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Elementy gotycyzmu w kulturowym
wymiarze cyberpunka - triumf technologii
nad romantyczng tradycjq

Wspolczesny cztowiek spoleczenstwa ponowoczesnego otrzymat od kultu-
ry 1 nauki mozliwo$¢ nieograniczonego wyboru, niezliczone kombinacje kreowa-
nia siebie 1 przestrzeni, w ktorej zyje. Swobodne czerpanie z dorobku tradycji i do-
brodziejstw przysztosci jednak nie daje mu satysfakcji i poczucia bezpieczenstwa,
lecz powoduje wzmocnienie egzystencjalnych Igkow 1 niepewnosci. Zagrozenie
i elementy grozy, jako pierwotne kulturowe toposy, sprawiaja, iz genetyczne cle-
menty gotycyzmu! sa tak obecne we wspdtczesnym systemie kulturowym. Jednak
gotycyzm w klasycznej postaci coraz bardziej oddala si¢ od czlowicka wspotczes-
nego. Tradycyjne leki przed Smiercia i Nieznanym, jako podstawowe elementy go-
tycyzmu, sa ciagle obecne, jednak w mocno zmienionej postaci. Podobnie wyob-
raznia gotycystyczna przeszta ewolucje, dostosowata si¢, mozna by rzec, do zmian
kulturowych i spotecznych. Klasyczne elementy gotycyzmu, jak terror (przerazenie)
— jako grozba fizycznego bolu, okaleczenia czy §mierci, horror — jako bezposred-
nia konfrontacja z sitami zta, a takze tajemnica, czyli intuicyjne u$§wiadomienie
sobie, iz $wiat jest znacznie wigkszy niz nasze sily ogarnigcia go i zrozumienia,
przeszly niezwykla adaptacje do czasow wspotezesnych. Jesli bowiem zatozymy, iz
gotycyzm zaspokaja nie tylko psychiczne, ale tez spoteczne i ideologiczne potrzeby,
to kierunkiem w kulturze, ktéry stat si¢ godnym kontynuatorem tejze tradycji, jest
niewatpliwie cyberpunk? (w jego kulturowo-socjologicznym kontekscie).

!, Gotycyzm stal sig¢ okresleniem do$¢ szeroko rozumianej konwencji, ktorej motywy i elementy pojawiaja
si¢ w wielu dziedzinach kultury wspétczesnej, zardwno tej wysokiej jak i popularnej. Co wigcej, w ostat-
nich latach mozna zaobserwowa¢ w kulturze masowej — zwlaszcza wérod mlodziezy — wzrost popularno-
$ci pewnych motywow genetycznie zwiazanych z gotycyzmem”. Cyt. za: Wstep [do] Wokdl gotycyvzmow.
Wyobraznia, groza, okrucieristwo, pod red. G. Gazdy, A. lzdebskiej, J. Pluciennika, Krakéw 2002, s. 10.

2 Okreslenie ,,cyberpunk” pochodzi od potaczenia cztonu ,cyber” — odziedziczonego po Normanie
Wienerze, tworcy podstaw cybernetyki, autorze Cybernetics or Control and Communication in the Animal
and the Machine, wydanej w 1948 r. Etymologia stowa pochodzi od kybernets (gr.) — sternik; zarzadca,
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Cyberpunk, ktory pojawil si¢ na przetomie lat 70. i 80. XX w., jak zadne inne
zjawisko kulturowe potrafit potaczy¢ istote klasycznego gotycyzmu z futuryzmem.
Problem pierwotnych lgkow przeniost w wizjonerski wymiar przysztoSci. Jak pisze
Ch. Russell, niepewnos¢ i lgk, natchniony rozpadem $wiata, potencjalna jego de-
strukcja, jest mile widziany przez publiczno$¢ gotycyzmu?. Jednak dopiero cyber-
punk w pelni dostrzegl potencjal, jaki niesie wiaczenie genetycznych elementow go-
tycyzmu i wykorzystanie zagrozen przysztosci dla stworzenia nowego, futurystycz-
nego systemu. Cyberpunk, poczatkowo utozsamiany jedynie z gatunkiem literackim,
szybko przerodzil si¢ w szeroko pojmowane i wielowymiarowe zjawisko kulturowe.
Dzi$ cyberpunk to juz nie tylko kanon literatury S-F, ale przede wszystkim $cisle
zwigzana z nim cyberkultura, ktora przejawia si¢ na wielu ptaszczyznach, jak choéby
estetycznej (rozumianej jako okreslona konwencja wizualna), kultury alternatywne;j
(cyberpunkowa subkultura), techno-anarchii. Kultura cyber ma tez wymiar ducho-
wy czy mistyczny. Poszukuje nowej religijnosci (zwiazanej z nauka i technologia)
na miar¢ nowych czaséow i cyberspoleczenstwa. Szuka nowego mistycyzmu, nowe-
go sposobu definiowania Boga. W pedzie do przysztosci czesto odwotuje si¢ do pier-
wotnych religii i kultow. E. Davis wprowadza wrecz kategorie ,,technopoganstwa™,
Umasowienie kultury nie omingto undergroundowego cyberpunka, dzigki czemu zy-
skatl tez wymiar konsumencki (chocby na poziomie mody i wizerunku), a takze lu-
dyczny — zabawy 1 rozrywki (filmy, gry komputerowe).

