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Cyberprzestrzen i zmysty

Swiatocentrycznosé

Gdy czytelnik siega po tekst, po ktérym spodziewa sie przynaleznosci
do konwencji fantastycznonaukowej, juz po pierwszych zdaniach oczekuje
sygnaléw obcosci oraz instrukgji, jak te¢ obcos¢ ,obstugiwaé”!. Tak wiladnie
zostal przez te¢ konwencje wyksztalcony. Teksty fantastycznonaukowe stajg
sie¢ pod tym wzgledem coraz bardziej agresywne, coraz wieksza ufnos¢ po-
ktadajac w czytelniczej checi wspélpracy i w specjalistycznym przygotowaniu
odbiorcy. Konwencja ewoluuje bowiem w kierunku pozorowania samodziel-
nodci fantastycznych $wiatéw, czyli w strone , egzomimetyzmu”?, w ktérym
fantastyka postuguje sie narracyjnymi technikami realizmu. Dodatkowo, jesli
za poznawczo-ideologiczny wyréznik science fiction uznamy chwyt defamilia-
ryzacji (estrangement?), to agresywnos¢ postuzy wypetnieniu istotowej funkcji
fantastyki naukowej.

Fikcja realistyczna ustalita fagodng zasade , minimalnego odstepstwa”
(principle of minimal departure), wedtug ktorej Swiat fikcyjny w trakcie lektury

1 A. Stoff, Sposoby stanowienia rzeczywistosci niewerystycznej w poczgtkowych partiach utworéw
science fiction, w: Fantastyka, fantastycznos¢, fantazmaty, red. A. Martuszewska, Gdarisk 1994.

2 A. Zgorzelski, SF jako pojecie historycznoliterackie, w: Spér o SF, red. R. Handke, L. Jeczmyk,
B. Okolska, Poznan 1989.

3 D. Suvin, Poetyka science fiction, przel. B. Okolska, w: Spér o SF.
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pokrywa sie ze $wiatem czytelnika, jesli czytelnik nie dysponuje odmiennymi
wskazéwkami*. Jesli narrator (lub inne autentyfikowane w toku narracji Zré-
dlo) nie informuje zatem, ze Ksiezyc krazy wokét Ziemi, to odbiorca przyj-
muje, ze takze w $wiecie fikcyjnym tak wtasnie jest. Taka wiedza zazwyczaj
nie bedzie istotna podczas lektury, ale moze wplywaé na wizualizacje zdania
typu ,,(Bohater) zamyslit si¢, patrzac na nocne niebo”.

Dopiero wyraZne rozbieznosci istotne dla przebiegu akcji wytracaja czy-
telnika z poczucia bezpieczeristwa. Skionny jest on jednak woéweczas, jako
miloénik przyziemnosci, zaklada¢ raczej btad autora lub wlasny niz zna-
czace odstepstwo. Fikcja realistyczna dziala wiec addytywnie, czyli dodaje
byty i wydarzenia do wspdlnej podstawy, w niej samej zmian nie wprowa-
dzajac.

Zasada ta w fantastyce naukowej (egzomimetycznej) podlega glebokiej
modyfikacji. Nie przestaje obowigzywa¢, staje sie jednak podejrzana, wzieta
w nawias, bo moze decydowaé o procesach poznawczych znacznie bardziej
zaawansowanych niz wizualizacja czy dopelnianie. Tak bowiem rozbiezno-
Sci, jak podobiefistwa stanowig tu fundament konfrontacji $wiatéw: $wiata
aktualnego fikgji fantastycznej’ (ktérego odniesieniem jest zatozony $wiat od-
biorcy) ze Swiatem aktualnym odbiorcy (ktéry zaklada odniesienie do czasu
historycznego, czyli autorskiego $wiata aktualnego). Pewno$¢ opiera si¢ tu na
konstatacjach, takze ich presuponowanych zatozeniach, a nie na domystach.
Jesli przeformutowaé przyktadowe zdanie, to brzmiatoby ono mniej wiecej
tak: ,,Gdy (bohater) spojrzal na nocne niebo, jeden z ksiezycow — jak zawsze
o tej porze roku — ukryt si¢ juz za horyzontem”.

Fantastyka naukowa (podobnie jak fantasy), w znacznie wiekszym stop-
niu niz fikcja realistyczna, tworzy Swiat fikcyjny przez aktywacje napiecia
réznicy miedzy normg a nadzwyczajnosciag. W epice realistycznej podobny
mechanizm decyduje gléwnie o kreacji postaci, natomiast w fantastyce na-
ukowej decyduje rowniez o strategii kreowania fantastycznego $wiata. Ty-
powa strategia informacyjna narracji fantastycznonaukowej zbudowana jest
na planie schematycznego tréjkata, co wida¢ zwlaszcza w poczatkowych
partiach utworéw. Pierwszy wierzchotek tworzy sie¢ neologizméw i neo-

4 W sformutowaniu Petera Stockwella: ,Jesli tekst nie daje podstaw do odmiennych przy-
puszczen, zakladamy tozsamos$¢ alternatywnego $wiata ze $wiatem realnym” (P. Stockwell, Po-
etyka kognitywna. Wprowadzenie, Krakéw 2006, s. 136). Koncepcja autorstwa Marie-Laure Ryan
w rozwinieciu tez Johna Searle’a.

5 Factual domain of the narrative universe” — R. Ronen, Possible Worlds in Literary Theory,
Cambridge University Press, Cambridge 1994, s. 171. Tak zmodyfikowana koncepcja logiczna
$wiatéw mozliwych naturalnie Iaczy si¢ z problematyka narracji i fokalizacji: ,Information
about worlds always has a source” (tamze, s. 175).
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semantyzméw; drugi — norma wyznaczana przez okre$lenia ,, wszyscy”, ,jak
co dziet”, ,normalnie”, ,zwyczajnie”; trzeci — podmiotowy $wiat postaci
wyznaczany przez monologi wewnetrzne, punkty ogniskowania, wypowie-
dzi oraz dzialania. Na ten trdjkat naklada sie ,zwyczajna” strategia sytu-
acji narracyjnych oraz stopieni wiarygodnosci postaci. Uklad pozostaje dyna-
miczny, poniewaz zaden z tych elementéw nie jest izolowany. Akcja i postac
w nig wlaczana sg zatem uwiklane w mechanizmy stabilizacji fantastycz-
nego Swiata.

