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MILENA KRAWCZYK?

CYBERPUNKOWA WIZJA SWIATA -
JAWA CZY SEN?

Stowa kluczowe: Cyberpunk, ekonarracje, korporacje, antropocen, kapitatocen

WSTEP

Nie da sie ukryé, ze otaczajacy nas Swiat toczony jest przez rozmaite pro-
blemy natury politycznej, ekonomicznej, spotecznej czy srodowiskowe;.
Jak zauwaza Dariusz Piechota (2024, 333), ,zmiany klimatyczne staty sie
kulturowym fenomenem?”, ktéry obecny jest w rozmaitych tekstach kultu-
ry — filmach i serialach, piosenkach, ksigzkach czy grach wideo. Da sie wiec
zaobserwowac, ze humanistyka wchodzi w fuzje z naukami scistymi taki-
mi jak np. informatyka, biologia, fizyka czy ekologia (Oramus 2021). Jed-
nym z przyktaddéw takiej fuzji jest cyberpunk — nurt fantastyki naukowej,
powstaty w przedostatniej dekadzie ubiegtego wieku. To wtasnie jemu po-
Swiecony jest niniejszy artykut.

Artykut ma przede wszystkim charakter przeglagdowy (oparty gtownie
na analizie danych zastanych). Jego celem jest zaréwno zapoznanie od-
biorcy z rzeczonym nurtem, jak i zwrdcenie szczegdlnej uwagi na przejawia-
jgce sie w nim ekonarracje, ktére postrzega¢ mozna jako forme przestrogi.
Tekst zostat wzbogacony o krotkg analize jednego z najbardziej rozpozna-
walnych cyberpunkowych tekstéw kultury ostatnich lat — gry wideo Cy-
berpunk 2077 (CD Projekt Red 2020) oraz dodatku do niej zatytutowanego
Widmo wolnosci (CD Projekt Red 2023).
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GENEZA CYBERPUNKA

Aby méc traktowac o charakterystyce swiatdw przedstawianych w tekstach
kultury, ktére okresli¢ mozna mianem cyberpunkowych, pierwej przyblizyé
nalezy geneze rzeczonego nurtu. O ile czesto sie uznaje, ze cyberpunk po-
wstat w latach 80. XX wieku (Safjanowski 2018), o tyle trzeba zaznaczyg,
iz jego zrodet doszukiwaé sie mozna w latach 60. i 70. tego samego stule-
cia (a nawet wczesniej). Zanim przejdziemy do kwestii samego cyberpunka,
warto przedstawi¢ definicje fantastyki naukowej (science fiction/SF), ktérej
jest podgatunkiem.

Wedtug Encyklopedii PWN termin ,,science fiction” moze sie odnosié
do literatury fantastycznej (ale i innych tekstéw kultury),

w ktdrej konstrukcje swiata przedstawionego uzasadniajg wyjasnienia o charak-
terze naukowym lub przynajmniej majgce pozory naukowosci. Zawarte w utwo-
rach science fiction wizje futurologiczne sg pozbawione z reguty znamion cu-
downosci (charakterystycznych dla basni, legendy lub odmiany fantastyki
zwanej fantasy), w fabule za$ przestrzega sie zasad prawdopodobienstwa (PWN).

W kontekscie pracy warto pochyli¢ sie nad aspektem dotyczacym
futurologii w science fiction, albowiem miata ona znaczacy wptyw na
powstanie cyberpunka. Jak podaje Dominika Oramus, powotujgca sie
na The Encyclopedia of Science Fiction Johna Clute’a i Petera Nichollsa,
rozumienie science fiction na przestrzeni lat ewoluowato, ,co posrednio
pokazuje zmiany recepcji odkry¢ naukowych w kulturze popularnej” (Ora-
mus 2021, 141).

Bardzo dobrze ukazujg to przyktady definicji przytoczone przez autor-
ke — od definicji Kingsleya Amisa, ktéry twierdzit, ze zadaniem science fic-
tion ,,[...] nie jest przewidywanie na podstawie juz istniejgcych przestanek
dalszych loséw cywilizacji” (Amis 1960, za: Oramus 2021, 141), po koncep-
cje Judith Merril (1966, za: Oramus 2021), ktérej podejscie byto de facto
podejsciem futurologicznym. Jej definicja pozwala bowiem ,widzieé fanta-
styke jako narzedzie poznania wspdtczesnego Swiata oraz bliskiej przyszto-
$ci — dzieki koncentracji na stechnicyzowanym otoczeniu stwarza swoiste
laboratorium wyobrazni [...]” (Oramus 2021, 143).