Aby zrozumie¢ t¢ pozornie skomplikowana droge ewolucji, jaka dokonata si¢
od romantycznej tradycji do dramatycznej cyberpunkowej wizji spoleczenstwa, na-
lezy siggnaé¢ do korzeni cyberpunka, a wige do 1980 r., kiedy powstato pierwsze
opowiadanie science fiction Bruce’a Bethke zatytulowane wilasnie Cyberpunk. Jed-
nak za prawdziwa ,,bibli¢”, archetypiczne dzieto cyberpunka, uwaza si¢ powiesc¢
Neuromancer Williama Gibsona z 1984 r. Czasowo pierwsze powiesci, a co za tym
idzie narodziny gatunku, zbiegly si¢ z rozwojem kultury gotyckiej (czerpiacej z tra-
dycyjnego gotycyzmu) i postpunkowa estetyka. Cyberpunk na poczatku lat 80. trafit
na podatny grunt, nie tylko pierwszych komputerow osobistych i rozwoju techno-
logicznego, ale i sprzyjajace warunki ,,zimnej wojny” 1 §wiadomos$ci mozliwego to-
talnego zagrozenia i nuklearnej zagltady. Zmechanizowany, odczlowieczony §wiat

kvbernan (gr.) — sterowaé; kontrolowaé¢ — nauki o systemach sterowania oraz zwiazanym z tym przetwa-
rzaniu i przekazywaniu informacji (komunikacja). Cybernetyka analizuje (odnajduje) analogie (homo-
logie) migdzy zasadami dziatania organizméw zywych, uktadéw spotecznych (spoteczno$ci) i maszyn
(holizm). Badania Wienera nad przeptywem informacji legly u podstaw catego postindustrialnego spo-
teczenstwa, gdzie informacja i dostgp do niej sa najwazniejszym i najcenniejszym dobrem. Natomiast
czlon ,,punk™ odnosi si¢ oczywiscie do rewolucyjnej i antyspotecznej kultury miodziezowej, glownie
duzych miast. Charakteryzuje tez hiperindywidualizm, izolacjg i bohatera outsidera, buntownika walcza-
cego z systemem, odrzucenie norm, kultury dominujacej i kultury konsumpcyjnej. Punk wyrazony jest nie
tylko postawami, wzorami zachowan, ale tez ubiorem odzwierciedlajacym odrzucenie systemu.