Kreacje przestrzeni eksplikowanej, implikowanej, niezogniskowanej
i upodmiotowionej tworzg zatem konfiguracje swiatéw potencjalnych, ktére
stopniowo, w trakcie lektury, powinny wyznaczaé ten podstawowy Swiat,
czyli aktualny $wiat fikcji wraz z orbitujgcymi $wiatami prywatnymi. Kon-
figuracja Swiatéw jest zawsze maksymalizowana, co znaczy, Ze nie ma tu
lokalno$ci. Granice prywatnej przestrzeni postaci (od przestrzeni dziatania
po przestrzen wyobrazong) rozszerzane sa przez czytelnika na prywatne
Swiaty, nie okresla ich zasieg wzroku, obszar poruszania si¢, wiedza czy
wspomnienia, okresla je raczej zasieg ekstrapolacji, zaktadanej poznawal-
nodci, potencjalnosci, mozliwosci i prawdopodobieristwa rozwoju zdarzen
badZz wewnatrzfikcyjnej prawdziwosci zdarzer przesztych. Nawet gdy bo-
hater, jak Nikor w Paradyzji Janusza A. Zajdla®, decyduje si¢ na napisa-
nie utworu fantastycznego wewnatrz fantastycznego $wiata, to — tak czy
owak — jego fantastycznoé¢ powinna by¢ drobiazgowo analizowana pod ka-
tem przydatnosci w stabilizacji $wiata aktualnego fikcji. W tym konkret-
nym przypadku jest to dziatanie szczeg6lnie umotywowane, bo $wiat, z kto-
rym czytelnik obcuje od poczatku powiesci, jest obiektem wewnatrzfikcyj-
nego Sledztwa. W efekcie wielu demaskujacych zderzeni ze $wiatami pry-
watnymi postaci, wéréd ktorych znajduje sie takze swiat Nikora, okazuje sie,
ze $wiat oficjalny zostal wykreowany przez propagande, zgodnie z dysto-
pijna konwengja.

Konwencja fantastycznonaukowa jest zatem $wiatocentryczna, w konse-
kwencji przyjetych rozpoznawalnych zatozen. Fabuta i postacie sg podpo-
rzagdkowane konstrukeji fantastycznego $wiata. Dopiero za posrednictwem
tej rozleglej, zmaksymalizowanej konstrukcji $wiata wszelkie fikcyjne idee,
wartosSci, stany rzeczy, dazenia i marzenia postaci, staja sie dostepne inter-
pretagji.

6 J.A. Zajdel, Paradyzja, Waszawa 2004, s. 91.
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Wieloswiat

Postmodernizm przyzwyczail nas do rywalizacji oryginatu i kopii, pro-
wadzacej do zacierania ré6znicy miedzy nimi, a nawet do dominacji kopii nad
oryginalem?. Proceder ten przenidst sie takze na poczucie realnosci. W efek-
cie rzeczywisto$¢ stala sie figurg fikcji. Fikcjonalna $wiatocentrycznosé fan-
tastyki naukowej dobrze wspoélgra z takimi nastrojami, wprowadzajac jed-
nak, dzieki zalozeniu (niekoniecznie realizacji) logicznego rygoru konfigu-
racji $wiatow mozliwych, dodatkowe napiecie. Warto przy tym pamietag,
ze koncepgje filozoficzne swiatéw symulowanych i mozliwych nie sg tatwo
i w pelni przektadalne na reguly fikcji fantastycznej. Swiaty fikcyjne nie sa
tylko potencjalne jako $wiaty wypelnione fikcyjnymi bytami i zdarzeniami,
a takze w sposéb nieunikniony wykazuja punktowe i systemowe styczno-
Sci ze Swiatem aktualnym. Wcigz cigzy nad nimi kategorycznoé¢ mimesis,
wobec ktérej muszg sie opowiedzie¢, w réznych wariantach — mimetycz-
nym, antymimetycznym oraz egzomimetycznym. Typ mimetyczny i egzo-
mimetyczny laczy podobna konstrukcja narracyjna oraz tekstowa polityka
informacyjna (stabilizacja , $wiatéw tekstowych”). Natomiast niemozliwos¢,
zapetlenia, krzyzowanie pozioméw ontycznych bynajmniej nie dyskwalifi-
kuja fikcji realistycznej i fantastycznej, stanowiag za$ chwyt, wychylenie ku
trzeciemu wierzchotkowi — antymimetyzmowi.

Fantastyka naukowa dysponuje zatem duzym bogactwem mozliwosci
konfrontowania $wiatéw. Znaczacy odlam konwencji wprowadza konstruk-
¢je o randze wielo$wiata (multiwersum), ktére obejmujg konfiguracje wielu
czeéciowo wypelnionych i potencjalnie wypelnialnych $wiatéw. Konfigura-
gje te realizujg kilka schematycznych zasad: réwnolegtosci, konkurencyjno-
Sci, zanurzenia oraz nierozstrzygalnosci. Kluczowa kwestia w takich kon-
strukcjach jest okreélenie punktu stycznego jako punktu wyjscia poréwny-
wania $wiatéw i ich odniesienia (odniesiert) do aktualnego $wiata czytelnika,
czyli podstawa rozumienia i interpretacji (mechanizmu generowania tekstow
zaleznych).

Dostepnosé taka, jesli postugiwac sie terminologia teorii $wiatéw moz-
liwych, stosunkowo fatwo okresli¢ w konwengji historii alternatywnej — czy-
telnik powinien wéwczas potrafi¢ jasno wskazaé punkt rozgalezienia (point
of divergence, moment of divergence®), ktéry stanowi podstawe poréwnywania

7 Zob. np. D. Tofts, Mind Games: Borges, Virtuality & the Limits of Credulity, w: Mind Factory,
red. L. Armand, Praha 2005, s. 147-170. Artykutl ten jest szczegdlnie interesujacy ze wzgledu
na plynne polaczenie wyobrazni postmodernistycznej z fantastyczna.

8 A. Duncan, Alternate history, w: The Cambridge Companion to Science Fiction, red. E. James,
F. Mendlesohn, Cambridge 2003, s. 209.
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Swiatéw, czyli definiuje wzér tozsamosci trans$wiatowej® (w jakim stopniu
Wielopolski-1 jest podobny do Wielopolskiego-2, a nastepnie — czym sie réz-
nig? ). Szczegodlnie interesujacy strategia eksponowania wariantywnosci jest
retelling, ktéry przesuwa akcent ze $wiatéw mozliwych na $wiaty tekstowe.
Konkurencyjno$¢ swiatéw generowana jest zazwyczaj przez mozliwosé glo-
balnej zmiany w konfiguracji multiwersum, na przyklad w ramach topiki
podrézy w czasie. Ten topos moze generowaé oczywiscie rowniez $wiaty
réwnolegte, niewykluczajace si¢ wzajemnie'.