Momentem przetomowym dla fantastyki naukowej, ktory niejako uwy-
datnit jej futurologiczny potencjat, a z czasem przyczynit sie do wyodreb-
nienia cyberpunka, byfa rewolucja cyfrowa — spowodowata ona bowiem,



122 MILENA KRAWCZYK

ze scenariusze science fiction zaczety stawac sie rzeczywistoscig (Oramus
2021). Warto przy tym podkresli¢, ze o ile rozpoczeta sie ona w latach
60. XX wieku, o tyle komputery nie byty czyms powszechnym przez mniej
wiecej kolejne 20, 30 lat (Schwab 2018, za: Krawczyk 2024). Ograniczony
dostep do technologii komputerowych zainspirowat mtodych pisarzy —
podijeli sie oni, jak pisze Tomasz Safjanowski (2018, 144), ,rewitalizacji ga-
tunku science fiction”. Wynikata ona ze swoistego impasu czy tez tematycz-
nej stagnacji w fantastyce naukowej: ,[P]anowato wéwczas przekonanie, ze
gatunek science fiction ulegt wyczerpaniu. Owczesnym autorom brakowa-
to oryginalnych pomystow [...]. W rezultacie twdrczos¢ SF stata sie wtérna
i schematyczna” (Ksieski 2012, za: Safjanowski 2018, 144). Nowi pisarze,
ktorzy przyczynili sie do ukonstytuowania cyberpunka, wyrdzniali sie tym,
ze motywy typowe dla science fiction umieszczali w nowych kontekstach,
»Skupiajgc sie na odmiennych problemach i zagadnieniach” (Safjanow-
ski 2018, 144).

Przyjmuje sie, ze termin ,cyberpunk” zaczat odnosic sie do catego nur-
tu w 1984 roku. Jak podaje Safjanowski, ,miat w tym swdéj udziat [...] Gard-
ner Dozois. W artykule pod tytutem Science Fiction in the Eighties [...]
wykorzystat termin zapozyczony z opowiadania Bruce’a Bethkego z 1983
roku do okreslenia nowej tendencji w fantastyce naukowej” (Dozois 1984,
za: Safjanowski 2018, 145). Za klasykéw cyberpunka czesto uwazani sg
np. Bruce Sterling, teoretyk i tworca cyberpunkowego manifestu zawarte-
go w Lustrzankach (Mirrorshades: The Cyberpunk Anthology), czy William
Gibson — autor dziet takich jak Trylogia ciggu (w jej sktad wchodzg Neuro-
mancer, Graf Zero i Mona Liza Turbo). Twércy ci ,byli aktywnymi uczest-
nikami technokultury, $ledzili doniesienia na temat nowinek technicznych
i rozmaitych gadzetéw. Mieli $wiadomos¢ prac nad rozwojem sieci telein-
formatycznych, ktére daty poczatek wspdtczesnemu internetowi” (Sterling
1986, za: Safjanowski 2018, 145). Zanurzenie w gwattownie zmieniajagcym
sie Swiecie przyczynito sie do snucia futurologicznych rozmyslan nad kie-
runkami rozwoju technologii i spoteczenstwa (Safjanowski 2018).

Warto réwniez wskazaé, ze na specyfike cyberpunka wptyna¢ mogto
realne poczucie zagrozenia wywotfane np. zimng wojng, katastrofg jadro-
wa w Czarnobylu w 1986 roku czy epidemiag wirusa HIV na przetomie lat
80. i 90. XX wieku (Kiejziewicz 2017). Co ciekawe, Brian McHale (2010, 21)
wskazuje, ze literatura postmodernistyczna (@ wiec i cyberpunk) zwra-
ca szczegdlng uwage na zagrozenie zycia, co wynikaé ma z obawy przed
»«podwadjng» $miercig” — $miercig w kontekscie osobistym, ale i zagtada
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ludzkosci na skutek globalnej katastrofy (np. nuklearnej lub ekologicznej).
Nalezy takze podkresli¢, ze cyberpunk powigzany jest z punkowg etyka® —
podobnie jak ona byt reakcjg na postmodernistyczne realia (Hollinger 1991,
za: Sponsler 1995, za: Murphy, Vint 2010).

Stwierdzi¢ wiec mozna, ze opisywany nurt stanowi emanacje nastro-
jow panujgcych w Swiecie realnym oraz refleksje ,,nad kulturowymi kon-
sekwencjami powszechnego stosowania bardzo zaawansowanej techniki”
(Oramus 2021, 145). Réwnoczesnie wymienione wyzej warunki rozwoju cy-
berpunka przetozyty sie na jego cechy charakterystyczne.

CYBERPUNK — CHARAKTERYSTYKA

Jednym z podstawowych zatozen cyberpunka jest przedstawienie dys-
topijnego® miasta, w ktérym rozgrywa sie akcja. Jak podkresla Agnieszka
Kiejziewicz (2017, 174), do inspiracji tego motywu zaliczy¢ mozna np. anty-
utopie Nowy, wspaniaty swiat Aldousa Huxleya z 1932 roku, dystopijny
Rok 1984 George’a Orwella z 1949 roku czy film science fiction Metropolis
w rezyserii Fritza Langa z 1927 roku.

Cyberpunkowe miasta kontrolowane sg przez rozmaite frakcje, ktére
wprowadzajg do Swiata przedstawionego pierwiastek poczucia zagroze-
nia. Krajobraz tkanki miejskiej jest chaotyczny, nieuporzagdkowany: z jednej
strony mamy do czynienia z budynkami bedgcymi cudami techniki, z dru-
giej zas — z obiektami popadajgcymi w ruine, a wszystko to, jak okresli-
ta Kiejziewicz, jest ,skgpane w Swietle wszechobecnych neondéw” (Frelik
1998, za: Kiejziewicz 2017, 175).