3 Ch. Russell, Cindy Sherman, neogotycyzm i postmodernizm, [w:] Wokdt gotycyzmow, s. 144.

4 Zagadnienie szerzej omawia m.in. E. Davis, TechGnoza. Mit, magia + mistycyzm w wieku informacji,
Poznan 2002.
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to jednak nie jedyne cechy cyberpunkowej filozofii. Cyberpunk to dziecko epo-
ki postindustrialnej, ery centralizacji, ogromnych i wszechwtadnych, ponadnaro-
dowych korporacji, umasowienia kultury i srodkéw przekazu, ale tez zaniku indy-
widualizmu i znaczenia poszczegdlnych jednostek w czasach pozornej, absolutne;j,
ponowoczesnej wolnosci. Cyberpunk moglby by¢ uosobieniem peiperowskiej for-
muly 3M (miasto-masa-maszyna)®. Mimo iz tworcy cyberpunka z pewnoscia nie
siggali do polskiej poezji jako inspiracji, peiperowska zasada podobnie jak ,,mecha-
niczne™® filmy niemieckiego ekspresjonizmu pokazuja, ze era industrialna na za-
wsze zmienila postrzeganie §wiata przez cztowieka i1 rozpoczela nowe egzystencjal-
ne problemy funkcjonowania cztowieka 1 maszyny w ramach jednej rzeczywistosci.
Postep technologiczny dopisat do tego sztuczna inteligencje, eugenike, nanotech-
nologie, klonowanie, rzeczywisto$¢ wirtualna, a konflikt cztowiek-maszyna na sta-
e zostal powiazany z metropolia, miastem-molochem. Akcja anarchistycznych cy-
berpunkowych opowiesci toczyla si¢ wlasnie w miastach-molochach, z atmosfera
cyberhorroru. Futurystyczna rzeczywisto$¢ to zazwyczaj odhumanizowany s$wiat
po globalnej katastrofie (nuklearnej, biologiczne lub chemicznej), w ktorym rzadza
wielkie korporacje i sztuczna inteligencja, pojawiaja si¢ zmutowane $mierciono$ne
wirusy, zanieczyszczenie Srodowiska, a ludzko$¢ znajduje si¢ o krok od zagtady. Wi-
dzimy tu klasyczne przeniesienie elementéw gotycyzmu, jak funkcjonowanie w ob-
liczu zagrozenia i destrukcji. Elementy nieznanego i $§mierci zostaty zmodyfikowane
do warunkow futurystycznego $wiata.

W cyberpunkowej rzeczywisto$ci zycie toczy si¢ na krawedzi, w nieustannym
zagrozeniu 1 konflikcie jasno uporzadkowanych i rygorystycznych zasad i norm cy-
berswiata. Cyberpunkowa przestrzen tworzy anarchistyczne podziemie zbuntowa-
nych cyberpunkow, wyjetych spod prawa, ulicznych samurajow, outsiderow, ktorzy
ogromna wiedze techniczna wykorzystuja do walki z totalitarnym systemem. A. Gor-
ski, analizujac ksiazki jednego z najwazniejszych cyberpunkowych tworcow Phili-
pa K. Dicka, podkresla ten clement spotecznej alienacji, piszac, iz literacki cyber-
punk pochyla si¢ nad dola, a raczej niedola czlowieka marginesu spotecznego, ktory
nie potrafi (nie chce?) znalez¢ miejsca w spoleczenstwie kontrolowanym przez to-
talna wladze. Dickowski totalitaryzm jest tym grozZniejszy, ze wspiera go niepoje-
ta dla przecigtnego $miertelnika technologia’.

Istotny jest tez biomechaniczny aspekt wiclu bohateréw. Chodzi juz nie tyl-
ko o sztuczna inteligencje, ale o bezposrednia kontrole maszyn nad cztowiekiem
poprzez implanty, mikroprocesory, przeszczepy, kontrole swiadomosci czy organi-
zmy cybernetyczne — cyborgi. Posta¢ cyborga, bohatera negatywnego, ,,pot-cztowie-

5 T. Peiper rzucil hasto $cistego powiazania poezji z problemami XX-wiecznej cywilizacji urbanistycz-
no-technicznej, wysuwajac znamienng formutge 3M. Przeciwstawit on polska awangardg poetycka lat 20.
zywiotowym tendencjom futurystycznym i surrealistycznym.