Najwiekszg energia znaczeniotwoércza dysponuje wariant zanurzenia,
ze wzgledu na Scisle zwigzki z dystopijnoscig oraz nastrojami paranoidal-
nymi. Swiaty podrzedne (zanurzone) s3 wéwczas bez reszty okreélane przez
$wiaty nadrzedne. GI6wnym motorem akgji stajg sie mozliwosci i préby prze-
kroczenia granicy miedzy $wiatami, czyli najbardziej donioste, naznaczone
raz heroizmem, raz defetyzmem, akty uwalniania (si¢). Jesli Swiat jest bez
reszty generowany i kontrolowany przez $wiat nadrzedny, mamy do czynie-
nia z pewng forma zniewolenia, co uruchamia pelng pasji wyobraznie dys-
topijng, w ktérej Swiaty definiowane sa gléwnie przez fizyczne zniewolenie,
przemoc i manipulacje informacja.

Pytanie ,czy zyjemy w rzeczywisto$ci symulowanej (zanurzonej)?” kryje
w sobie lek przed nieautentycznoscig, nosi w sobie tez historie wczeéniej-
szych pytan, podobnie brzmigcych, a jednak wzbudzajacych odmienne emo-
¢je. W innych wariantach pytanie to pojawialo si¢ tam, gdzie istniata suge-
stia asymetrii wiedzy miedzy obserwowanym a obserwatorem. Obserwator
pragnat by¢ aktorem, a aktor pragnat wyzwolenia przez zajecie pozycji rezy-
sera. Gléwng przestanka takiej podejrzliwosci byta zasada proporcji, w naj-
bardziej konsekwentny sposéb ujeta w ,teorii nadistot” Adama Wisniew-
skiego-Snerga ™. Teoria ta, cho¢ niefalsyfikowalna, zawiera symptomatyczny

9 P. Stockwell, Poetyka kognitywna. Wprowadzenie, s. 133.

10 A Przechrzta, Gambit Wielopolskiego, Warszawa 2013.

11 PJ. Nahin, Time Travel: A Writer's Guide to the Real Science of Plausible Time Travel, Baltimore
2011, s. 163-176.

12 Teoria ta opiera si¢ na prostocie myslenia liniowego. Najsprawniej strescit ja Marek Ora-
mus: ,,0téz twierdzenie, jakoby czlowiek byl korong zycia grzeszy pyszatkowatoscig, znacznie
bardziej prawdopodobne, Ze stanowi on zaledwie ogniwo w dtugim tarficuchu form [...]. Kazda
nastepna forma jest dla poprzedniej niepostrzegalna w swej istocie; pies wprawdzie widzi
cztowieka, lecz wylacznie jego zwierzece cialo, zas typowo ludzkie poczynania sg dla niego
kompletnie wyzute z sensu. Ekstrapolacja trendu prowadzi do wniosku, ze i nad nami egzy-
stujq istoty dla naszego pojmowania nieuchwytne, ktére by¢ moze wykorzystuja nas (z czego
nie zdajemy sobie sprawy), a kto wie, czy nawet nie hoduja albo nie uprawiajg” (M. Oramus,
Kto nas uprawia?, w: tegoz, Wyposazenie osobiste, wyd. 2, Stawiguda 2013, s. 205).
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fadunek niepokoju, ktéry najpeiniej mogt sie objawi¢ w serii utworéw fan-
tastycznonaukowych i alegorycznych®. Kiedy Hilary Putnam, filozof anali-
tyczny, zadaje pytanie, czy ,moézgi zanurzone w naczyniu” (brains in a vat)
moga formutowaé sensowng hipoteze o wlasnym zanurzeniu, udziela odpo-
wiedzi negatywnej. Nie — odpowiada — istoty te nie s w stanie odnosi¢ si¢
do $wiata wyzszego poziomu, nawet je$li nam (zal6zmy, ze znajdujemy sie
wlasnie na tym poziomie — nadrzednym) tak si¢ wydaje. A jednak Putnam
bardzo chetnie korzysta z topiki fantastycznonaukowe;:

Oto dyskutowana przez filozoféw mozliwo$¢ rodem z science fiction: wyobrazmy
sobie, ze pewien cztowiek [...] poddat si¢ operacji wykonanej przez niegodzi-
wego uczonego. Jego [...] mézg zostal usuniety z ciata i umieszczony w naczyniu
wypelnionym pozywka, ktéra utrzymuje mézg przy zyciu. Zakoniczenia ner-
wowe zostaly podlaczone do superkomputera, ktéry powoduje, ze osoba, ktdrej
mézg wyjeto, doswiadcza iluzji [...]*.

W dyskursie $wiatéw symulowanych réwnie czesto pojawia si¢ Karte-
zjanski ,,demon” z eksperymentu mys$lowego sformutowanego w Medytacjach
o filozofii pierwszej, gtéwnie dzieki sugestywnej ztosliwosci owego ,demona”,
dobrze wpisujacej sie we wspoélczesng wyobraZnie paranoidalng. Dzigki do-
minacji takiej tendencji symulowana rzeczywisto$¢ traci posmak eskapizmu,
jest raczej wynikiem potrzeby stabilizacji doswiadczenia i w konsekwencji
regul oraz granic my$lenia i czynu, podejrzliwosci i sceptycyzmu, a nie no-
stalgii czy potrzeby ucieczki. Swiat autentyfikowany funkcjonuje przeciez
jako nadrzedny, a przypisany jest ztosliwemu ,, demonowi”.

Jak wspomnialem, ten sposéb myslenia dobrze sprawdza sie¢ w wy-
obrazni dystopijnej, wyraZnie skoncentrowanej na opozycji racjonalnosci i cie-
lesnosci, na skrzyzowaniu hierarchizacji wiedzy i wladzy, oraz na koncepcji
wladzy wszedzie obecnej, ale niedosieznej, a pézniej iluzorycznej. Najwy-
razistsze realizacje tego toposu znajdziemy w powiedciach Zajdla: Wyjscie
z cienia (1983) oraz Limes inferior (1982). System jest informacjg, sam sie re-
guluje, wystarcza mu wyobrazenie (immanentne) wladzy, zatoZenie jej ist-
nienia (jak w Panoptikonie Benthama'), a fakty te znakomicie potrafi wy-

13 Dwa znakomite elementy tej serii: A. Wisniewski-Snerg, Robot, Krakéw 1973; A. Wisniew-
ski-Snerg, Wedtug fotra, Krakéw 1978.

