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WILLIAMA GIBSONA

MIASTO CYBERNETYCZNE

Miasto cybernetyczne to, po pierwsze, takie, ktérego
charakter okreslajg wysoko zaawansowane techno-
logie (na przyktad komunikacja miejska zarzadzana
elektronicznie, ekrany zainstalowane na zewnatrz
i wewnatrz budynkéw), miejsce stwarzajace warunki
do zaistnienia technokultury; po drugie, jest to mias-
to wirtualne, czyli zmapowane w sieci ,,nie-miejsca”,
w ktére mozna sie przenies¢ za pomoca teleportow
i po ktorych mozna poruszac sie, wykorzystujac od-
powiednie systemy nawigacyjne; po trzecie, bedzie to
miasto futurystyczne w utworach literackich, filmo-
wych i fotograficznych, przetwarzanych oraz genero-
wanych komputerowo'.

Dwa pierwsze znaczenia cybernetycznego miasta
sa w codziennym uzyciu i w pewien sposéb sie tgcza.
Do tych miast wchodzimy wtedy, gdy zaczynamy na-
wigowaé w sieci, by znalez¢ informacje, wystac zle-
cenie bankowe, zrobi¢ zakupy. W tak rozumianym
cybermieScie codziennie przebywaja uczestnicy cza-
tow, uzytkownicy portali konwersacyjnych, wielo-
osobowych, usieciowionych gier. Interfejs monitora

1 Zob. M. Michatowska, Miasto cybernetyczne. Terazniejszos¢ w kostiumie
przysztosci, [w:] Dylematy wielokulturowosci, red. W. Kalaga, Universitas, Kra-
kéw 2007, s. 266.
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nalezy jednak traktowac nie tyle jako granice dzielaca miasto cybernetyczne od
rzeczywistego, ile raczej jako przedtuzenie realnej rzeczywistosci w innej prze-
strzeni. Innymi stowy, przebywajac w wirtualnym Swiecie, przedtuzamy czy ra-
czej poszerzamy naszg dziatalno$¢ w ,prawdziwym zyciu”. Miasto wirtualne sta-
nowi zatem cze$¢ rzeczywistego miasta, ktérego sprawne dziatanie zalezne jest
od zaangazowanych i wykorzystywanych przez nie technologii?.

Trzecie znaczenie pozwala wyeksplikowa¢ kontekst, w ktéorym po raz pierw-
szy pojawilo sie stowo ,cyberprzestrzen” (cyberspace) do okreslenia wygene-
rowanych cyfrowo przestrzeni. Wprowadzit je William Gibson - pisarz, a nie
programista komputerowy — w powiesci Neuromancer wydanej w 1984 roku. Cy-
berprzestrzen okreslona zostala przez niego jako: ,Konsensualna halucynacja,
doswiadczana kazdego dnia przez miliardy uprawnionych uzytkownikéw we
wszystkich krajach, przez dzieci nauczane poje¢ matematycznych... Graficzne
odwzorowanie danych pobieranych z bankéw wszystkich komputeréw Swiata.
Niewyobrazalna ztozonosc¢™. Gibson napisal powies¢ Neuromancer w oKresie,
w ktérym trudno jeszcze méwi¢ o rozwinietej kulturze internetowej, dlatego
cyberprzestrzen nalezy ujmowac raczej jako wizje, projekcje, spekulacje, a nie
faktyczne zanurzenie/zatracenie w wirtualnym Swiecie®. Cyberspace pojawia
sie tu przede wszystkim jako ekscytujacy obraz, a takze jako fantazmatycz-
na przestrzen (czy raczej ,nie-przestrzen”) zaprojektowana z ludzkich marzen
rzutowanych na system zero-jedynkowy.

Daleka jestem jednak od wyraznego oddzielania czy przeciwstawiania sobie
miast rzeczywistych i tych wyobrazonych. Sktaniam sie raczej ku stanowisku,
ze futurologiczne utopie i dystopie miejskie w utworach science fiction stano-
wig swoistg busole nadziei, obaw, rozterek spolecznych zwigzanych z globaliza-
cja oraz wkraczaniem wysoko zaawansowanych technologii w rozmaite sfery
ludzkiej egzystencji. Ewa Rewers w monografii Post-polis.. zwraca uwage na to,
ze wizje miast oferowane przez literature, film i nowe media w istotny sposéb
przyczyniaja sie do tworzenia nowych utopii miejskich’. Badaczka wymienia dwa
utwory: Looking Backward: 2000-1887 (1888) Edwarda Bellamy’ego i Neuromancer
(1984) Williama Gibsona jako najbardziej wyraziste przyklady utopijnych wizji
miast przysztosci, co oczywiScie nie wyczerpuje repertuaru prozy fantastycznej,
w ktorej ujawniajg sie miejskie utopie. Mozna wskaza¢ wiele innych opowiadan
oraz powiesci, w ktorych stworzono obrazy futurystycznych przestrzeni miej-
skich, co traktowa¢ mozna jako préoby technologicznej racjonalizacji nowocze-
snej i ponowoczesnej kultury. Tutaj interesowa¢ mnie beda przede wszystkim

2 Tamze, s. 267.

3 W. Gibson, Neuromancer, ttum. PW. Cholewa, Wydawnictwo Zysk i S-ka, Poznan 1996, s. 53. Wszystkie cytaty
z tego utworu pochodza z podanego wydania.

4 Co prawda, Larry McCaffery twierdzi, ze pisarze cyberpunku byli pierwsza generacja artystéw, dla ktérych tech-
nologie satelitarnych talerzy, wideo, radio i magnetofony, komputery oraz gry wideo, elektroniczne zegarki oraz
programy w MTV nie byly niczym egzotycznym, lecz czescia codziennie doswiadczanej ,rzeczywistosci Matrixa”,
nie sadze jednak, by diagnoza ta byta adekwatna do faktycznego stanu zaawansowania technologii w polowie lat
osiemdziesiatych XX wieku. Zob. Storming the Reality Studio. A Casebook of Cyberpunk and Postmodern Fiction, red.
L. McCaffery, Duke University Press, Durham-London 1991, s. 57.