¢ Metropolis (1927 r.) rez. Fritz Lang, Ulica (1923) rez. Karl Griine,

7 A. Gorski, Bég — cyberpunk, ,,Polityka”, nr 29, 2000, http://polityka.onet.pl/162,1005632,1,0,2254-2000-
29, artykul.html.
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ka”, odhumanizowanej, sterowanej maszyny, czasami przedstawiana dwuznacznie,
a czesto, tragicznie, przywoluje poréwnanie z romantycznym bohaterem tragicznym,
samotnym, odizolowanym, poddanym wewngtrznej walce dobra ze zlem, jak chocby
wampirami 1 potworami zaludniajacymi karty dziewigtnastowiecznych powiesci
grozy i pozniejszych filmowych horrorow. P. Sitarski, analizujac obraz Blade Run-
ner, rowniez odwoluje si¢ do poréwnan z klasycznym gotycyzmmem, do zgle-
bienia zagadki niesmiertelnosci (tradycyjny element wyobrazni gotycystycznej),
do cztowieczenstwa w zestawieniu z pozornie odhumanizowanym androidem. Autor
zwraca uwage, iz androidami kieruje pragnienie nieSmiertelnosci, zglebienie za-
gadki $mierci, staje sie on wiec upostaciowieniem ludzkiego leku przed $miercig?.
Wraz bowiem z cyberpunkiem zmienia si¢ bohater i przestrzen, jednak klasycz-
ne wartosci, leki 1 ludzkie pragnienia pozostaja niezmienne. Cyberpunkowy §wiat
to $wiat kontrastow, i podobnie jak ,$wiat gotycki” zywi si¢ skrajno$ciami i dwu-
znaczno$cia. Ludzie uzaleznieni od maszyn i technologii, czgsto sami bedacy potma-
szynami, cyborgami, elektroniczno-biologicznymi hybrydami, tocza jednak walke
ze zmechanizowang rzeczywistoscia o przywrocenie cztowieczenistwa i wolnosci.
Przestrzen zaadaptowana przez cyberpunk to $wiat ukryty w mrocznych megame-
tropoliach, o$wietlonych ztowrdzbnym blaskiem kuszacych neondéw (ogromne po-
dobienstwo do ekspresjonistycznego filmu Ulica z 1923 r.), $wiat walki o bron, nar-
kotyki, software, implanty, leki, o prawo do przetrwania. Cyberpunk, przetozony
na jezyk posthumanizmu, jest dramatyczna, nihilistyczna, mroczna, apokaliptyczna
wrecz wizja przyszio$ci. Stawia tez pytanie o istote cztowieczenstwa. Cyberpunk
nigdy nie byt jedynie gatunkiem literackim, a raczej quasi-systemem filozoficznym
pokazujacym degradacje $wiata jako systemu gospodarczego, politycznego 1 spo-
tecznego, zaludnionego przez miejskie subkultury i technologiczne gangi, oplecio-
nego wszechobecna wirtualng siecia. Bruce Sterling® — ,,prorok” i gléwny ideolog
cyberpunka — w swojej wizji kierowat si¢ nie tylko fantastycznymi pomystami, ale
takze silnymi wptywami Alvina Tofflera i jego koncepcja przyspieszenia oraz falo-
wego rozwoju cywilizacji, opisana w Szoku przysziosci i Trzeciej fali, gdzie zmiany
technologiczne zachodza tak szybko, iz sa niezauwazalne, maja charakter rzeczywi-
stej rewolucji i powoduja zmiang calej struktury spotecznej'®.

Cyberpunk szybko przeniost si¢ z literatury do wymiaru spotecznego i kultu-
rowego. Z marginalnego odtamu fantastyki naukowej, ktérym poczatkowo byl, stat
si¢ jedna z najbardziej awangardowych 1 elitarnych subkultur, poczatkowo taczo-
nych gléwnie z przedstawicielami technologicznego podziemia — hackerami, cra-
ckerami, cypherami. W wymiarze spolecznym cyberpunk jest subkultura, miejskim
neoplemieniem, z wyraznym dystansem kultury dominujacej, 1 wyraznie zaznaczona

8 P. Sitarski, Obcos¢ i dekoracje w systemie rozrywkowvm ,,Blade Runner”, [w:] Wokot gotycyvzmow,
s. 183.

 Bruce Sterling — pisarz, dziennikarz, ideolog cyberpunka, rzecznik prasowy, apologeta nieformalnej
grupy, autor wstepu do programowego zbioru opowiadan Mirrorshades (1986 r.).

WM. Chacifiski, Cybersmiecie wychodzq z niszy, ,,Film” 2003, nr 6, s. 68-71.
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tozsamoscia grupowa. R. Winter podkresla wazno§¢ budowania wlasnej silnej tozsa-
mosci w Srodowisku cyberpunkowej subkultury, nie tylko poprzez wspdlne dziala-
nie, wspdlne cele, stosunek do $wiata, ale takze przez estetyke i wizerunek, bedacy
mieszaning futurystycznego stylu S-F, szokowej i nihilistycznej mody punkdw, ele-
mentow stylu ulicy i najnowocze$niejszych technologicznych gadzetow!!.