14 H. Putnam, Mézgi w naczyniu, w: tegoz, Wiele twarzy realizmu i inne eseje, przel. A. Grobler,
Warszawa 1998, s. 302. Jest to oczywiscie takze schemat fabularny Lemowej ,fantomologii”
i ,skrzyn Corcorana” (S. Lem, Ze wspomnieri Ijona Tichego 1, w: tegoz, Ksigga robotéw, Warszawa
1961 (takze w pdzniejszych wydaniach Dziennikéw gwiazdowych); S. Lem, Summa technologiae,
Krakéw 1964; S. Lem, Non serviam, w: tegoz, Doskonata préznia, Warszawa 1971).

15 7. Bentham, Panopticon or the Inspection House, London 1791.
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korzysta¢ niedosiezna wiladza. Zreszta gdy poréwnujemy — ze $wiadomo-
Scig naduzycia — Kartezjariska ,,metode” z postawg anarchistyczng (z charak-
terystyczng tesknotg za stabilizacjg, systemem, ktéry jest zarazem punktem
wyjécia i dojécia’®) w rozwinieciu dychotomii ciala i duszy, to poréwnanie
to — mimo bledu odczytania — dobrze wspélgra z paradoksalng dystopijng
wrazliwoscia.

Kwestia staje si¢ aktualna wtasnie ze wzgledu na tatwos$¢ wyobraze-
nia technologii iluzji’”. Znany artykul Nicka Bostroma Are You in a Com-
puter Simulation?'® jest wlasciwie jednym z manifestéw transhumanizmu.
Jego zadaniem jest wiec gléwnie demonstracja $wiatostwdrczych mozliwo-
ci czlowieka. Bostrom stwierdza prowokacyjnie: ,Istnieje znaczace praw-
dopodobiefistwo [significant probability], ze zyjesz w symulacji komputero-
wej” 1. Idgc — poniekad — tropem Pascala, Bostrom za rozsadniejsze uznaje
przyjecie hipotezy symulacji. Ciezar dowodzenia karkofomnie balansuje wiec
na granicy dwoch tez: 1. nie mozesz udowodnié, ze istniejesz w symulacji,
ale 2. nie mozesz réwniez udowodni¢ tezy przeciwnej. Zwlaszcza ze teza nr 2
ma wsparcie w kolejnej: powinnisémy przyjaé mozliwosé¢ istnienia cywiliza-
qji stojacej na wyzszym poziomie niz nasza, dysponujacej technologia, ktérg
nawet nasza wydaje si¢ mie¢ juz w zasiegu reki. A zatem wspomaga okre-
Slenie tozsamos$ci w potencjalnym multiwersum, w ktérym znaki autentycz-
noéci poszczegdlnych swiatow sa wprawdzie zatarte, ale zycie bez swiado-
modci ich potencjalnosci uznawane jest za niepelne. Dostepnos¢ nie oznacza
tu tylko punktéw przeciecia $wiatéw, wigze sie takze z mozliwoscig prze-
kraczania granic.

Poniewaz mozliwe $wiaty literatury fantastycznej to Swiaty tekstowe,
o konfiguracji $wiatéw decyduje przyjety model narracji. Najtrudniejszy
przypadek to narracja pierwszoosobowa, w ktérej energia jest spozytko-

16 P McLaughlin, Anarchism and Authority: A Philosophical Introduction to Classical Anarchism,
Farnham 2012, s. 32.

17 Technologia nie ogranicza si¢ przeciez do technologii informatycznych. Zrédet i technik
generowania bogatych systeméw znakowych, ktére odnosza si¢ do szerokiej gamy do$wiad-
czef zmystowych, jest przeciez wiele. W przypadku takich systeméw nalezaloby mowic raczej
o ,nibyprzestrzeniach” (paraspaces). Bukatman i Klapcsik wéréd tych przyczyn i technik wymie-
niajg: retoryke i propagande, fikcje, halucynacje narkotyczne, alternatywne linie czasowe, schi-
zofrenie. Sam termin paraspace, jak zauwaza Bukatman, zdefiniowal Samuel R. Delany: S. Bu-
katman, Terminal Identity: The Virtual Subject in Postmodern Science Fiction, Durham 2002, s. 157;
S. Klapesik, Liminality in Fantastic Fiction. A Poststructuralist Approach, Jefferson 2012, s. 161-165.
Co charakterystyczne, ,nibyprzestrzenie” odczuwane sa konsekwentnie jako zagrozenie.

18 N. Bostrom, Are You in a Computer Simulation?, w: Science Fiction and Philosophy: From Time
Travel to Superintelligence, red. S. Schneider, Oxford 2009.

19 Tamze, s. 20.
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wana na autentyfikacje aktualnego $wiata bohatera-narratora® budujgcego
swoj autorytet wewnatrz wlasnego prywatnego $wiata. Autorytet ten zdo-
bywany jest dzieki nawigzaniu do sprawdzonych schematéw retoryczno-
-poznawczych, czyli przez kombinacje powsciagliwosci (topiki skromnosci),
pewnosci siebie, zakotwiczania informacji? oraz retoryki formy (co Ian Watt
nazwat ,realizmem formalnym”?). Swiat aktualny zyskuje na wyrazistosci
dzieki szczegétowosci, réznorodnosci posrednich Zrédet i ich wiarygodnosci,
a takze dzieki wiarygodnos$ci samego bohatera i odwotaniu do schematycz-
nych (,normalnych”) form narracji pierwszoosobowej. Narracja ta nie oferuje
jednak tak wyraznych napieé, ktére mozna by wykorzysta¢ w konstruowaniu
znaczeniotworczych interfejséw. Wcigz pozostajemy we wnetrzu prywatnego
Swiata postaci.

Z odmienng sytuacjg mamy do czynienia, gdy narracja eksponuje pod-
miotowy Swiat Zyczen i fantazji, ale zachowuje réwniez zewnetrzny punkt
widzenia. Za przyklad niech postuzy stynna nowela Philipa K. Dicka Przypo-
mnimy to panu hurtowo. Pierwsze zdanie ,Obudzit sie... i zapragnat Marsa” 2
jest sensowne takze w $wiecie odniesienia fikcji (czyli w przyblizeniu w ,na-
szym” Swiecie), a jednak przy zalozeniu konwencji fantastycznonaukowej
moze ono znaczy¢ takze: che¢ objecia Marsa w posiadanie albo snucie reali-
stycznych planéw podrézy na Czerwong Planete. Dick umiejetnie rozgrywa
to wahanie, wykorzystujac takze niejednorodnos$¢ punktu widzenia i rozmy-
wajac granice miedzy rozstrzygajagcym glosem narratora a mowa pozornie
zalezng: , Oczywiscie nie mial najmniejszych szans. Wiedzial o tym, nawet
gdy oddawat si¢ marzeniom. Swiatto dnia, zwyczajne domowe odglosy, zona
czeszaca sie przed lustrem — wszystko sprzysieglo sie, by wypominaé¢ mu,
kim jest”?*. Dick wprowadza takze zamieszanie zwigzane z wieloznaczno$cia
metafory, w tym przypadku ,sprowadzi¢ kogo$ na ziemie”?.