5 E. Rewers, Post-polis: wstep do filozofii ponowoczesnego miasta, Universitas, Krakéw 2005, s. 285.
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ponowoczesne utopie, ktére kontynuujg tradycje utopii technologicznych wy-
wodzacych sie z Nowej Atlantydy Francisa Bacona (w odréznieniu od utopii me-
tafizycznych, ktérym poczatek daty utwory Utopia Thomasa Moore’a i Miasto
Storica Tommasa Campanelli)®. W tak zarysowanym obszarze nie zmieszczg sie
wiec dystopie ani antyutopie nowoczesne z pierwszej potowy XX wieku, takie
jak film Metropolis (1927) w rezyserii Fritza Langa czy utwory literackie: Nowy
wspanialy swiat (1932) Aldousa Huxleya, 1984 (1949) George’a Orwella czy Miasto
Swiatlosci (1924) Mieczystawa Smolarskiego. Piszac o ponowoczesnych utopiach
miejskich, zwracam uwage na miasta cybernetyczne przedstawione w nurcie
fantastyki okreslanej mianem cyberpunku, rozwijajacym sie od lat osiemdziesig-
tych XX wieku gtéwnie w Stanach Zjednoczonych Ameryki Péinocnej i w nieco
mniejszym natezeniu w Europie Zachodniej. Do tego nurtu nalezg miedzy inny-
mi utwory literackie Williama Gibsona: Neuromancer, Graf Zero, Mona Liza Turbo,
Pattern Recognition; powie$¢ Schismatrix Bruce’a Sterlinga; film Eowca androidow
w rezyserii Ridleya Scotta i kontynuacja z 2017 roku, czyli Blade Runner 2049 w re-
zyserii Denisa Villeneuve’a; Pamie¢ absolutna wyrezyserowana przez Paula Ver-
hoevena; japonskie filmy anime; Akira autorstwa Katsuhiro Otomy i Ghost in Shell
w rezyserii Mamoru Oshiiego; trylogia Matrix w rezyserii braci Wachowskich
oraz seria komiksowa Straznicy autorstwa Alana Moore’a (scenariusz) i Dave’a
Gibbonsa (rysunki).

CYBERMIASTO JAKO DZUNGLA, PODZIEMIA, GLEBIA

Wspblczesne metropolie (te rzeczywiste i wyobrazone) czesto opisuje sie jako
dzungle. Metafora miasta jako dzungli pojawia sie zar6wno w krytycznych anali-
zach kulturoznawcéw, socjologéw, psychologéw, antropologéw kulturowych zaj-
mujacych sie urbanistyczno-spoteczng przestrzenia miejska, jak i w popularnych
ujeciach fenomenu Zycia miejskiego. Z perspektywy urbanistycznej wskazuje na
zawitosé, sieci ulic, osiedli, dzielnic, trudnos¢ poruszania sie w nich, a z perspek-
tywy spotecznej na problemy wynikajace z funkcjonowania obok siebie wielu
réznorodnych grup ludzi o rozmaitych przekonaniach, systemach wartosci, sta-
tusach spotecznych. Jednak figura dzungli przede wszystkim sugeruje, Ze zyjemy
w jakiej$ nieludzkiej przestrzeni, w nieludzkich warunkach.

Owo skojarzenie miasta z dzungla jest niezmiernie interesujgce, a jednoczes-
nie przewrotne. Jako homo sapiens nalezymy przeciez do §wiata przyrody, dzie-
dziczymy w swych genach to, co rosSlinne i zwierzece (co szczeg6lnie podkresla
sie w teoriach i badaniach posthumanistycznych i nowym materializmie), w tym
sensie niejako przynalezymy do dzungli. Jednoczesnie — z pespektywy antropo-
centrycznej — nasze czlowieczenstwo postrzegamy jako przekroczenie owego ro-
slinno-zwierzecego dziedzictwa, czyli jako wyjscie z dzungli i tworzenie tego, co
nazywamy cywilizacjg (miasta s3 wrecz emblematem owej transformacji). Jed-
nak w czasach wspotczesnych — paradoksalnie — miasto jako swoisty fenomen
kulturowy i cywilizacyjny zaczeto uwazac za przestrzen nieprzyjazng ludziom.

6 Tamze,s. 284.
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Miasto-dzungla stato sie okreSleniem przestrzeni urbanistyczno-spolecznych
konfliktéw na tle rasowym, religijnym, klasowym, genderowym.

W metaforze ,miasto jest dzunglg” mamy do czynienia z przenoszeniem nie-
pokojéw cywilizacyjnych na fobie wobec natury (w domysle: nieprzyjaznej, nie-
ludzkiej), ktéra w splyconej wersji ewolucji darwinowskiej kojarzy sie wyltgcznie
z konfliktem, rywalizacja, walka o przetrwanie. Metafora ta wiecej méwi nam
o0 postrzeganiu natury, ktérej emblematem w tym przypadku jest dzungla, niz
kultury/cywilizacji, ktérej emblematem jest miasto. W metaforze tej ujawnia sie
strach przed upadkiem kojarzonym z powrotem do natury jako czego$ nieludz-
kiego, a przez to dla ludzi - jako gatunku i jednostek — groznego.