Kultura masowa szybko dostrzegta potencjat komercyjny, jaki niesie cyberpunk,
i mroczna wizja przyszlosci szybko przeniosta si¢ na ekrany kin, karty komiksow,
a takze do stylu zycia, a wigc zachowan, jezyka, mody, muzyki, sposobow spe-
dzania wolnego czasu, zainteresowan (gldwnie nowoczesnymi technologiami, gra-
mi komputerowymi'? i §wiatem Internetu). Zainteresowanie cyberpunkiem wykazy-
walo bardzo szeroki zakres spoteczny, a jego popularnos¢ byla coraz wigksza nie
tylko w gronie zbuntowanych technologicznych anarchistow, znudzonej mlodziezy
szukajacej nowej formy rebelii, ale 1 wsrod teoretykdw i krytykéow postmodernizmu,
uznajacych cyberpunk za zwienczenie ponowoczesnego systemu wartosci 1 sposo-
bu myslenia. Na tonie cyberpunkowej tworczosci powstata cala odrebna, wspomnia-
na juz, cyberkultura'3, jako nowa kultura wieku informacji. Cyberpunk jest jednoczes-
nie niezwyklym kulturowym fenomenem, nigdy bowiem nauki $ciste i technologia nie
byly tak bliskie kulturze, a co wigcej, wolnosciowym czy wrgcz anarchistycznym
postawom, ktore taczac nihilizm i destrukcj¢ z rozwojem i postgpem tworza nowa
jakos¢ na plaszczyznie ponowoczesnej kultury. Nigdy jeszcze przyszto$c nie byta tak
mocno osadzona w terazniejszo$cilt, Jednym z najwazniejszych haset cyberkultury
jest zaczerpnigta z kodeksu hackerow idea dostgpnosci informacji dla wszystkich:
LInformation wants to be free”. Cyberpunkowa ideologia zaklada w wymiarze spo-
tecznym, iz $wiat podzielit si¢ na miliony subkultur i designerskich kultow z wlasny-
mi jezykami, kodami i stylami zycia. Natomiast , kultura komputerowa” wyraza si¢
poprzez wlasna muzyke, sztuke i spotecznosci wirtualne, a nawet tworzy ,,hackers
/ street-tech subculture”. Ludzie przestaja si¢ wstydzi¢ uzaleznienia od kompute-
ra i przyznaja mu role ,przyjaciela”. Cyberpunkowa filozofia zaklada powiazanic
z ruchem postmodernistycznym, podkresla aspekty anarchistyczne i wolnosciowe,
antytotalitaryzm, kwestionowanie autorytetow, bunt przeciwko opresyjnej i szkod-
liwej wiladzy, przestarzalym prawom i normom niedostosowanym do rzeczywisto-

11 R, Winter, Punks im Cyberspace. Einblicke in eine postmoderne Spezialkultur, ,Medien Praktisch.
Zeitschrift fiir Medienpédagogik” 1996, nr 1, s. 20-25.

12 Najpopularniejsza gra jest tu fabularny Cyberpunk 2020.

13 Kultura cyber, oprocz sieciowych manifestow, grup dyskusyjnych, i wirtualnych spotecznosei doczeka-
ta sig¢ wregez przewodnikow po tym, czym naprawdg jest i jak szeroki zakres zjawisk spotecznych i kul-
turowych ogarnia, a takze jak si¢ po tym cyber$wiecie porusza¢. Najlepszym przykladem bedzie tu swo-
isty przewodnik Mondo 2000: A Users Guide to the New Edge : Cyberpunk, Virtual Reality, Wetware,
Designer Aphrodisiacs, Artificial Life, Techno-Erotic Paganism Rudy Rucker, R.U. Sirius, Queen
Mu, Perennial 1992, czy wrecz podrgeznik cyberkultury: Cyberpunk Handbook: The Real Cyberpunk
Fakebook, St. Jude, R.U. Sirius, B. Nagle, Random House Information Group 1995.

4 Doskonale teze t¢ oddaje jedno z kluczowych cyberpunkowych haset: ,,The Future Is Here Now”, oparte
na stwierdzeniu B. Sterlinga, iz ,,Przyszto$¢ juz tu jest. Nie jest tylko wystarczajaco rozpowszechniona”.
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$ci rzadzonej przez reguly nowego cyber§wiata. W cyberpunku pojawia si¢ specy-
ficzny dualizm technologii informatycznych: komputery i sie¢ sa sposobem na wy-
zwolenie si¢ spod kontroli i odzyskanie wolnosci, a jednoczes$nie staja si¢ narzedzia-
mi spolecznej kontroli i jeszcze wigkszej spotecznej atomizacji.