20 M. Gtowiriski, O powiesci w pierwszej osobie, w: tegoz, Narracje literackie i nieliterackie, Krakéw
1997.

2L P. Hamon, Ograniczenia dyskursu realistycznego, przel. Z. Jamrozik, ,Pamietnik Literacki”
1983, z. 1, s. 237.

22 1. Watt, Narodziny powiesci. Studia o Defoe’em, Richardsonie i Fieldingu, Warszawa 1973.

2 PK. Dick, Przypomnimy to panu hurtowo, przet. B. Jankowiak, w: Droga do Science Fiction 3:
od Heinleina do dzisiaj, red. J. Gunn, Warszawa 1987, s. 378.

24 Tamze.

% Podobnie jak w klasycznym wykladzie Samuela R. Delany’ego, w ktorym odwoluje sie
do przyktadowego zdania ,Jej $wiat eksplodowat” (S.R. Delany, Science Fiction and ,Literature”
— o, The Conscience of King, w: tegoz, Starboard Wine, Middletown 2012, s. 68 — oryg. wyd.
w 1984 roku).
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Cata nowela Philipa K. Dicka jest oparta na grze z potrzeba stabilizacji
Swiata aktualnego fikcji, rozgrywanej w tréjkacie podmiotowych Swiatéw
Quaila, jego antagonistéw oraz narratora. Centralne miejsce zajmuje pytanie:
czy mozna zastapi¢ rzeczywisto$¢ symulacjq?

Mozliwoé¢ wprowadzenia zewnetrznej perspektywy, takze tej sttumio-
nej w personalnej sytuacji narracyjnej, oferuje wieksze napiecie interpre-
tacyjne. Mozna by stad wysnué¢ wniosek, ze $wiaty alternatywne w fikcji
fantastycznonaukowej stuzg problematyzacji doSwiadczenia intelektualnego.
Jedli tak tatwo poddajemy sie iluzjom, jesli tak tatwo oszukaé¢ nasze zmysly,
to czy intelekt i wyobraZnia nie mogg by¢ ozywiane przez wzbogacenie prze-
strzeni wymiany? Pytanie ,czy zyjemy w rzeczywistosci symulowane;j?” jest
bezproduktywne bez mozliwosci jego wykorzystania. Podobnie jak w przy-
padku wyobrazni apokaliptycznej funkcje interpretacyjng pelni zaprojekto-
wany nadmiar. Projektujemy koniec $§wiata i inne $wiaty, by umiesci¢ siebie
Jtutaj i teraz”, czyli w samym $rodku?, by by¢ zarazem w centrum i na
zewnatrz, przezywac i zrozumied.

Cyberprzestrzen

William Gibson w powiesci Neuromancer, definiujacej konwencje cyber-
punku, kreuje spolaryzowane i zhierarchizowane multiwersum: na jednym
biegunie znajduje si¢ przestrzeri materialna, ktérej przypisuje sie¢ walor pod-
stawy?, na drugim za$ — odciele$niona nibyprzestrzeri mentalna cyberprze-
strzeni. ,Kartezjariska dychotomia umyst/cialo zostaje zmaksymalizowana,
gdy kowboje konsoli, gardzacy «miesem», spedzajg wiekszos¢ zycia jako zdi-
gitalizowane wersje wlasnych umystéw”?. Dyskurs ten formuluje podsta-
wowa réznice hardware/software. Umyst jest informacja, co wiecej — $wiat jest
informacja (software) wymagajacq nosnikéw i narzedzi przetwarzania (hard-

2% In the middest” (F. Kermode, The Sense of an Ending: Studies in the Theory of Fiction with
a New Epilogue, Oxford 2000, s. 7-8).

7 J. Webb wpisuje te kreacje w dtugg tradycje dematerializacji cztowieka, rozdzielenia ciata
i duszy (umystu). Wskazuje na antyczne zrédla tej tradycji, p6Zniej metaforyzowane. Schemat
ten nakfada sie na techniki dematerializacji: portret Doriana Graya odwoluje si¢ do ,weird” —
mowi o duszy, Jekyll/Hyde — do psychoanalizy poprzez uwolnienie Id; J. Webb, Cyberspace:
The Moral Dimension, w: Space and Beyond: The Frontier Theme in Science Fiction, red. G. Westfahl,
Greenwood 2000.

28 The cartesian mind/ body dichotomy becomes absolute when console cowboys, who de-
spise ‘the meat’, spend most of their lives as downloaded digital versions of their mental selves”
(tamze, s. 164).
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ware). Funkcje tlumacza i posrednika pelni interfejs. Opozycja ciato/umyst
stanie sie klisza, po ktérg chetnie siegac¢ beda kolejni tworcy, takze ideologo-
wie transhumanizmu. Cialo staje si¢ poddajgca si¢ wymianie platformg, na
ktérej umieszczony jest program, czyli umyst?. W konwencjonalnej literac-
kiej realizacji: ,Moje cialo spoczywato gdzie$ tam, w Cotomou, i odbywato
przymusowe lezakowanie” .

Cyberprzestrzen jest w ramach tego dyskursu sferg ekspansji, w ktorej
cybernauta staje si¢ jej odkrywca i kolonizatorem?!, podobnie jak niegdys$
fantastyczny astronauta zmierzal tam, gdzie nie stanela dotychczas ludzka
stopa (,,where no man has gone before” ). Cyberpunk nie snuje jednak opo-
wiesci o dematerializacji ludzkos$ci lub elity, wrecz przeciwnie — jest naturali-
zmem®. Cielesno$¢ uporczywie powraca, eksponowana w trzech aspektach:
po pierwsze jako to, co odrzucone — obraz $wiata, z ktérego chcg uwolnic sie
,kowboje cyberprzestrzeni” zdominowany jest przez rozktad i brzydote; po
drugie — w interfejsie, ktérego wizualizacja budzi konotacje erotyczne?; po
trzecie — w samej cyberprzestrzeni. ,W wirtualnym $wiecie ciata nie sa wiec
zbedne - zbedny okazuje si¢ ich biologiczny wymiar. Wyglad odgrywa tu
olbrzymig role i wlaénie dlatego jest on w pelni projektowany” — pisze Gra-
zyna Gajewska, ,awatar” oznacza przeciez ,wcielenie”®. Cyberprzestrzen
opiera si¢ na symulacji doswiadczenn zmystowych, gléwnie wzroku i do-
tyku, kod kolorystyczny i luminescencyjny (jasno$¢ — czytelnos¢, zrozumia-

2 N. Bostrom, Are You in a Computer Simulation?, s. 21.

30 M. Przybylek, Gamedec. Granica rzeczywistosci, Warszawa 2004, s. 13.

31 g, Klapcsik, Liminality in Fantastic Fiction, s. 111; B. McHale, Constructing Postmodernism,
New York 1992, s. 248-250.