Miasta te zamieszkiwane sg przez spoteczenistwa uznajgce informacje
za walute o najwyzszej wartosci (Kiejziewicz 2017). Kiejziewicz wskazuje,
ze inspiracjg dla tego elementu Swiata przedstawionego byty przemyslenia

2 W kontekscie ideologicznym czy tez etycznym punk wigze sie z podejSciem anty-
systemowym, nonkonformizmem oraz sprzeciwem wobec autorytaryzmu (np. rzagdu lub
korporacji).

% Do cech dystopii zaliczy¢é mozna: ,,[B]rak mozliwosci ucieczki jednostki z jej obszaru
(Swiat wszedzie wyglada tak samo), geneze powstania siegajacg wydarzenia, ktére nie
zostato przewidziane i nie mogto zosta¢ zatrzymane przez cztowieka (na przyktad kata-
strofy naturalnej), ukonstytuowanie sie przez degeneracje spoteczeristwa oraz transfor-
macje technologiczng, poprawiajacg jakos¢ zycia tylko grup uprzywilejowanych” (Wil-
liams 2004, za: Kiejziewicz 2017, 175).
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Williama S. Burroughsa, uwazajgcego, ze ten, kto sprawuje kontrole nad dys-
trybucja danych, posiada wtadze. Burroughs miat wptyw nie tylko na ugrun-
towanie cyberpunkowej wizji spoteczenstwa informacyjnego, ale takze na
wprowadzenie do $wiata przedstawionego watkéw dotyczgcych ekspery-
mentowania z substancjami psychoaktywnymi (Kiejziewicz 2017).

Do wspomnianej wizji spoteczenstwa przyczynit sie réwniez Alvin Tof-
fler, ktéry w Trzeciej fali ukazywat, jak wymykajacy sie kontroli postep je
decentralizuje (Sterling 1998, za: Kiejziewicz 2017). Ponadto motywy spo-
teczenstwa informacyjnego i globalnej wioski, obecne w istotnej dla nurtu
Galaktyce Gutenberga Marshalla McLuhana, staty sie rownocze$nie me-
taforami ,zawtaszczania percepcji cztowieka przez technologie” (Feather-
stone, Burrows 1996, za: Kiejziewicz 2017, 173), co przyczynito sie z kolei do
kreacji cyberpunkowej cyberprzestrzeni (Kiejziewicz 2017).

W kontekscie tym podkresli¢ nalezy, ze technologia w cyberpunkowych
tekstach jest ,wszechobecna, przenika umysty i ciata ludzi, czynigc ich swo-
imi niewolnikami” (Mazurkiewicz 2014, za: Safjanowski 2018, 145). Motywy
te wpisuja sie w refleksje nad transhumanizmem i posthumanizmem, czego
najlepszym przyktadem sg watki dotyczgce cyborgizacji (Safjanowski 2018;
Oramus 2021; Winsnes 2022).

Co ciekawe, w kontekscie watkéw dotyczgcych technologii warto przy-
wota¢ mysl Pawta Frelika (2021) wskazujgcego, ze cyberpunk naznaczony
jest etnicznymi kliszami i pogladami zakrawajgcymi na orientalizm, a nawet
ksenofobie, wymierzone w Daleki Wschdd — w szczegdlnosci Japonie. Frelik
(2021, 37), powotujac sie na Kevina Robinsa i Davida Morleya (1995, 149),
twierdzi, ze kraj ten rezonuje z koncepcja ,technoorientalizmu, w ramach
ktdrej «Japonia jest przedstawiana jako przysztos¢, i jest to przysztos$é wy-
kraczajgca poza zachodnig nowoczesno$é»”.

Cyberpunkowe swiaty czerpig inspiracje z dziet socjologa Jeana Bau-
drillarda. Przedstawia on bowiem ,,opisy spoteczenstwa zanurzonego w symu-
lacji i hiperrzeczywistosci, ktére jest poddane manipulacji ze strony mass me-
didw i kapitalistycznych korporacji” (Myszala 1998, za: Kiejziewicz 2017, 173),
co jak najbardziej odzwierciedlone zostaje w tekstach kultury osadzonych
w tym nurcie — to wtasnie wielkie korporacje pociggajg za sznurki.

Ponadto odczuwanie skutkdéw dziatan wielkich korporacji wzmacniane
jest tym, ze cyberpunkowi bohaterzy bardzo czesto nalezg do ,,spotecznych
nizin” i przejawiaja punkowg mentalnos¢. Dominika Oramus w trafny sposéb
opisata stereotypowego bohatera tekstu cyberpunkowego, przedstawiajac
go jako ,bohatera czaséw wielkomiejskiej przysztosci, zyjgcego wedle zasad
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obowigzujgcych w skazonej technologicznie dzungli, lecz mimo to [postu-
gujgcego — MK] sie wtasnym kodem honorowym” (Oramus 2021, 145).