Nieco innym wariantem cybermiasta jest mapowanie oparte na strukturze
pionowej, ukazujace jasna, uporzadkowang powierzchnie miejska, a pod nig nie-
bezpieczne podziemia. Ten wariant pojawit sie przed powstaniem cyberpunku,
na przyktad w filmach Metropolis i filmowym cyklu Obcy. W pierwszym z wymie-
nionych utworéw pionowa struktura odzwierciedla porzadek klasowy — rzesze
robotnikéw pracujgcych w podziemnych fabrykach wytwarzaja dobra, z ktérych
korzystaja zamozni ludzie mieszkajacy w nowoczesnej, schludnej i uporzadkowa-
nej czesci miasta. Drugi przypadek odzwierciedla podziat rasowy. W cyklu Obcy
tytutowego bohatera przedstawiono jako przerazajacego potwora. W pierwszej
wersji filmu z 1979 roku przed montazem komputerowym Obcego grat czarno-
skory aktor. Krytyk literatury fantastycznonaukowej Adam Roberts, interpre-
tujac te sytuacje w kontekscie topografii miasta, stwierdzil, ze statek kosmiczny
symbolizuje industrialne miasto podzielone na sfere biatych i czarnych. Podziat
na dwa poziomy: ciemne i niebezpieczne zaulki, w ktérych czai sie monstrum,
oraz gtéwny poziom statku, na ktérym przebywaja uczestnicy ekspedycji, sym-
bolizuje wielkomiejski podzial urbanistyczno-spoteczny — dzielnice (w filmie
zaulki statku) zamieszkiwane przez czarnoskora spotecznosé¢ wzbudzaja strach
i stereotypowo kojarzg sie z patologiag’. W interesujacym mnie tu nurcie cyber-
punku pionowa wizje miasta przedstawil Ridley Scott w Eowcy androidow, pow-
stalym na podstawie powiesci Philipa K. Dicka. Zycie wiekszosci ludzi toczy sie
w slumsach metropolii z cigglym smogiem, mzawka i prawie odczuwalnym
smrodem. Budynki przedstawione w filmie lata swej Swietno$ci majga dawno za
soba, niektore sg jeszcze zamieszkane, inne opuszczone. Olbrzymie, pulsujgce bil-
boardy neca pieknem towaréw i ustug, ktore jednak nie dla wszystkich okazuja
sie dostepne. Korporacyjna elita mieszka nie tyle poza slumsami, co raczej nad
nimi — do luksusowych apartamentéw usytuowanych na szczycie miasta prowa-
dza windy. Pionowy plan miasta dokladnie odzwierciedla hierarchiczny uktad
grup spotecznych.

Kolejny wariant cybermiasta oparty na modelu pionowym to figura powierzch-
ni i gtebi. W filmowym cyklu Matrix braci Wachowskich §wiat inteligentnych, sa-
mosterujacych komputeréw przedstawiony zostat na wzér trudno dostepnych dla
ludzi glebin oceanicznych. Ludzie wyruszajacy do walki z Matrixem poruszaja sie

7  A.Roberts, Science Fiction. The New Critical Idiom, Routledge, London-New York 2006, s. 95.

96



w olbrzymich statkach bojowych przypominajgcych dobrze wyposazone todzie
podwodne, ktére nieustannie sg atakowane przez maszyny skonstruowane na
podobienstwo wodnej fauny (meduz, oSmiornic). Nie sg to wiec zimne konstruk-
cje z metalu, lecz samosterujace byty biotechnologiczne®. Swiat maszyn, ktéry
poczatkowo mial zastgpi¢ zdewastowane Srodowisko naturalne, a jednoczes$nie
by¢ przedtuzeniem, proteza ludzkich ciat w filmowej wersji przysztosci, wyeman-
cypowat sie spod ludzkiego panowania (czesty motyw literackich i filmowych
utworéw science fiction). Co wiecej, te Zywe, samosterujace, aczkolwiek sztuczne
istoty wytworzyly pewnego rodzaju wiezi spoteczne: porozumiewaja sie, atakuja
calymi grupami, dzielg sie zadaniami. Ich celem jest nie tyle zniszczenie gatun-
ku ludzkiego, ile raczej wykorzystanie go do zasilania nowej generacji maszyn.
UsciSlajac, inteligentne maszyny zeruja na biologicznych ciatach ludzi, hoduja je
po to, by pozyskaé energie. W wizji roztoczonej przez braci Wachowskich docho-
dzi wiec do odwrécenia sytuacji — to ludzie sg elektrowniami dla maszyn, tak jak
kiedy$ maszyny byty nimi dla ludzi.

Oczom widzéw ukazujg sie dwa miasta: wirtualne i rzeczywiste. To pierwsze
jawi sie jako piekne, tetnigce zyciem, natomiast drugie jako opuszczona, brzyd-
ka i nieprzyjazna ruina. Wiekszos¢ ludzi woli zy¢ w utudzie, mamic¢ swe zmy-
sty widokiem wirtualnego miasta, chociaz jest ono wylacznie zbiorem pulsuja-
cych algorytmoéw. Jeden z bohateréw, Morfeusz (przywéodca powstania przeciw
maszynom), ttumaczy wyglad wirtualnej matrycy zamieszkanej przez ludzkie
umysly tym, ze miasta konca XX wieku najbardziej odpowiadaja ludziom jako
miejsca do zycia. Paradoksalnie wiec to nie zycie w bliskim kontakcie z przy-
roda okazuje sie naturalne dla ludzi, lecz zycie posréd i w chtodnych, moderni-
stycznych budynkach ze szkla i metalu. Pierwszy matrix, jak dowiadujemy sie
z filmu, reprezentujacy, a raczej symulujacy idealng wizje egzystencji w zgodzie
z przyroda, upadt. Zycie w harmonii z przyroda przedstawiono jako zhudze-
nie, w dodatku uniemozliwiajgce technologiczng wydajnos¢. Dla ludzi konca
XX wieku idealny okazuje sie Swiat wielkomiejski, industrialny, postindustrialny
i cybernetyczny.

Koncepcja ta najwyrazniej zostata wyrazona w kultowej powiesci cyberpunku
Neuromancer Williama Gibsona, w ktérej Swiat industrialny i wirtualny wzajem-
nie sie uzupelniaja oraz podtrzymuja, niejako ciagle ,upajaja sie” wzajemnym
odbiciem. W tej wersji miejskiej utopii mamy do czynienia nie tyle z wizjg mias-
ta jako dzungli czy oceanicznej gtebi, ile z metafora (cyber)miasta jako lustra.
Mam na mysli szczegdlng dwoistos¢ wynikajaca z quasi-symetrycznego odbicia.
To nieustanne balansowanie miedzy tozsamosciag a réznicg, gra ,tego samego”
z ,innym”™.