Cyberpunk z czasem przeniknal nie tylko do kultury masowej, ale takze, bedac
od poczatku swojego istnienia czgScia kultury alternatywnej, wptynat na modyfi-
kacje, jakie dokonywaly si¢ na przetomie dwoch dekad w kulturze gotyckiej. Te
dwa pozornie odlegle od siebie §wiaty maja wiele wspdlnego, zardéwno na plaszczyz-
nie stylu zycia, jak 1 estetyki oraz szerzej pojmowanej konwencji stylistycznej. Wi-
zja mrocznej przysziosci, transformacja hasel, od punkowych ,,no future”, po cyber-
punkowe ,,dark future”, trafita na podatny grunt wsérdéd wielu uczestnikéw ruchu go-
tyckiego. Dzi$§ $miato mozemy juz mowié wrecz o kulturze cybergoth, ktora laczy
w sobie cyberpunkowe elementy i tradycyjny gotycyzm. Cybergotyk jest naturalnym
efektem ewolucji, jaka przechodzi kultura gotycka. Stylistyczny bricolage wlaczyt
tez cyberpunkowa estetyke i wizje Swiata do gotyckiej kultury, ktora nie tylko za-
chwycita si¢ sama konwencja, ale tez odnalazta w nim wiele cech wspdlnych.

Nalezy jednak pamictaé, iz zjawisko cyberpunka nie jest tym samym, co cyber-
goth. Cyberpunk jest wyraznym ruchem ideologicznym (posiada nawet wlasny Ma-
nifest!®), quasi-filozofia czy nawet — quasi-religia (ko$ciol wirtualny i teologia cy-
bernetyczna), a jego narodowe hybrydy czgsto powiazane sa z polityka, a nawet
radykalnymi dziataniami, jak choéby ,,techno-anarchisci” w Niemczech w latach 80.
czy wloska ,,gataz” cyberpunka, silnie powiazana z lewicowymi ugrupowaniami’s,
Cybergotyk natomiast zdecydowanie odrzuca zaangazowanie polityczne cyberpun-
ka i che¢ dokonania technologicznej rewolucji, skupiajac si¢ na eksploracji cyber-
culture i jej ludycznym charakterze. Cybergotyk zaczerpnal bowiem z cyberpun-
ka raczej jego stron¢ wizualna, okreslona estetyke, nie ideologie czy hasta tech-
nologicznej anarchii. Cybergotyk czerpie z dorobku wizualnego i przestrzeni, jakie
wypracowala kultura cyberpunkowa, ale wzbogaca je o wlasna sztuke, muzyke czy
modg. Jednak ogdlna mroczna wizja przysztosci, a takze samotnosc¢ i izolacja cybe-
routsidera sa przeciez bardzo bliskie nostalgii gotyku czy nawet romantycznym idea-
lom, podanym w nowej, XXI-wiecznej oprawie. Konwencja cybergoth daleka jest

15 Cyberpunk Manifesto zostal napisany przez Chrystiana As. Kirtcheva w 1997 r. Gtéwna jego teza za-
warta jest we wstepie: ,,Jeste§my elektronicznymi umystami, grupa buntownikéw o wolnych umystach.
Cyberpunkami. Zyjemy w cyberprzestrzeni, jesteémy wszedzie, nie znamy granic”. Jak pisza o sobie:
,,Oto my. Ci Inni. [...] To my — realisci w okularach marzycieli. [...] Cyberpunk nie jest juz gatunkiem
literackim ani nawet zwykta subkultura. Cyberpunk jest samodzielna, nowa kultura, dzieckiem nowej
ery. Kultura jednoczaca nasze wspdlne interesy i poglady. Jeste§my jednoscia. JesteSmy Cyberpunkami”.
Manifest podzielony jest na pig¢ czgsci: 1. Cyberpunk, 1I. Society (Spoteczenstwo), 1lI. The System
(System), 1V. The Vision (Wizja), V. Where Are We (Gdzie Jeste§my) — pokazujacych najwazniejsze
ptaszezyzny cyberpunkowego §wiata. Nierozerwalnie ze soba potaczone elementy tworzace spdjna catosc.
Zob. http://www.analitica.com/bitblioteca/cyberpunks/ manifesto.asp.