»Skazenie technologiczne” jest szczegdlnie istotnym watkiem, ktdrego
efekty manifestujg sie poprzez choroby cywilizacyjne, epidemie czy zanie-
czyszczenie srodowiska (Oramus 2021). Ekonarracje dotyczgce jego degra-
dacji czy wrecz zagtady oraz jej skutkdw odnalezé mozna w niekwestiono-
wanej klasyce cyberpunka. Za przyktad mogg postuzy¢ nastepujace cytaty
z dziet Gibsona: ,Niebo nad portem miato barwe ekranu monitora nastro-
jonego na martwy kanat” (Gibson 2025, 9); ,— Kiedy na ciebie patrze, mysle
o koniach [...]. — W koncu wymarty dopiero trzydziesci lat temu” (Gibson
2025, 279); ,Trzydziesci pieé¢ procent powierzchni lgdu w Tokio zbudowa-
ne zostato na gomi, na poziomych traktach wydartych Zatoce przez stu-
lecie systematycznego wysypywania odpadow” (Gibson 2025, 686). Pod-
czas czytania Trylogii ciggu (Gibson 2025) czy Wypali¢ chrom (Gibson 2024)
mozna odnie$¢ wrazenie, ze o ile Srodowisko nie stanowi gtéwnego tematu
rozwazan, o tyle jego opisy s niezwykle znaczace, albowiem stuzg budo-
waniu i podkreslaniu atmosfery panujacej w $wiecie przedstawionym.

W kontekscie cyberpunkowych ekonarracji nalezy takze potozyé nacisk
na to, ze degradacja Srodowiska bardzo czesto wigze sie ze wspomniany-
mi juz korporacjami, stanowigcymi site napedowg monetyzacji postepu
technologicznego. W dazeniach do maksymalizacji zyskdéw bez opamietania
eksploatujg Srodowisko naturalne, nie baczgc na stan Swiata. Megakorpo-
racje nie sy odpowiedzialne przed zadnymi organami paistwowymi, kté-
rych systemy okazujg sie niewydolne. Mozna wrecz stwierdzi¢, ze to wta-
$nie korporacje sprawujg wfadze nad spoteczenstwem, a nawet zastepuja
panstwa. Cytat, ktdry dobrze podkresla ten motyw, pochodzi z ksigzki Neu-
romancer Gibsona:

Wtadza w swiecie Case’a oznaczata wtadze korporacji. Oznaczata zaibatsu, wie-
lonarodowe koncerny, ksztattujgce historie ludzkosci i przekraczajgce wszelkie
bariery. Traktowane jak organizmy, osiggnety pewien rodzaj niesmiertelnosci
(Gibson 2025, 204).

Cyberpunkowe spoteczerstwa nie sg w stanie zapanowa¢ nad degra-
dacjg Srodowiska — w Swiatach przedstawionych mamy bowiem do czy-
nienia ze skutkami ekobdjstwa odnoszgcego sie nie ,,do powierzchownych
szkdd, lecz do masowego niszczenia ekosystemow, eksterminacji zywych
stworzen, pozbawiania flory i fauny warunkéw do rozwoju w naturalnym
Srodowisku” (Bar 2020, za: Kowalska 2023, 148). Wtasnie taka wizje Swiata,
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petng katastrof i zagtady, prezentuja , subtelne”, acz wymowne ekonarracje
obecne w cyberpunku.

PRZYKtADY ,EKONARRACII” W GRZE CYBERPUNK 2077

Cyberpunk 2077, oparty na serii gier RPG Mike’a Pondsmitha — jednego
z pionierow cyberpunka — mozna uznac za jeden z najwazniejszych tekstow
kultury omawianego nurtu ostatnich lat. Od wydania w 2020 roku sprzeda-
no ponad 35 miliondw kopii gry. Pomimo kontrowersyjnej premiery, wig-
73cej sie z wysoka liczbg btedow, Cyberpunk 2077 ,stanat na nogi”™ i obec-
nie czesto uwazany jest za jedng z najbardziej zajmujgcych i imersyjnych
gier ARPG, ktéra poszczycié sie moze gronem oddanych fanéw (CD Projekt
2025). Popularnos¢ gry, jak i fakt, iz oparta jest ona na dziele pioniera cy-
berpunka, stanowig pierwszy powdd jej analizy.

Drugim zas jest to, ze gry wideo w odrdznieniu od ksigzek czy filméw
potrafig lepiej zwizualizowaé i podkresli¢ aure Swiata przedstawionego,
jak i pozwoli¢ ,zanurzy¢ sie” w nim, co wynika z ich nie tylko audiowizu-
alnego, lecz takze interaktywnego charakteru (Kluska 2008, Ermi, Mayra
2005, za: Krawczyk 2024). Ponadto Cyberpunk 2077 to gra reprezentuja-
ca nurt w grach AAA, a wiec takich, ktére w wysokim stopniu ksztattujg
branze gier wideo. Nalezy podkresli¢, ze jest to gra niezwykle rozbudowa-
na i szczegdtowa, przepetniona rozmaitymi informacjami na temat Swiata
przedstawionego, co czyni jg dobrym obiektem analizy.