82 Z czoléwki serialu Star Trek (1966-1969) i jego pochodnych.

3 Ch. Den Tandt, Cyberpunk as Naturalist Science Fiction, ,Studies in American Naturalism”
2013, nr 1.

3 TJegli siega¢ po przykiady ekstrawaganckie, to nasuwa sie film Davida Cronenberga eXi-
stenz (1999). Cielesnos¢ i seksualnosé interfejsu prowokuje takze psychoanalitykéw, szczeg6l-
nie spadkobiercéow mysli Lacana. Podejrzliwoé¢ wobec opozycji cyberprzestrzeni (ktéra ma
w oczywisty sposob charakter znakowy, odczuwany jako sztuczny, wirtualny) i cielesnosci od-
czuwanej z kolei jako to, co ,,dane”: , Cyberspace, then, is an informational space in which the
data are already present, and just wait for us to reveal them. This makes cyberspace a realm of
immaterial data that exists independently of the computers and networks, of the hardware, the
software, and the human wetware” (A. Nusselder, Interface Fantasy: A Lacanian Cyborg Ontology,
Cambridge 2009, s. 26). ,A fundamental condition for establishing virtual reality is the loss
of boundaries between man and the machine, that is, interactive connection and unimpeded
information flow between the user and the computer: a relationship that vaguely resembles
sexual intercourse” (S. Klapcsik, Liminality in Fantastic Fiction, s. 142).

% G. Gajewska, Arcy-nie-ludzkie. Przez science fiction do antropologii cyborgéw, Poznan 2010,
s. 191, 193.
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108¢; czerwony — cieply) dominujgcy nad catoscig spolaryzowanej przestrzeni.
W cyberprzestrzeni odtwarzane (symulowane) sg do$wiadczenia zmystowe:
wzrok i dotyk. Cyberprzestrzeni postuguje sie znajomym uporzadkowaniem,
nasladuje porzadek metropolii®*. Wreszcie — symulacja nie wytagcza doznania
boélu¥. Najdosadniej te zasade wirtualnego wzmocnienia cielesnosci sformu-
fowat Jacek Dukaj w mikropowiesci Irrehaare, jednej z nielicznych rodzimych
realizacji konwengji cyberpunk. Sekwencje scen otwierajacych Irrehaare wy-
pelnione s opisami fizycznego cierpienia. Wkroétce $wiat gléwnego bohatera
stabilizuje si¢ jako Swiat symulowany.

Cyberpunk jest tez reprezentacjq doswiadczenia szaleristwa technolo-
gicznego wzmocnienia®, cyberprzestrzen to przeciez ,zbiorowa halucyna-
cja”, w ktorej odcieleénienie wigze si¢ z utratg autentycznosci (oryginatu)
i realnosci. ,Niesamowicie szybki strumieri narracji”* w potaczeniu z me-
taforyzacja nie pozwalaja na odseparowanie $wiata fikcyjnego od mate-
rii jezyka. Neuromancer powraca nie tylko dzieki przekonujacej i wplywo-
wej kreacji cyberprzestrzeni czy ideologii ,hakerskiej”, ale takze dzieki jed-
nemu z najbardziej adorowanych przez czytelnikéw inicjéw w science fic-
tion: ,Niebo nad portem mialo barwe ekranu monitora nastrojonego na nie-
istniejgcy kanal”#.

Obie przestrzenie — metropolia i cyberprzestrzen — sg wspéizalezne, wza-
jemnie sie definiuja, mechanizmy przenikania sa zeSrodkowane wtasnie w in-

36 W. Gibson, Neuromancer, przet. P. Cholewa, Warszawa 1992, s. 43, 53.

% By¢ moze najbardziej pouczajaca jest tutaj ewolucja holodecku ze wspomnianego juz se-
rialu Star Trek, poczawszy od drugiej inkarnacji, czyli Star Trek: The Next Generation. Holo-
deck stuzyt poczatkowo jako sala treningowo-rozrywkowa, potem jednak zaczynat si¢ usamo-
dzielnia¢ az do wymiaréw alternatywnego $wiata, ktéry oddzialywat na swiat podstawowy.
Konieczne okazalo sie¢ wprowadzenie , protokotéw bezpieczeristwa” (safety protocols), bloku-
jacych to oddzialywanie. Protokoly te prowokowaly jednak do eksperymentéw, a tez czesto
ulegaly awariom. Holodeck przekroczyl bariere projekcji, stat sie programem uruchamiaja-
cym alternatywny wymiar, a istoty go zamieszkujgce mialy charakter sztucznych inteligengji,
zbudowanych na podstawie ,fotonowej”; przez holodeck odby! si¢ nawet kontakt z obcymi
w epizodzie Bride of Chaotica! (serial Star Trek: Voyager). Zob. takze: Th. Richards, The Meaning
of Star Trek, New York 1997, s. 108.

3 1. Csicsery-Ronay, Jr., Cyberpunk and Neuromanticism, w: Storming the Reality Studio: A Case-
book of Cyberpunk and Postmodern Science Fiction, red. L. McCaffery, Durham 1992, s. 189, 192.