16 Wloski cyberpunk, zwiazany byt gtéwnie z undergroundowym pismem ,,Decoder”. W. Gibson w jednych
z wywiadow okreslit whoskich cyberpunkow ,,post-marksistowskimi politycznymi punkowymi anarch-fi-
lozofami”. Zob. http://republika.pl/f0s4t/2028/html/cp.html.
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od zaangazowania spotecznego czy politycznego, a kontestacja wyraza si¢ raczej po-
przez jednostkowy indywidualizm niz che¢é dokonywania radykalnych zmian. Inspi-
ruje si¢ wigc sztuka cyber, grami komputerowymi'?, literatura, filmami, komiksami,
okreslona muzyka, modyfikujac je na wlasny uzytek i wykorzystujac do zabawy i au-
tokracji, a nie spolecznej rewolucji, tworzenia systemow filozoficznych czy nowe;j
wizji spoteczenstwa. Cyberpunkowa ,,scenografia” i przestrzen sa bowiem mroczne
i niebezpieczne, ale tez kuszace swoim niezaprzeczalnym urokiem zmechanizowanej
rzeczywistos$ci 1 wizji polcztowieka-pétmaszyny. Romantyczna gotycka przestrzen
powraca w nowoczesnej wersji cyber. Doskonaltym przykladem moze tu by¢ choéby
wspomniany juz kultowy obraz Blade Runner, gdzie miejscem akeji jest miasto-
labirynt, mroczne, deszczowe, anonimowe. Sitarski podkresla znaczenie przestrze-
ni gotyckiej — labiryntu w mie$cie-molochu, op6zniajacego to, co nieuchronne, czy
scenografii, ktorej blizej staremu zamczysku niz futurystycznej budowli, przybliza-
jac tym samym klasyka cyberpunkowej tworczosci do tradycyjnych regut gotyckie-
2o horroru's,

Krytycy stanowiska o utozsamianiu kultury cyber z kultura gotycka neguja
wspolistnienie obu subkultur w ramach jednego nurtu. Jednak od lat 90. popular-
nos$¢ kultury cyber, czy tez z czasem cybergotyckiej, rozumianej nie jako ideologia,
a raczej zbior estetycznych i wizualnych kanonow, znacznie wzrosta. Obecnie cyber-
gotyk staje si¢ jednym z najpopularniejszych nurtow czy tez podkategorii funkcjonu-
jacych w ramach szerokiej kultury dark-independent, wypierajac tradycyjne gotyckie
elementy.

Cyberpunk, a takze cybergoth jako bardzo atrakcyjny w sferze ikonograficznej
i symbolicznej, szybko wypracowal wlasna unikalng i tatwo rozpoznawalna estety-
ke. Wizerunek cyberpunkowy ma bardziej zbliza¢ cztowieka do wygladu androida,
cyborga, hybrydy czlowicka i maszyny, z widocznymi implantami, metalowymi lub
komputerowymi czesciami wmontowanymi w odziez (a czasami jako radykalne,
trwate modyfikacje ciata — w skore, tzw. implanty transdermalne), kodami kreskowy-
mi jako symbolem ujednolicenia i umasowienia. Estetyka cyber zaciera tez granice
plci — moda cyber ma za zadanie stworzy¢ surrealistyczny wizerunek androgyniczny,
gdzie definicje plci przestaja mie¢ znaczenie. Podobnie zaciera si¢ granica migdzy
cztowiekiem 1 maszyna. N. Kilpatrick upatruje w cyperpunkowej i cybergotyckiej
modzie co$ wigeej, niz tylko chwilowe kreowanie siebie. Nadaje jej apokaliptycz-
ny wymiar, piszac, iz indywidualno$¢, jednostka, jesli nie w ogolne rasa ludzka
moze sta¢ si¢ zbyteczna. Cybergoci sa tymi szalonymi jednostkami, ktore replikuja
to mroczne ewolucyjne proroctwo. Niektorzy z nich nosza cybertroniczna odziez

17 Gry komputerowe sa doskonatym przyktadem przemieszania elementéw cyberpunkowych i gotyckich,
a takze wprowadzenia klasycznych archetypicznych postaci w wymiar cyberkultury. Granice migdzyga-
tunkowe sa tu na tyle ptynne, iz réznorodne elementy i postaci tworza jednolita przestrzen gry. Doglgbna
analize gier komputerowych z wykorzystaniem motywu wampira przeprowadza Z. Wataszewski w artykule
CyberDracula. Nowe oblicze wampira w grach komputerowych, [w:] Wokét gotycyzmow, s. 189—198.

18 P. Sitarski, Obcos¢ i dekoracje w systemie rozrywkowym ,,Blade Runner”, [w:] Wokdt gotycyzmow,
s. 186.
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jako symbol tragicznej przysziosci, aby z gdéry optakiwaé upadek ludzkosci, kiedy
maszyny przejma wiladze, i jedynym sposobem, aby je przezwycigzy¢, bedzie ich
nasladowanie.