Analiza jakosciowa Cyberpunka 2077 obejmuje szeroko pojetg audiowi-
zualng zawartos¢ gry. Nalezy przy tym zaznaczyé, ze pod uwage brany byt
materiat z jednej rozgrywki®. Uwage zwrdcono na sposéb ukazania srodo-
wiska zarowno w wymiarze wizualnym (sposéb prezentacji miejskich krajo-
brazow i natury), jak i dzwiekowym (audycje radiowe i programy telewizyj-
ne). W analizie uwzgledniono réwniez zadania wykonywane przez gracza
podczas rozgrywki, baze danych oraz ,znajdzki” dostarczajgce informaciji
na temat $wiata przedstawionego. Ze wzgledu na obszernos¢ materiatu

4 Nie oznacza to jednak, ze btedy sie w nim obecnie w ogdle nie pojawiaja.

® Autorka przed podjeciem analizy grata co prawda w rzeczony tytut dwa razy, lecz
celem odswiezenia informacji podjeta sie trzeciej rozgrywki (w jej sktad wchodzit takze
dodatek Widmo wolnosci z 2023 roku), podczas ktérej zdecydowata sie wybrac¢ Sciezke
korpa (wiecej o tym napisane zostato akapit nizej).



CYBERPUNKOWA WIZJA SWIATA — JAWA CZY SEN? 127

konieczna byta jego selekcja. W zwigzku z tym wybrano te elementy gry,
ktore zdawaty sie najbardziej wyraziste oraz w najwiekszym stopniu ko-
respondowaty z tematyka niniejszego artykutu. Ponadto rozgrywka pro-
wadzona byta z wykorzystaniem dialogédw w jezyku angielskim, co mogto
wptynaé na interpretacje materiatu.

Akcja Cyberpunka 2077 (takze w dodatku) rozgrywa sie w Night City —
autonomicznym megamiescie pofozonym w Kalifornii oraz w jego okolicach.
Night City to miasto kontrastéw. Z jednej strony znajdujg sie tam miejsca
owtadniete przemocg gangdw i biedg, petne ruin jak dzielnica Pacifica.
Z drugiej zas strony — lokacje takie jak Centrum bedace ,sercem” miasta,
a w szczegdlnosci Corpo Plaza, gdzie korporacje majg potezne siedziby i roz-
taczajg wokot siebie splendor, sprawujg wiadze i obmyslajg intrygi. Przemie-
rzajac Swiat przedstawiony, gracz wciela sie w postac V, ktéra w zalezno-
$ci od wyboru grajgcego rozpoczyna jako korp (pracownik Arasaki)®, punk
(,,dziecko ulicy”) lub Nomad (cztonek klanu Nomadéw, ktérzy zamieszkujg
Badlandy — obszar wokdét miasta).

Wyijatkowo ciekawym aspektem gry jest to, ze ekonarracje w niej za-
warte jawig sie raczej poprzez kreacje Srodowiska oraz tresci odkrywane
podczas eksploracji $wiata, np. reklamy czy drzazgi’, anizeli poprzez gtéwny
watek fabularny. Mimo ze nie wiodg prymu, to ich wielo$¢ jest wrecz przy-
ttaczajgca i zdaje sie niejako konstytuowac specyficzny, dystopijny, przygne-
biajgcy klimat gry. Do kreacji atmosfery w znacznym stopniu przyczyniajg
sie megakorporacje takie jak japoriska Arasaka, chinskie Kang Tao® czy ame-
rykanski Militech. Warto podkresli¢, ze korporacje te sprawujg niemal petng
kontrole nad technologia, np. nad zaawansowang sztuczng inteligencjg czy
sprzetem wojskowym, wykorzystujgc jg do kontrolowania i monopolizowa-
nia zycia codziennego.

Znamienng role odgrywaja konflikty, w ktérych uczestnicza. Najbardziej
niszczycielskimi sg tzw. Wojny Korporacyjne. W uniwersum Cyberpunka
2077 doszto do czterech takich wojen, przy czym za najbardziej destrukcyjng

6 Nalezy przy tym zaznaczyé, ze akcja toczy sie w taki sposob, ze ,korpo-V” traci
pozycje. Postac¢ zostaje wyrzucona z korporacji i — jak sama twierdzi — traci tym samym
wszystko.

7 Nosniki danych, na ktdérych zapisane sg informacje dotyczgce lore’u (kontekstu fa-
bularnego). Rdwnoczesnie s3 to ,,znajdzki” — elementy, na ktdre natrafia gracz, eksploru-
jac $wiat przedstawiony.

8 Fakt, ze mamy do czynienia z azjatyckimi korporacjami, odpowiada wspomniane;j
juz koncepcji technoorientalizmu.



128 MILENA KRAWCZYK

z nich nalezy uznac czwartga. Byta ona wynikiem konkurencji miedzy CINO
a OTEC — korporacjami oceanicznymi, ktére w celu przejecia korporacji
IHA i jej zasobdw podpisaty umowy z Arasaka i Militechem. Na podstawie
tych informacji da sie wywnioskowaé, ze dziatania korporacji opierajg sie
na checi utrzymania pozycji i na korporacyjnej chciwosci. W kontekscie
Czwartej Wojny Korporacyjnej warto doda¢, ze najbardziej zajadtym eta-
pem konfliktu byt ostatni, zwany Gorgcg Wojng — zakonczyt sie on deto-
nacjg tadunku nuklearnego®. Wojna w znacznym stopniu przyczynita sie do
pogtebienia zmian klimatycznych i degradacji srodowiska (Bagnall 2021).