8 Por. M. Michatowska, Miasto cybernetyczne..., dz. cyt., s. 272-275.

9  Wedtug Stownika symboli Wiadystawa Kopaliriskiego (1990) z lustrem mozemy wiaza¢ ponad 40 znaczen. Wiele
z nich ujawnia gre ,tego samego” z ,innym”. Wedtug licznych podan w tym potyskujacym przedmiocie mozna do-
strzec nie tylko przyszlosé (wrozbiarstwo), lecz takze przeszlos¢ (wspomnienia). Sceny, ktoére odkrywa zwierciadto,
nie s3 jednak tymi samymi, ktére faktycznie sie wydarza, gdyz lustrzane obrazy domagaja sie interpretacji, a te
moga by¢ rozmaite. Z kolei wspomnienia, skazone fragmentarycznoscia i subiektywnoscia, ujawniaja bardziej prace
pamieci niz faktyczna przesztos¢. Lustro jest takze symbolem prawdy (nigdy nie ktamie), cho¢ czesto ukazuje obraz,
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W LUSTRZANYM ODBICIU (CYBER)MIASTA

Glownym bohaterem powieSci Neuromancer jest haker o imieniu Case, dziatajacy
,ha nieustannym niemal adrenalinowym haju, produkcie ubocznym mtodosci
i sprawnosci, wlaczony do robionego na zaméwienie cyberprzestrzennego deku,
ktory rzutowal bezcielesng swiadomos¢ na wszechzmystows halucynacje ma-
trycy”°. Case, pozostawiajac swe ciato na parkingu strzezonym przez fantazma-
tyczng farmakone, przenosi jazn do sieci komputerowej, by w sensualistycznej
macierzy prowadzi¢ walke z potezng korporacjg. Przywdziewajac elektroniczng
skore, doswiadcza cybernetycznego Swiata obrazéw i symboli w taki sposéb,
jakby byly to doznania realne. Ztudzenie takie jest mozliwe, poniewaz interfejs,
aplikujac swiat wirtualny, jednoczesnie maskuje narzedzia, dzieki ktérym jest to
mozliwe. Maskowanie powoduje, Ze to, co desygnowane, pojawia sie w obszarze
symbolicznym; zgodnie z definicjg aktu performatywnego czy tez deklaratyw-
nego mowy poruszanie symbolu do dzialania jest samym dzialaniem'. W takiej
sytuacji bohaterowie powiesci, przemierzajac cyberprzestrzen, nie chodza ani nie
lataja, lecz zdaje im sie, ze faktycznie to robig. Za cene porzucenia ciata-miesa
»Snig rzeczywistos¢”.

Owa ,$niona rzeczywisto$¢” odbija sie w lustrze zindustrializowanych metro-
polii Stanéw Zjednoczonych i Japonii, a te z kolei przedstawiono w powiesci jako
odbicie wirtualnego swiata. Juz pierwsze zdanie utworu wskazuje na te relacyj-
nos¢: ,Niebo nad portem miato barwe ekranu monitora nastrojonego na nieist-
niejacy kanal™2. Gléwny bohater, opisujgc widoki miasta, kojarzy je z obrazami
wyswietlanymi na monitorze komputera, na przyktad obserwujac z balkonu
ruch motolotni, mysli o ,blekitnej sztucznosci nieba”. Wielkomiejska przes-
trzen potwierdza swoj wizerunek, odbijajac wlasne oblicze — niczym mityczny
Narcyz — w lustrzanych fasadach bankéw, szklanych frontach doméw handlo-
wych oraz neonowych rozbtyskach. Jednoczesnie odbicia sg potwierdzane przez
wysoko rozwinieta technologie okre$lajaca egzystencje bohateréw powiesci,
na przyktad lustrzane okulary zainstalowane w oczodotach jednej z protagoni-
stek ,,odbijaly sufitowg lampe™4 Wysoko zaawansowana technologia umozliwia
kopiowanie tych efektow.

Chociaz w powiesci Neuromancer rzeczywistos¢ nie zostaje zdyskwalifikowa-
na, a wrecz przeciwnie, nieustannie jest potwierdzana przez lustrzane odbicia,
to jednak obrazy, ktére sie z nich wyltaniaja, sa tak zmodyfikowane, Ze inicjuja
powstanie innego Swiata. Zgodnie z symbolika lustra jako gra ,tego samego” z ,in-
nym” mozna powiedzieé, ze rzeczywistos¢ odbija sie w sensualistycznej macierzy

na ktérym nie rozpoznajemy wlasnej twarzy (satyra). Dzi$, gdy opisujemy wspélczesny swiat w kategoriach nieciag-
1osci, rozbicia i rozproszenia wartosci, czesto odwoltujemy sie do symbolu rozbitego lustra, przemoc mediéw, hege-
monie zmiksowanych obrazéw i sztucznosci wpisujemy za$ w koncepcje symulakrum Jeana Baudrillarda, poniewaz
obrazy/projekcje przejely wiadze nad rzeczywistoscia.

10 W. Gibson, Neuromancer, dz. cyt., s. 8.

11 Zob. M. Morse, Co jedzq cyborgi. Logika oralna w spoteczeristwie informacyjnym, ,Magazyn Sztuki” 17/1998.
12 W. Gibson, Neuromancer, dz. cyt., s. 5.

13 Tamze,s. 128.

14 Tamze, s. 86.
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(matrix), ktéra jednocze$nie pei funkcje medium dla kreacji alternatywnego
Swiata. Efektem tego balansowania jest zawieszenie — jak okresla to Gibson —
w ,nie-przestrzeni” (nonspace), ktoéra dzieki wyobrazni przybiera réznorodne
ksztatty.