3 Tamze, s. 192.

40 The sky above the port was the color of television, tuned to a dead channel”. Warto

przywola¢ wersje oryginalng ze wzgledu na ten drobny szczegét — tatwo nam (osobom pamie-
tajgcym telewizje analogowg) przywolaé z pamieci hipnotyzujgcy szum na ekranie telewizora
,ustawionego na martwy kanal”. Co wigcej, jedli przypomnimy sobie stynne sceny z filmu
Poltergeist i potaczymy ze sformutowaniem dead channel, to pierwsze zdanie wywotuje groze.
»+Monitor” obecny w przekladzie ttumi te skojarzenia.
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terfejsie jako narzedziu redefinicji. Obie s3 poznawczo wszechogarniajace:
$wiat podstawowy moze funkcjonowac bez cyberprzestrzeni, a cztowiek za-
mkniety w cyberprzestrzeni nie musi by¢ tego swiadomy i moze traktowac
ja jako Swiat podstawowy. To jednak energia generowana w $wiecie pod-
stawowym zasila przestrzeri mentalng, pozorng, czyli cyberprzestrzen, ktéra
funkcjonuje jako odcielesniona. Ta druga jednak jest motorem powiesciowej
akcji (podobnie jak w popularnej serii Matrix). Janine Webb wskazuje — przy
okazji omawiania problemu interfejsu — na odwrécenie znaczenia popular-
nego wyrazenia to plug-in (‘podlaczy¢ sie’), odwrécenie przyczynowo-skut-
kowe. Wyrazenie to oznaczalo podigczenie urzadzenia do zrédia energii,
a zaczelo oznaczaé podlgczenie do struktury nadrzednej. Narodzit sie cy-
borg, twér dwuznaczny, dwukierunkowy: ,a third, mediated cyborg, emer-
ges through the deliberate physical interface between “plugged-in’” humans
and computer networks”#. ,Zagadnienie sztucznej inteligencji ma wiec wy-
miar zaréwno ontologiczny, jak i antropologiczny. W pierwszym przypadku
chodzi o spekulacje, czy mozna stworzy¢ sztuczng inteligencje [...]. Wymiar
antropologiczny, czy raczej juz postantropologiczny, dotyczy relacji podmiot
— przedmiot” — slusznie zauwaza Grazyna Gajewska®. Po uwzglednieniu
omawianej tutaj perspektywy mozna wzbogaci¢ t¢ uwage o dynamike kon-
fliktu $wiatéw — ich dominacji, zawierania i przenikania, kontroli za pomocg
dystrybucji informacij.

Warto w tym miejscu przypomnieé¢ etymologiczne zrédio pojecia ,,cyber-
przestrzen” (cyberspace), ktére uleglo znaczacemu zatarciu. Stowo to, zbyt
czesto bezrefleksyjnie przejmowane i powielane, nie jest przeciez niewinne.
Etymologicznie odnosi sie¢ do cybernetyki, czyli nauki o sprytnym (ukry-
tym) sterowaniu®. Najpelniej zatarcie to wida¢ w nadproduktywnosci przed-
rostka ,,cyber”. Wraz z kolejnymi uzyciami zatraca si¢ — zupelnie jak w przy-
padku ,utopii” — etymologiczna wieloznacznoé¢ tego stowa. Nie dziwig
nas zlozenia: cyberkultura, cyberkoscidt, cyberlibertarianizm, cyberetyka,
cyberwolnosé...#. Cyberprzestrzen, jako stowo i jako topos, powtarza wiec
tak historie utopii, jak cybernetyki. Kontroler pozostaje ukryty, niedosiezny
dla istot zamknietych w systemie. Sam system zaklada jednak jego ist-
nienie, gotéw do wypelnienia tego punktu kontroli jako interpretacji ety-

41 J. Webb, Cyberspace: The Moral Dimension, s. 164

%2 G. Gajewska, Arcy-nie-ludzkie, s. 177.

4 Gr. kybernétes (xuBepviitne) to ‘sternik’, ‘zarzadca’. Stad np. polskie stowo gubernator oraz
angielskie government.

4 Konkurengja jest jednak silna w postaci przedrostkéw ,e-” (od ,elektroniczny”) oraz
»techno-".
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mologicznej, demiurgicznej*. Raz uruchomiona logika metasysteméw nie
pozwoli sie zatrzymaé, wiodgc zadziwiajagco prosta droga ku ,kulturo-
wej paranoi” .

Cyberpunk kojarzony jest z wizjg korporacyjnej aglomeracji¥, sztuczng
inteligencjg i elitarnym dostepem do cyberprzestrzeni. Ale oto w antologii
zatytulowanej po prostu Cyberpunk, z ambicjami do podsumowania historii
tej konwencji, pojawia si¢ humoreska, ktéra stanowi zadziwiajgce skrzyzowa-
nie nowoczesnej historii skoncentrowanej na technologii transhumanistycznej
i klasycznej opowiesci grozy, czyli Rudy’ego Ruckera*. W skrdcie: jest to hi-
storia uniwersyteckiego wykltadowcy, ktéry spotyka na swej drodze wirtual-
nego Kerouaca, skonstruowanego na podstawie biograficznego wzorca oso-
bowosci i tekstéw literackich. Rucker rozgrywa podstawowe punkty zwrotne
w charakterystyczny, minimalistyczny sposéb. Przede wszystkim narracja
pierwszoosobowa redukuje wiedze do jednego umystu (owego wyktadowcy).
Wyb6r padl na te narracje jako najtrudniejsza do autentyfikacji. Percepcja
opisywana jest z jednego punktu widzenia, kazda modyfikacja powoduje
zmiany w koncepdji calej rzeczywistosci. Tak jak wprowadzenie elementu
wykraczajgcego poza odczuwang norme wprowadza dylemat: czy ten ele-
ment to efekt deformacji czy przetamanie struktury prowadzace do koniecz-
nej reinterpretacji $wiata-przestrzeni?

Zawezenie to rtownowazone jest przez rozlegly sie¢ odwotan intertekstu-
alnych. Narracja przesycona jest budujacymi niepokéj aluzjami, pobudza czy-
telnicze wahanie miedzy rozpoznaniem rzeczywisto$ci symulowanej a roz-
poznaniem autoironii: ,I was supposed to be a mathematician and he was
supposed to be a physicist. His fantasy was that I would help him develop

4 Mechanizm ten Hannah Arendt okre§la jako ,btedne koto legislacji” (H. Arendt, O rewo-
lucji, przel. M. Godyn, Krakéw 1991, s. 162). Cybernetyke do rozwazan o konstrukeji spole-
czefistwa przenosi socjocybernetyka, a potem teoria systeméw spotecznych. Sociocybernetics:
Complexity, Autopoiesis, and Observation of Social Systems, red. F. Geyer, J. van der Zouwen,
Westport 2001. Historie ,zwrotu informatycznego” w kontekscie cybernetyki zajmujaco oma-
wia, w formie popularnonaukowej, James Gleick: The Information: A History, A Theory, A Flood
(rozdz. 8: The Informational Turn), London 2011.

46 Zob. zwlaszcza: M. Fenster, Conspiracy Theories: Secrecy and Power in American Culture, Min-
neapolis 1998 (tu rozdzial Conspiracy Theory as Play); T. Melley, Empire of Conspiracy: The Culture
of Paranoia in Postwar America, Cornell 2000; P. O'Donnell, Latent Destinies: Cultural Paranoia
and Contemporary U.S. Narrative, Durham 2000. O ,paranoicznej grze” pisze takze Gajewska,
Arcy-nie-ludzkie, s. 185.