Rzeczony konflikt byt konfliktem na skale $wiatowa. Z drzazgi zatytu-
towanej OBALAMY PLOTKI NA TEMAT BUSANU mozna sie dowiedzie¢, ze
koreanskie miasto stato sie obiektem ataku Militechu, , ktérego tyranskie
zapedy doprowadzity do rozprzestrzenienia sie tam groznego wirusa” (CD
Projekt Red 2020), na skutek czego zmarty cztery miliony oséb, a samo
miasto wcigz jest skazone. Piszgc o degradacji planety i zmianach klima-
tycznych, warto réwniez powotaé sie na tresci audio. W kontekscie ekonar-
racji szczegdlnie interesujgce okazaty sie wiadomosci emitowane na réz-
nych ekranach w grze, a konkretnie te prezentowane przez N54 News oraz
WNS News® (CD Projekt Red 2020).

Z informacji N54 News dowiedzie¢ sie mozna, ze rdzne panstwa na ca-
tym Swiecie zmagaja sie z problemami wywotanymi na skutek zmian kli-
matycznych, i tak np. okoto 20% Europy nie nadaje sie do zamieszkania,
co spowodowane jest bardzo wysokimi temperaturami w miejscach takich
jak Sycylia czy Malta. Ponadto Polska, Butgaria i Rumunia zmagajg sie z nie-
zwykle wysokim zanieczyszczeniem powietrza. W wiadomosciach pojawia
sie takze informacja dotyczaca uchodzcow klimatycznych z zatopionych
regiondw Belgii i Niderlanddw, prébujgcych przedostawaé sie do Szwecji,
ktéra odpowiada sitg i zatapia ich todzie (CD Projekt Red 2020).

WNS News z kolei wspomina o tym, ze korporacja Biotechnica ,przy-
wrdcita do zycia” wymarte gatunki zwierzat, lecz nie wrdécg one do srodo-
wiska naturalnego, co dyktowane jest obawga o choroby odzwierzece, ktd-
re w drugiej pofowie XXI wieku wywotaty epidemie. W kontekscie fauny

® Wpis w dzienniku (drzazga WODA, CHROM | KREW — IV WOJNA KORPRACYINA) —
Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red 2020).

0 Ponadto z materiatéw emitowanych przez stacje mozna wywnioskowac¢, ze nie s
one neutralne — WNS News sympatyzuje z Arasaka, a N54 News z Militechem, co dobrze
koresponduje z myslg Baudrillarda i motywem spoteczenstwa informacyjnego.
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nalezy podkresli¢, ze zwierzeta w Cyberpunku 2077 s niemal niedostrze-
galne. Za wyjatki mozna uznaé np. kota pojawiajacego sie podczas rozmo-
wy z Takemurg w ramach misji Koty w ciemnosci** czy niezwykle drogg igu-
ane podczas misji Skok na gtebokg wode.

W kontekscie ekonarracji dotyczgcych zwierzat w grze niezwykle cie-
kawy zdaje sie by¢ baner Arasaka Environment Protection, ktéry mozna
odnalez¢ na billboardach w Night City. Przedstawia on bowiem Arasake
chronigcy stonia poprzez ,likwidacje” ktusownikéw. Jest to dobry przyktad
korporacyjnej hipokryzji — korporacja chroni przyrode, cho¢ w rzeczywisto-
$ci przyczynia sie do jej zagtady. Baner ten uznany moze byé za swiadectwo
propagandowe]j autoprezentacji korporacji, ktére starajg sie ,,wybieli¢” swoj
wizerunek. Réwnoczesnie mysl ta dos¢ dobrze wpisuje sie w rozwazania
Jeana Baudrillarda dotyczace manipulacji z ich strony (CD Projekt Red 2020).

W kontekscie ekonarracji w Cyberpunku 2077 warto rowniez zwrdécic
uwage na otaczajgce krajobrazy — jedng z najbardziej wyraznych ekonar-
racji w grze jest bowiem wszechobecnos$¢ Smieci, ktore zalegajg nie tylko
na ogromnym wysypisku na Badlandach, lecz takze w mie$cie — na chod-
nikach, w parkach czy w wodzie. Obszar wokdét miasta jest ,,martwy” —
niemal nie ma tam zieleni. Ponadto na pdtnoc od Night City lezg rozlegte
pola naftowe, stanowigce dobitny przyktad eksploatacji Srodowiska przez
korporacje (w tym przypadku — Petrochem?!?). Dodatkowo przemierzajac
Swiat, gracz moze sie natkngé¢ na zjawiska pogodowe takie jak burza pia-
skowa, ktére stanowig poktosie degradacji planety. Wskazane w tej czesci
pracy narracje $wiadczg o przemoznym wptywie korporacyjnych intereséow
na srodowisko — bezwzglednym kapitalizmie, jak i niewydolnosci wtadz
miasta w radzeniu sobie z ich skutkami.

CYBERPUNK JAKO PRZESTROGA?