NIE-PRZESTRZEN

Gibsonowska nonspace mozna interpretowac jako lustrzane odbicie wywolujace
zludzenie gtebi, chociaz jego tafla sama w sobie nie jest tréjwymiarowa. ,Nie-
-przestrzen” moze by¢ takze traktowana jako wygenerowana cyfrowo przestrzen
wirtualna (matrix), ktéra symuluje rzeczywistosé, ale réwniez jako pasjonujacy
obraz, technologiczna utopia miejska, o czym Swiadczy opis domu bohatera. Do-
mem nazywa sie w powiesci o§ metropolitarng Boston-Atlanta®, a wiec péinocno-
-wschodni i potudniowo-wschodni rejon Stanéw Zjednoczonych, ktérego punkty
wyznaczaja miasta bedgce wiodacymi oSrodkami w dziedzinie finanséw i tech-
nologii (gtéwnie biotechnologii, informatyki, przemystu zbrojeniowego). Dalszy
opis domu wskazuje jednak na to, Zze chodzi o miasta wygenerowane cyfrowo:

Zaprogramuj mape, by wyswietlala czestotliwosé transmisji danych, kazdy tysigc mega-
bajtow jako jeden piksel na bardzo wielkim ekranie. Manhattan i Atlanta zaplong jed-
nostajnq bielg. Potem zacznq pulsowaé — tempo transferu zagrozi przecigzeniem mode-
lu. Twoja mapa moze wybuchnqé jak nova. Ostudz jq. Zmien skale. Jeden piksel to milion
megabajtow. Przy stu milionach megabajtow na sekunde zaczniesz wyrozniaé pewne
bloki w centrum Manhattanu i kontury stuletnich osrodkow przemystowych w dawnym
centrum Atlanty..'°

~Nie-przestrzen” funkcjonuje w powiesci zaré6wno jako metafora wspétczesne-
go, zindustrializowanego, zglobalizowanego i technologicznego swiata, jak i §wiat
zmapowany przez programy komputerowe. Nonspace to takze sposéb prowadze-
nia narracji, gdyz w powieSci Neuromancer stowa — niczym zwinne linoskocz-
ki — zmuszaja czytelnika do nieustannego §ledzenia odbi¢ mrocznej metropolii
w matrixie i na odwrét. W efekcie uniewaznione zostajg wszelkie proby rozgra-
niczen tych przestrzeni, gdyz wigzg je ze sobg stowa. Wykreowany w ten sposéb
Swiat nie jest juz jednak ani przestrzenig miejska, ani wirtualna, lecz zawieszona
pomiedzy nimi.

Takze protagoniSci utworu Neuromancer zyja w stanie zawieszenia, funkcjo-
nujg pomiedzy blichtrem metropolii, w ktérych znajduja sie siedziby wielkich
korporacji i centréw badan informatycznych, a cyberprzestrzenia. Bohaterowie
zadomawiaja sie w kazdym miejscu, ktére oferuje dostep do wysoko zaawanso-
wanej technologii, ich prawdziwym domem nie sg bowiem wiasne cztery Sciany,
lecz ,globalna wioska” bedgca terenem dziatan poteznych korporacji zajmuja-
cych sie rozwojem wysoko zaawansowanych technologii. Walka o dostep do nich

15 Tamze, s. 44.
16 Tamze.
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determinuje postepowanie Case’a i pozostatych hakeréw. Bohaterowie dziatajg na
granicy prawa, zamieszkuja miejsca, gdzie sztuke nie do konca traktuje sie jak
przestepstwo, a przestepstwo nie do konca jak sztuke', spedzajg czas w zatech-
lych barach, prowadzac w nich pokatny handel. Opis miejsc, w ktérych sie zatrzy-
muja, przypomina opis slumséw, cel wieziennych lub opuszczonych fabryk. Case
sypial ,w najtanszych skrzyniach, blisko portu, pod kwarcowo-halogenowymi
reflektorami”, innym razem bylo to pomieszczenie o sporych rozmiarach, ale
~puste, poza szerokim, rézowym materacem i dwiema nylonowymi torbami po-
dréznymi, nowymi i identycznymi, lezacymi obok. Slepe sciany, zadnych okien,
jedne pomalowane na bialo, stalowe i ognioodporne drzwi. Sciany pokrywaly
niezliczone warstwy biatej lateksowej farby”?.

Przyjmujac socjologiczne kategorie Zygmunta Baumana, mamy tu do czynie-
nia z przedstawieniem proceséw globalizacji i spotecznych przemian. Wedtug au-
torapracy Globalizacja. I co z tego dla ludzi wynika w ponowoczesnym §wiecie jedng
z najwyzej cenionych i pozadanych wartosci jest swoboda poruszania sie?®. Takie
postawy bohateréw powiesci Neuromancer, jak brak przywigzania do statego miej-
sca zamieszkania, potrzeba nieskrepowanej mobilnosci, sklonnos¢ do balanso-
wania miedzy §wiatem fizycznym a wirtualnym, jawig sie z tej perspektywy jako
préby poszukiwania nowych sposobéw funkcjonowania w globalnym Swiecie.
Porzucenie jednej rzeczywistoSci na rzecz (cyber)rzeczywistosci czy tez balanso-
wanie miedzy nimi w owej Gibsonowskiej ,nie-przestrzeni” mozna interpretowac
jako poszukiwanie nowych perspektyw dzialania badz jako przejaw ekspery-
mentowania na temat wiasnej tozsamosci i rél odgrywanych w spoteczenstwie.