Estetyka cyberpunkowa niesie ze soba pewna surowos¢, wydaje si¢ by¢ odhu-
manizowana, bezduszna. Tworzy jednak spdjna estetyczna i artystyczna koncepcje.
Jej elementy byly juz zauwazalne w stynnym ekspresjonistycznym dziele Fritza Lan-
ga Metropolis z 1927 r. Mdwiac o sztuce cyber, nalezy tez wspomnieé o tworzywie,
jakim staje si¢ ludzkie ciato. Jest ono juz nie tylko noénikiem informacji, ale staje si¢
podstawa licznych modyfikacji, ulepszen. Mozemy tu méwi¢ o modzie na radykalne
modyfikacje ciala zblizajace jedynie wygladem czlowieka do cyborga lub mody-
fikacje stuzace wyzszym celom. Wedlug zwolennikdéw posthumanizmu, cyborgiem
staje si¢ juz czlowiek wzbogacony o mozliwos§é bezposredniego kontaktu z cyber-
rzeczywisto$cia, za sprawa wlasnie implantéw, protez, podrecznych pamigci. Zmo-
dyfikowanie czlowicka do poziomu elektroniczno-biologicznej hybrydy ma stuzyé
calkowitej integracji ciata, umyshu i cybersystemu?.

Problem cyberpunka, jako nie tylko zjawiska kulturowego, ale systemu postrze-
gania relacji czlowick—maszyna, a takze relacji czlowiek—sie¢, pozostaje otwarty.
Czas pokaze, czy koncepcje futurystycznych tworcow i wizjonerskich teorii spo-
tecznych sprawdza si¢ i czy cyberpunkowa wizja przyszto$ci, przesycona elemen-
tami gotycyzmu, wyjdzie poza ramy zjawiska kulturowego. Z pewno$cia w wymia-
rze estetycznym, komercyjnym czy rozrywkowym oba te elementy juz przeniknely
sig, tworzac nowa jako$¢. Dwoisto$¢ cyberpunka, z jednej strony jako mrocznej,
przesyconegj gotycyzmem estetyki i futurystycznej wizji spoleczenstwa, z drugiej
jako etapu ewolucji 1 posthumanizmu, rodzi ciagle wiele pytan, bedacych z pew-
nos$cia zalazkiem przysztych dyskusji. Pojawia si¢ tez watpliwo$é, czy cyberpun-
kowy system nie jest tylko simulacrum, jak twierdzit Baudrillard. Z drugiej jednak
strony niewielu futurystow i wizjoneréw doczekalo si¢ tak szybko realizacji swoich
wizji. Jedno nie ulega watpliwosci — przysztosé wtargneta do Swiata ponowoczesne-
go szybciej i bardziej realnie, niz byliSmy na to gotowi, a elementy klasycznego go-
tycyzmu po raz kolejny znalazty swoje miejsce we wspotczesnej kulturze.

¥ N. Kilpatrick, The Goth Bible. A Compendium For The Darkly Inclined, New York 2004, s. 36.

2 N.K. Hayles, How We Become Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Literature and Informatics,
Chicago 1999; M. Featherstone, R. Burrows (ed.), Cyberspace. Cyberbodies. Cyvberpunk: Cultures of
Technological Embodiment, SAGE 1996.
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Elements of Gothicism in the Cultural Dimension of Cyberpunk - Triumph
of Technology over the Romantic Tradition

Abstract

The article is a broad attempt of showing the reader cultural connections between futu-
ristic cyberpunk and romantic traditions of eerie Gothicism. It analyses cultural and sociolo-
gical aspects of cyberpunk and its multidimensional presence in the post-modern world. The
author shows the history of cyberpunk movement (from the science fiction genre to ideolo-
gical movement or even quasi philosophy and quasi religion system) and its huge influence
on the popular culture. Cyberpunk is also analysed as a very strong aesthetic, with its own
imagery, space, and artistic creations. The most important aspect of cyberpunk are problems
of relations: man — machine, and exchange of elements and influences between the man and
the machine. It also focuses on the hyper-individualism, alienation and rebellion typical for
the early punk movement, and now for a post human and his social attitude. Cyberpunk as
the vision of dark, apocalyptic future can also be seen as a continuation of gothic tradition.
Classic elements of Gothicism like dark and eerie aesthetics, basic human fears, the unknown,
mystery and immortality are just transformed into their more valid and modern forms, fitting
into a new reality. Mixture of cyber culture and Gothicism is also shown as a base of new
subcultures and neo-tribes connected to the alternative culture. The author also questions the
substance of (post) humanity in the perspective of man — machine relations and cyberpunk
vision of the future society.