Biorgc pod uwage wyzej wymienione narracje, charakterystyke nurtu oraz
mys| dotyczgcg postrzegania go jako formy refleksji nad otaczajgcym swia-
tem i jego przysztoscig, warto pochyli¢ sie nad dwoma pojeciami, ktére

1 Po wybraniu odpowiedniej opcji dialogowej V wspomina takze o wymieraniu
zwierzat w Night City.

12 Celem potwierdzenia tej mysli autorka przeczytata Kompendium wiedzy o swiecie
gry (Ludkowski 2020), ktére dotaczone zostato do fizycznej wersji gry.
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mogg pomaoc pogtebic interpretacje ekonarracji w cyberpunku — antropo-
cenem i kapitatocenem.

Termin ,,antropocen” po raz pierwszy uzyty zostat w latach 80. XX wie-
ku przez Eugene’a Stoermera (badacz okrzemkdéw). Do powszechnego uzy-
cia wszedt on w 2000 roku, kiedy Stoermer i Paul Crutzen (chemik atmos-
feryczny, laureat Nagrody Nobla w dziedzinie chemii) opublikowali raport
w The International Geosphere-Biosphere Programme, w ktérym zaakcen-
towali duze znaczenie cztowieka w geologicznych i ekologicznych przemia-
nach, postulujgc przyjecie nazwy ,antropocen” dla okreslenia aktualnej
epoki w dziejach Ziemi (Zalasiewicz et al. 2017, Subramanian 2019, Walker
et al. 2019, za: Ptaszynska 2019).

Kwestig dyskusyjng pozostaje jednak okreslenie jego poczatku. Nie-
ktdrzy uznajg, ze byty to czasy rewolucji przemystowej (Zalasiewicz et al.
2015, za: Ptaszynska 2019) lub potowa XX wieku, ,,w ktérym tempo wpty-
wu dziatalnosci cztowieka na geologie Ziemi i ekosystemy wzrosto w nie-
znany dotad sposdb” (McNeill 2014, Steffen et al. 2015, za: Ptaszyriska
2019, 554). Aneta Ptaszynska podaje, ze odnotowano wtedy szczegdl-
ny przyrost ludnosci, wynikajacy z rozwoju gospodarczego, ktoéry z kolei
»Skutkuje drastycznym zwiekszeniem zapotrzebowania na energie, zie-
mie i wode. Powoduje to m.in. nasilenie emisji gazéw cieplarnianych [...],
zwiekszenie temperatury powierzchni ziemi, utrate laséw tropikalnych,
wymieranie gatunkéw oraz degradacje biosfery” (McNeill 2014, Steffen
et al. 2015, za: Ptaszynska 2019, 554).

Drugim terminem, ktory bywa stawiany w opozycji do antropocenu czy
tez jako alternatywa dla niego, jest kapitatocen (Szaj 2021). Jego zwolenni-
cy zarzucajg koncepcji antropocenu, ze niejako ukrywa ona tych, ktérzy sg
odpowiedzialni za stan swiata. Winny jest bowiem nie ogét ludzkosci, ale
okresleni aktorzy oraz kapitalizm, postugujacy sie ideologig Taniej Natury,
ktéry ,nie docenia uwikfania gatunku homo sapiens w rozlegta sie¢ zycia”
(Ruccio 2011, Weis 2013, Moore 2015, Haraway 2015, Malm 2016, Altvater
2016, McBrien 2016, za: Szaj 2021, 371-373), co rozumiane moze by¢ jako
niedowartosciowanie powigzania i oddziatywania cztowieka na inne formy
zycia czy szerzej — $Srodowiska naturalnego.

Ideologia Taniej Natury dewaluuje nature poprzez obnizanie jej war-
tosci i nadawanie podrzednej rangi — ,tak, aby za «nature» nie trzeba byto
wiele ptaci¢” (Szaj 2021, 373), ,tak, aby «nature» mozna byto bezkarnie eks-
ploatowac” (Szaj 2021, 373). Co ciekawe, Patryk Szaj (2021), powotujac sie
na Jasona Moore’a, zaznacza rowniez, ze w ramy Taniej Natury przez wieki
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wliczano (a nawet dalej sie wlicza) ludzi znajdujgcych sie na ,,gorszej” pozy-
cji. Ponadto ze wzgledu na to, ze kapitalizm to system ,agitowany” przez
konkurencje w sferze produkcji, ,,musi [on — MK] zawtaszcza¢ coraz wieksze
sfery nieskapitalizowanej natury (Moore 2016b, 92; zob. tez Altvater 2016;
Patel, Moore 2019)” (Szaj 2021, 373). Problematyczne staje sie jednak to,
ze wspotczesnie ulega ona wyczerpaniu. Jak pisze Szaj (2021, 374):

Nie ma juz dokad eksternalizowac kosztéw produkgiji, [...] pora sptaci¢ zacigga-
ny od stuleci dtug ekologiczny: to, co dotad pozostawato ,niezaksiegowane”
(por. Altvater 2016), powraca ze zdwojong sitg pod postacig katastrofy klima-
tycznej, széstego masowego wymierania, dramatycznej utraty bioréznorodno-
$ci, ekstremalnych zjawisk pogodowych — stowem, czegos, co James Lovelock
nazwat ,,zemstg Gai” (Lovelock 2007).