MIESZKANCY CYBERNETYCZNYCH MIAST

Jesli za Markiem Posterem potraktujemy cyberprzestrzen nie jako narzedzie, lecz
jako przestrzen spoteczna, to zasadne staje sie pytanie o spoteczenstwo, ktére ja
zamieszkuje. Ta nowa przestrzen spoteczna nie ma juz wiele wspdlnego z grecka
agorg, ratuszem w Nowej Anglii, kawiarnig w nowoczesnym miescie czy wiejskim
kosciotem, gdzie cztonkowie okreslonej spotecznosci spotykali sie twarzg w twarz,
tworzgc spoteczno-polityczne zaleznosci. Mamy tu raczej do czynienia z nowym
typem przestrzeni publicznej, w ktorej kontakt bezposredni (face to face) zastepuje
sie kontaktem zapozyczonym przez media (inter face). Traktujac powie$¢ Gibsona
jako metafore owych przeobrazen, dostrzezemy specyficzne podejscie bohateréow
do wspoétobywateli wirtualnych miast, do wtasnej i cudzej cielesnosci oraz emo-
cjonalnosci. Chodzi nie tylko o to, Ze spotecznos¢ opisana w utworze Neuromancer
dziata w sferze posredniej, balansuje miedzy $wiatem fizycznym a wirtualnym,
lecz takze o to, ze 6w stan zawieszenia, bycia pomiedzy, podkreslony zostat przez
opis stylu zycia, wygladu i emocjonalnosci protagonistow.

17 Tamze, s. 45.
18 Tamze,s. 9.
19 Tamze, s. 45.

20 Z.Bauman, Globalizacja. I co z tego dla ludzi wynika, ttum. E. Klekot, Panistwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa
2006.
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Tak jak opis domu wiaze ze sobg przestrzen wielkomiejska z wirtualng, tak
opis wygladu bohateréw wigze ze sobg ciata fizyczne z ich mechanicznymi
protezami-przedtuzeniami lub biotechnologicznymi implantami, na przyktad
u jednej z bohaterek, Molly, okulary z mikrokanalowym wzmacniaczem ob-
razu wyrastaja bezposrednio z gladkiej skory?, a twarz innego protagonisty,
Angelo, to przeszczep hodowany na ,kolagenie i polisacharydach z chrzastek
rekina”?% Poniewaz postaci tego utworu kontakty zawodowe i towarzyskie na-
wigzujg przede wszystkim w cyberprzestrzeni, to wykazujg niewielkie zain-
teresowanie ciatem biologicznym, bardziej skupiajac sie na ciele wirtualnym
(awatarze). W kulturze cyberpunku biologiczne cialo traktuje sie wrecz jako
niechciany balast, gléwny bohater opisuje to bardzo dosadnie: ,elita okazywa-
a obojetnos¢ czy nawet pogarde dla ciata. Cialo to mieso”®. Jesli bohaterowie
cyberpunkowej powiesci zwracajg na nie uwage, to tylko wtedy, kiedy przy-
pomina doskonale skonstruowang maszyne: ,Case lezal na boku i patrzyl, jak
oddycha Molly, na jej piersi, obrys bioder przywodzacy na mysl funkcjonalng
elegancje kadtuba mysliwskiego samolotu”. Nawet doznania seksualne wta-
piaja sie w technologiczny §wiat lub — moze inaczej — szybko zmieniajace sie
obrazy cyberswiata i refleksy wielkomiejskiego zycia sa podniecajgce jak upoj-
ne doSwiadczenie fizyczne: ,gdy zsuneta sie w dél, powrécity obrazy: pulsujace
twarze, rozblyskujace i gasngce strzepy neonéw. [...] Orgazm zaptonal btekitem
w bezczasowej przestrzeni, pustce jak w matrycy, gdzie twarze rozpadaly sie
i znikaly w korytarzach huraganu”®. Imersja i introjekcja biologicznych ciat
z produktami technologicznymi czyni z bohateréw cyborgi, ktére z nieufnoscia
traktujg wszystko, co pozbawione jest odniesienia do wysoko zaawansowanej
technologii.

PODSUMOWANIE: KU MONSTRUALNEJ PRZYSZtOSCI

Wedtug Jacques’a Derridy przyszlos¢ zawsze jawi sie nam jako monstrualna, prze-
raza i zaskakuje?®. Chodzi nie tyle o bliskg przysztosé, gdyz te w pewnej mierze
jesteSmy w stanie zaplanowac i przewidzie¢, ogarngé wyobraznia, lecz o odleg-
lejszg, wymykajaca sie naszym planom oraz przewidywaniom. Ta odlegta przy-
sztosc jest jak monstrualny przybysz, po ktérym nie wiemy, czego sie spodziewac.
PrzyszloS¢ w tym znaczeniu nie zostala jeszcze przez nas rozpoznana, skoncep-
tualizowana ani oswojona, niejako nie nalezy do nas i dlatego jest monstrualna.
W tej perspektywie dynamiczny rozwdj wspoétczesnych technologii réwniez jawi
sie jako potworny, wzbudza groze, gdyz zaciera granice miedzy biologig a techno-
logig, biologiczng ewolucja a biotechnologiczng samosterowalnoscia.

