. 15.

* R. K. Morgan, Modyfikowany wegiel, dz. cyt., s. 28.

* R. K. Morgan, Modyfikowany wegiel, dz. cyt., s. 258.

# R. K. Morgan, Modyfikowany wegiel, dz. cyt., s. 29. Pisownia oryginalna.
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tozsamosci. Najwazniejsza cechg owych technologii wydaje si¢ bowiem
by¢ zdolnos¢ do tworzenia wirtualnych srodowisk, na funkcjonowanie
w ktdérych wspolczesny podmiot jest po prostu skazany. Podobnie jak
na ciggte zadawanie sobie pytan o swojg wcigz zmieniajaca si¢ w owych
srodowiskach kondycje.
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Abstrakt

Awatary i powloki: (bez)cielesnos¢ w literaturze cyberpunkowej

Artykul porusza problem cielesnosci i jej granic w wybranych powiesciach literatury
cyberpunkowej, ze szczegélnym uwzglednieniem ewolucji reprezentacji ciata w przestrze-
ni wirtualnej, ktéra stanowi gléwny znak rozpoznawczy omawianego gatunku. W ogél-
nym ujeciu wspomniana ewolucja postepuje od swoistej negacji ciata we wczesnej prozie
cyberpunkowej, poprzez jego estetyzacje w utworze Zamie¢ Neala Stephensona, po kwestie
zwigzku ciala z umyslem poruszong w powiesci Modyfikowany wegiel Richarda Morgana.
Zagadnienie cielesno$ci w omawianych tekstach stanowi zaréwno problem, jak i wy-
zwanie ontologiczne, ulokowane zostaje bowiem w technologicznie determinowanych
$rodowiskach, ktére zmuszaja tekstualne podmioty, a tym samym czytelnika, do ciaglej
rewizji granic i statusu wlasnej cielesno$ci w $wiecie coraz bardziej przypominajacym

cyberpunkowe scenerie.

Slowa kluczowe
cyberpunk, postmodernizm, technologia, cialo, cyberprzestrzen

Abstract

Avatars and Sleeves: (Dis)Embodiment in Cyberpunk Literature

The article revolves around the question of the boundaries of corporeality in selec-
ted cyberpunk novels, with particular emphasis on the evolution of body representa-
tions in virtual spaces, which remains one of the main identification marks of the gen-
re. Broadly speaking, the evolution in question proceeds from a peculiar negation of the

body in early cyberpunk prose, to its aestheticization in Neal Stephenson’s Snow Crash,
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to the question of mind-body relationship touched upon in Richard Morgan’s Altered
Carbon. In the novels under discussion, corporeality poses both a problem and an onto-
logical challenge, as it is located in technologically-determined environments which force
textual subjects, and hence the readers, to constantly revise the boundaries and the sta-

tus of their own bodies in a world more and more often resembling cyberpunk settings.

Keywords

cyberpunk, postmodernism, technology, body, cyberspace