47 Gléwnie dlatego cyberpunkiem zywo zainteresowani sa marksisci.

48 Nowela opublikowana zostata po raz pierwszy w 1982 r., czyli w roku, ktéry mitosnicy
cyberpunku pamietajg dzieki filmowi Blade Runner (rez. R. Scott), okreslajagcym wesp6t z Neuro-
mancerem poetyke konwengji.
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a computer theory of perception”®. W zalozeniu niepewnos$é¢ zmystowego
do$wiadczenia bohatera-narratora podzieli¢ powinien odbiorca. Decyzje po-
dejmowane sa w charakterystycznym, ,cyfrowym” trybie: akceptuje lub nie,
falszywe lub prawdziwe. Potencjalnie falszywa percepcje powodowaé moze
pojawiajaca sie sugestia modyfikacji odczuwania rzeczywistosci za pomoca
uzywek®. Wskaznikiem jest materialny (retro)interfejs, kontakt z inng rze-
czywistoscig odbywa sie¢ za pomocy interfejsu®, ktéry postuguje sie alter-
natywa cyfrowq: co$ istnieje lub nie istnieje, jest wlgczone lub wylaczone,
a wreszcie — jest materialne lub niematerialne®. Soul-player, ktéry generuje
wirtualng postaé pisarza, przypomina staro$wiecki magnetofon, ale jego in-
terfejs ogranicza sie do wlgcznika on/off. Staroswieckie wydaje sie , twarde”,
czyli mniej inteligentne, mniej niezalezne. Kartezjariski (w rodowodzie) de-
monizm jest tu przywolany przez analogie do historii o duchach, a Karla
— literaturoznawczyni, ktéra skonstruowata ducha Kerouaca — okreslana jest
konsekwentnie jako wiedZma (witch)®.

Nic wiec dziwnego, ze Rucker odwotuje sie takze do fabularnego sche-
matu horroru, zgodnie z opisem Noéla Carrolla — mamy tu faze rozpo-
znania, a nastepnie ,faze potwierdzenia”>, gdy Kerouaca zauwaza réwniez
zona bohatera-narratora. Horror takze doprowadza do zderzenia wyklucza-
jacych sie lub skonfliktowanych §wiatéw, moze wiec dochodzi¢ do interakcji
horroru i cyberpunku na poziomie konwengji, ktérej znakomitym streszcze-
niem jest formutfa ,ducha w maszynie” (ghost in a machine). Do$wiadcze-
nie granicy miedzy materialno$cig a odcielesnieniem wzbudza wiec emocje
i skojarzenia odnoszace sie do konwengji literatury i filmu grozy, w kto-
rym reakcjg na pobudzanie duchowosci jest ekspozycja nawiedzenia nisz-

4 R. Rucker, The Jack Kerouac Disembodied School of Poetics, w: Cyberpunk. Stories of Hardware,
Software, Wetware, Evolution and Revolution, red. V. Blake, Portland 2013, s. 273.

50" Rucker jest pilnym czytelnikiem prozy Philipa K. Dicka. Co zabawne, w tytule eseju po-
jawia sie sugestia nawiedzenia przez ducha Dicka R. Rucker, Haunted by Phil Dick, w: tegoz,
Collected Essays, Los Gatos 2012 (e-book w formatach ePub oraz .mobi).

51 Interfejsy pojawiajg sie takze w nietypowych kontekstach, np.: ,Ringing Karla’s bell felt
like reaching in through a waterfall, like passing through an interface” (R. Rucker, The Jack
Kerouac Disembodied School of Poetics, s. 273).

52 D. Cavallaro, Cyberpunk and Cyberculture: Science Fiction and the Work of William Gibson,
London-New Brunswick 2000, s. 148.

5 Wielu krytykéw uznaje pierwszeristwo noweli Vernora Vinge’a True Names (1981) w wi-
zualizacji cyberprzestrzeni, np. Janet Abbate, True Risks? The Pleasures and Perils of Cyberspace,
w: Science Fiction and Computing: Essays on Interlinked Domains, Jefferson-London 2011; M. Bo-
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czacego synchronizacje miedzy cielesnosciag a umysltem, sugerujacego de-
generacje obu.

Bohater-narrator opowiadania Ruckera jest juz uksztaltowany jako mi-
foénik prozy autora W drodze, pisarz zjawia si¢ w takiej wlasnie postaci
dzieki jego wiedzy, a sam Kerouac z kolei, ten oryginalny, nazywany jest
,zabojca umystow” (mind-assassin). Opozycja software / hardware w ramach do-
minujgcego wariantu dyskursu cyberpunkowego przekladalna na opozycje
umysl/cialo zapowiada przekroczenie granicy miedzy Zyciem a $miercia,
a przedtem - granicy miedzy sztucznym a biologicznym (naturalnym)>.
Tekst tworzy zatem wielopoziomowa konfiguracje czynnikéw zdolnych do
produkowania zamknietych $wiatéw podmiotowych. ,Isn’t there any way
out? [..] Any way into Nothingness?” — pyta bohater opowiadania Ruc-
kera, dostrzegajacy krzyzowanie i zapetlenie Swiatéw. Dzigki ,,zanurzeniu”
w oczach wirtualnego Kerouaca narodzit sie pisarz i tenze tekst. W domysle
— najpelniejszym i ostatecznym sposobem istnienia §wiatéw jest ich konfron-
tacja i rekonfiguracja. Aby tego dokonaé¢, wymagany jest jednak podmiot,
ktory istnieje pomiedzy tymi $wiatami, dotkniety problemem ,trans$wia-
towej tozsamosci” oraz dysponujacy szansg dostepu do innych pozioméw
rzeczywistosci (albo bedacy posrednikiem dostepnosci)>.

Cyberspace and Senses

Summary

As the author of this article claims, science fiction as a worldcentric
convention, creates a fictitious world through the activation of the differ-
ence between the norm and the extraordinariness. A configuration of
possible worlds arises, in the center of which the current world of fiction is.
Science fiction enjoys a great variety of possibilities of confronting worlds.
A particularly interesting variant is realized by the cyberpunk containing
creations of simulated space or cyberspace.

Keywords: science fiction, possible worlds, cyberpunk, cyberspace, virtual
reality, world-centered fiction

% W strone dominacji konfigurowalnosci i dyspozycyjnosci wszelkich fizycznych ukladéw,
do ktérych odwoluje si¢ obieg informacji. Pouczajaca jest tutaj ewolucja rozumienia stowa wet-
ware, spopularyzowanego wilasnie przez Ruckera. Dla Ruckera oznaczalo ono informacje, ktorej
noénikiem jest material biologiczny, pézniej — ludzie, personel.

% S. Klapcsik okresla trzy typy postaci do tego zdolnych: zarzadce, konstruktora i podréznika
(S. Klapcsik, Liminality in Fantastic Fiction, s. 131).