21 W. Gibson, Neuromancer, dz. cyt., s. 29, 35.
22 Tamze, s. 60.
23 Tamze,s.8.
24 Tamze, s. 45.
25 Tamze, s. 36.

26 ].Derrida, Prepare Yourself to Experience the Future and Welcome the Monster, http://www.hydra.umn.edu/derrida/
monster.html (20 maja 2010).
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Podazajgc tym tropem, mozemy spojrzeé na literature i filmy science fiction jak
na prébe zmierzenia sie z owa monstrualnoscig. Pod konwencjonalng — na ogét
kryminalng lub sensacyjng — fabutg kryja sie rozmaite leki, fobie, obawy, rzadziej
nadzieje wspolczesnych ludzi wobec nieznanej jeszcze przysztosci. Tworczosé
tego gatunku ma nas nie tyle przerazaé, co raczej przygotowywacé na spotkanie,
lecz niekoniecznie z obcymi - raczej z nami samymi w nadchodzacej przysztosci.
Akcja utworéw dzieje sie czesto kilkanascie lub kilkadziesigt lat pézniej, a wiec
utrzymana zostaje monstrualnosc odlegtej przysztosci, a bohaterowie wzbudzaja
strach i jawia sie jako monstra, gdyz sg niezidentyfikowanym gatunkiem, ludz-
ko-technicznym nieznanym, w ktérym w réwnym stopniu rozpoznajemy i nie
rozpoznajemy siebie. Przywolujgc ponownie figure lustra jako gry ,tego samego”
z ,innym”, mozna powiedzie¢, ze cyborgi wykazujace wysoka skale biotechnolo-
gicznej immersji i introjekcji wydaja sie ludzmi, a zarazem nieludzmi. W kultowej
dla cyberpunku powiesci Neuromancer Gibson postawit problem owego mariazu
ludzi z wysoko zaawansowang technologis. Jesli w czasie publikacji tej powie-
Sci, w 1984 roku, perspektywa ta mogta wydawac sie monstrualna, odlegta, nie-
oswojona, to dzi$ raczej juz taka nie jest. Wszyscy jesteSmy cyborgami (cybernetic
organism), a przynajmniej fyborgami (functional organism)?’ funkcjonujgcymi
w zlozonych sieciach relacji z ludzmi, maszynami, sztuczng inteligencja. Sztucz-
ne organy, implanty, stymulatory serca, bioniczne aparaty stuchu to tylko kilka
przyktadéw Scistej immersji biotechnologii naszych ludzko-nieludzkich cial. To
juz nie jest monstrualna przyszlos¢, lecz terazniejszos¢. Catkiem powaznie sta-
wiane s3 tez pytania o to, czy inteligencja (jeden z filar6w myslenia humanistycz-
nego, antropocentrycznego) jest wtasciwa jedynie ludziom i czy w dobie dyna-
micznego rozwoju sztucznej inteligencji nie powinnis$my ponownie przemyslec¢
oraz przedefiniowaé samego pojecia inteligencjiZ.

Jako fyborgi/cyborgi mieszkamy w réwnolegltych swiatach: materialnym i wir-
tualnym, a zadnego z nich nie sposéb juz okresli¢ jako tego jedynie prawdziwego,
realnego. Plynnie przelaczamy sie miedzy tymi rzeczywistoSciami, bezkolizyjnie
realizujgc rozmaite zadania, chociaz niekoniecznie bedac - by jeszcze raz przy-
wotla¢ tekst Gibsona — ,na nieustannym, niemal adrenalinowym haju, produkcie
ubocznym mtodosci i sprawnosci”.

Interesujace jest, ze gtéwni bohaterowie powiesci Neuromancer wirtualng rze-
czywistosc traktujg jako pole wymkniecia sie z systemu wladzy i nadzoru. Podob-
na wizje przedstawit John P. Barlow w Deklaracji Niepodlegtosci Cyberprzestrzeni
z 1996 roku. Napisal w niej, ze przychodzi ,z Cyberprzestrzeni, ktéra jest nowa
ojczyzng Umystu”?, on i jemu podobni stworzyli ,wtasng Umowe Spoleczng, kt6-
rej urzadzenia wchodzg w zycie zgodnie z warunkami istniejacymi w naszym
Swiecie, r6znigcym sie od waszego”. Do tego Swiata ,wejs¢ moze kazdy, nie ma

27 Etymologie tych poje¢, jak i ich wspoélczesne znaczenie, wyjasniam w publikacji Arcy-nie-ludzkie..., zob. G. Gajew-
ska, Arcy-nie-ludzkie. Przez science fiction do antropologii cyborgow, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2010, s. 8-9.

28 Zob. Posthuman Glossary, red. R. Braidotti, M. Hlavajova, Bloomsbury, London-Oxford 2018, hasto: Al s. 21-23.

29 Wszystkie cytaty z tej deklaracji pochodzg z publikacji Johna P. Balrowa: J.P. Barlow, Deklaracja Niepodlegtosci
Cyberprzestrzeni, ttum. P. Majewski, , Przeglad Filozoficzno-Literacki” 1(22)/2009, s. 25-27.
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tu przywilejéw ani uprzedzen wynikajacych z rasy, statusu ekonomicznego, sity
militarnej czy miejsca urodzenia”. Barlow ulokowatl obywateli Cyberprzestrzeni
»na tych samych pozycjach, na ktérych dziatali dawni mitosnicy wolnosci i samo-
stanowienia, odrzucajgc autorytet odlegtej, ignoranckiej wtadzy”, i wyrazil na-
dzieje, ze moze cywilizacja ta ,bedzie bardziej ludzka i lepsza niz §wiat urzadzony
przez was”. To iScie nowoczesna, awangardowa, afirmatywna koncepcja wtasci-
wa transhumanizmowi rozwijajacemu sie od ostatnich dwoéch dekadach XX wie-
ku?®, zaktadajaca, ze przymierze ludzi z wysoko zaawansowana technologia moze
przezwyciezy¢ wiele nieréwnosci spotecznych.

Apologeci tak rozumianych przemian rzadziej jednak — lub wcale - stawiajg
pytania o nowe formy opresyjnosci, wykluczania, deprecjonowania, kontrolo-
wania z uzyciem nauki i technologii. R6zny dostep do wiedzy i umiejetnosci, na
przyktad w zakresie Al, nier6wne mozliwosci korzystania ze zdobyczy technolo-
gicznych wytwarzaja kolejne podzialy, ktére sa dostrzegane i analizowane przez
badaczy oraz sugestywnie przedstawiane w utworach literackich®. Mozna nawet
pokusic sie o wniosek, ze cyberprzestrzen (wraz z niezbednym zapleczem zaréw-
no sprzetu, baz danych, jak i ludzkiej wiedzy oraz umiejetnosci) jako projekt po-
lityczny to swoiste odbicie wspodtczesnych podziatdéw, zmagajacych sie sil, stref
wplywéw oraz przeptywéw. Dla tych, ktérzy majg dostep do technologii cyfro-
wych i dysponuja wiedzg oraz umiejetnoSciami pozwalajgcymi na korzystanie
z tych technologii, wirtualne Swiaty, miasta, pokoje sg mozliwe do zamieszkania
i surfowania po nich. To z kolei zwieksza ich potencjat zawodowy, finansowy, po-
lityczny. Metropolie bedgce emblematami, a jednocze$nie faktycznymi centrami
biznesu i przemystu elektronicznego, takie jak Szanghaj, Tokio czy Dubaj, to mia-
sta-lustra odbijajace owe zaleznosci. W ciggu dnia ludzie wyposazeni w sprzet,
bazy danych, wiedze i umiejetnosci w boksach biur usytuowanych w drapaczach
chmur poruszajg sie po cyberprzestrzeni w pogoni za pieniedzmi i sukcesem.
Noca oswietlone, kolorowe budynki biurowcéw, ulice i skwery pelne pulsujacych
reklam i wirtualnych projekcji same zamieniajg sie w cybermiasta, jakby wysy-
laly komunikat, ze rzeczywistoS¢ jest przereklamowana, a prawdziwe zycie toczy
sie w Gibsonowskiej ,,nie-przestrzeni” i polega na balansowaniu miedzy material-
n3g a cyfrowg realnoscia.