Na podstawie zestawienia terminéw oméwionych w tej czesci z cecha-
mi charakterystycznymi cyberpunka oraz obecnymi w nim ekonarracjami
stwierdzi¢ mozna, ze nurt ten de facto stanowi manifestacje najbardziej
kasandrycznych scenariuszy antropocenu, a w szczegdlnosci — kapitatoce-
nu. Cyberpunk ukazuje bowiem, kto i z jakich pobudek przyczynia sie do
destrukcji otaczajgcego Swiata zaréwno w kontekscie ekologicznym, jak
i spotecznym — sg to konkurujgce megakorporacje i ,przyswiecajgcy” im
zaawansowany kapitalizm. Celem maksymalizacji zyskéw dopuszczajg sie
one ekobdjstwa, na skutek ktérego cierpig cate ekosystemy, w tym ludzie —
zwtaszcza ci z ,nizin spotecznych”. Ponadto ogromne poktady kapitatu po-
wodujg, ze korporacje stajg sie sitag dominujgcg w Swiecie. Cyberpunk ro-
zumiany w taki sposdb — poddany refleksji przez pryzmat proceséw, ktére
majg miejsce wspodtczesnie w Swiecie realnym — postrzegany moze by¢ jako
forma przestrogi, choé pozbawiona raczej charakteru moralizatorskiego.

PODSUMOWANIE

Cyberpunk to nurt fantastyki naukowej, ktory ,,zrodzit sie” w drugiej potowie
XX wieku — czasie, kiedy swiat naznaczony byt przetomami technologicznymi
oraz licznymi spotecznymi niepokojami. Charakterystyke opisywanego nur-
tu traktowac mozna jako ich emanacje oraz poktosie refleksji nad nimi. Do-
strzec mozna, ze ma on charakter ekstrapolacyjny — futurologiczny. Cyber-
punk skupia sie bowiem na uchwyceniu dystopijnej wizji ludzkosci osadzonej
w ,korporzeczywistosci” i cyfrowym ekosystemie. Oznacza to, ze wizje
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prezentowane przez tworcéw opisywanego nurtu odnoszg sie do Swiata
zdominowanego przez wszechwtadne korporacje, neonowe i zabetonowane
megamiasta, jak i technologie, ktére majg znamienny wptyw na ludzkie cia-
to, Swiadomo$¢ oraz odciskajg pietno na ksztatcie Swiata, w tym $rodowiska.

Wptyw cztowieka na degradacje planety stanowi jedng z cech charak-
terystycznych cyberpunkowych tekstédw kultury. Ekonarracje go dotyczace
czesto odnoszg sie do motywoéw przeludnionych i zanieczyszczonych me-
tropolii oraz $rodowiska zdewastowanego przez przemystowg dziatalnosé,
napedzang przez niepohamowang korporacyjng chciwo$é. Na podstawie
twodrczodci jednego z ,,0jcéw cyberpunka” Williama Gibsona czy gry wideo
Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red 2020) mozna uzna, ze o ile narracje o sta-
nie srodowiska nie sg stawiane na pierwszym planie, o tyle stanowig one
niezwykle istotny czy wrecz elementarny skfadnik swiatotwérstwa (world-
building), ktéry stwarza niemal namacalng przyttaczajgca, dystopijna i nihi-
listyczng atmosfere.

Pomimo uptywu wielu lat cyberpunkowa koncepcja Swiata i zawarte
w niej ekonarracje zdajg sie bardziej prawdopodobne niz kiedykolwiek.
Mozna ,pokusié¢ sie” o stwierdzenie, ze cyberpunk przestaje by¢ tytuto-
wym ,,snem” (fikcjg) i ma potencjat do przeistoczenia sie w ,jawe” (rze-
czywistosé), czego Swiadectwem mogg byé rozwazania prowadzone wokét
zagadnien takich jak antropocen i (przede wszystkim) kapitatocen, ktéry
podkresla prymat kapitalizmu w ksztattowaniu naszej planety. W takim
kontekscie cyberpunkowe ekonarracje mozna postrzegac jako przestroge —
»Wizualizacje” konsekwencji, ktére ptyna¢ moga z checi zysku kosztem do-
bra planety, jak i z bezkrytycznego ,zauroczenia” technologia. Cyberpunk
to zatem krytyczna refleksja, diagnoza obnazajaca tendencje wspdétczesno-
$ci oraz ostrzezenie co do kierunku, w ktérym zmierza ludzkos$é.
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A CYBERPUNK VISION OF THE WORLD -
WAKING OR SLEEPING?

Abstract: This article aims to familiarize the reader with the origins and charac-
teristics of cyberpunk, with a particular attention paid to eco-narratives found
within it, which can be perceived as a form of warning. In order to illustrate how
these narratives address ecological and climate issues, selected examples from
the world of the game Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red 2020) and a 2023 expan-
sion Phantom Liberty are cited. Simultaneously, the text aims to encourage the
reader to reflect on the message hidden within cyberpunk cultural texts, as well
as the condition of the surrounding world.
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