Tym, ktérych nie dopuszczono do tych dobrodziejstw (autor pracy The Post-
human Condition, Robert Pepperell, podkreslal, Zze musimy zda¢ sobie sprawe

30 Zob. R. Pepperell, Manifest posthumanistyczny, ttum. P. Majewski, ,Przeglad Filozoficzno-Literacki” 1(22)/2009,
s. 29-40; Ch.H. Gray, The Cyborg Citizen: Politics in the Posthuman Age, Routledge, New York-London 2001.

31 Przykladowo: w opowiadaniu Brown Girl in the Ring z 1998 roku, ktérego autorks jest Nalo Hopkinson, ukazane
zostalo zycie mlodej, czarnoskorej bohaterki i jej rodziny mieszkajacej w podlej dzielnicy Toronto w XXI wieku,
toczace sie z dala od wygodnych i bezpiecznych przedmies¢ zamieszkanych przez elity majace dostep do najnow-
szych zdobyczy cywilizacji. Problem wykluczenia réznych grup spotecznych z technocywilizacji podjela takze Meli-
sa Scott w utworze Trouble and Her Friends z 1994 roku. Pozycja spoleczna bohaterek i bohateréw zalezy od dostepu
do technologii cyfrowych. Osoba, ktéra ma odpowiednie umiejetnosci i sprzet, by korzystac¢ z zasobéw sieci, potrafi
poradzi¢ sobie w stechnologizowanym $wiecie. Istnieje jednak cata rzesza ludzi, ktérzy, nie majac dostepu do wy-
soko zaawansowanej technologii, zostali pozostawieni na §mietniku cywilizacji. Szerzej pisze o tym w monografii
Arcy-nie-ludzkie..., zob. G. Gajewska, Arcy-nie-ludzkie, przez science fiction do antropologii cyborgow, dz. cyt., s. 239-241.
Na temat postkolonialnej interpretacji tekstow fantastycznonaukowych, w tym takze utworéw Williama Gibsona,
zob. PK. Nayar, Posthumanism, Polity Press, Cambridge 2017, s. 25-34.
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z tego, iz wiedza i dostep do technologii s3 SciSle limitowane??), pozostaje funkcjo-
nowanie na $mietniku postindustrialnej cywilizacji — w sensie metaforycznym,
ale czasami takze dostownym — jak w krajach Trzeciego Swiata, w ktérych ma-
sowo skladuje sie elektroodpady. Jesli w powiesci Gibsona §mietnisko nazywane
Chiba, na ktore trafiajg zar6wno supernowoczesne produkty technologii, jak i od-
pady, jest jedyna droga/brama prowadzaca do wirtualnego §wiata, to dzisiejszych,
faktycznie istniejacych Smietnisk elektroodpadéw nie sposéb okresli¢ jako dro-
gi do lepszego czy bardziej kolorowego §wiata. Z tych §mietnisk nie ma teleportu
do wspanialego zycia.

W pewnym momencie rozwijajgcej sie fabuly Neuromancera bohaterowi zato-
zono w moézgu blokade uniemozliwiajaca wejscie do cyberprzestrzeni. Case zosta-
je wykluczony z grona uprzywilejowanych — tych, ktérzy maja mozliwos¢ surfo-
wania w sieci. W tym sensie nieoczekiwanie znajduje sie na Smietnisku, z ktérego
nie ma teleportu do ekscytujacych go cybernetycznych miast. Odczuwa to bardzo
dotkliwie. Paradoksalnie wiec funkcjonowanie Case’a — hakera, indywidualisty,
buntownika, cybernetycznego kowboja, zero-jedynkowego rockandrollowca —
mozliwe jest wtedy, gdy dziata w ramach globalnego (ale limitowanego) systemu
wladzy wynikajacego z posiadanych narzedzi i dostepu do dystrybucji informa-
cji/wiedzy. W tym Swietle awangardowe wizje cyberpunku i teorii transhumani-
zmu jako drogi do lepszego, sprawiedliwszego, zréznicowanego, a jednoczeénie
uchylajacego sie od rozmaitych podzialéw §wiata jawig sie jako kolejny projekt
nowoczesnosci, ktoéry nie do konca wytrzymuje konfrontacje z tym, co znajduje
sie po drugiej, ciemnej stronie lustra.
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CYBERPUNK CITY UTOPIAS IN WILLIAM GIBSON'S NEUROMANCER

This article presents an analysis of the space, or rather non-space of a virtual city
described by William Gibson in his cyberpunk novel Neuromancer. It is proposed
that the concept of the city in the book was based on the figure of a mirror and
mirror image, a play of ‘the same’ with ‘the other one’ the physically, materially and
thus spatially existing city is reflected in cyberspace (non-space), with the cybercity
copying but at the same time distorting the image of the material city. These dis-
tortions are further discussed in the text. The mirror model of the cybercity and its
urban planning is juxtaposed with other variants based on the figures of the jungle,
underground and depth.

SEOWA KLUCZOWE: utopie technologiczne, transhumanizm, cyberpunk, cyborg
KEY WORDS: technological utopias, transhumanism, cyberpunk, cyborg
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