» [PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: Audycje kulturalne — w dobrym tonie.

MARTYNA MATWIEJUK: Przy mikrofonie Martyna Matwiejuk. W tym odcinku Audycji
Kulturalnych wprowadzimy Panstwa w swiat Cyberpunka — jednego z nurtow
fantastyki naukowej, z nurtow science-fiction. Moim i Panstwa gosciem jest
profesor Pawet Frelik z Uniwersytetu Warszawskiego, dzien dobry.

PAWEL FRELIK: Dzien dobry.

MARTYNA MATWIEJUK: Temat naszej rozmowy ma oczywiscie zwigzek z bardzo
dilugo wyczekiwang premiera gry Cyberpunk 2077, stworzonej przez polskiego
producenta CD Projekt Red, ktorego stuchacze na pewno znajq z produkcji
Wiedzmina. O samej grze jeszcze porozmawiamy, ale zacznijmy od Cyberpunka.
Jak powinnismy zdefiniowac to stowo w kontekscie kultury?

PAWEL FRELIK: No moglibySmy na ten temat pottorej godziny rozmawiac, oczywiscie jak o
kazdym gatunku i Cyberpunk jest chyba takim dosy¢ interesujgcym zjawiskiem, dlatego ze z
jednej strony wydaje sie by¢ bardzo precyzyjny w swoim zakresie tematycznym. Z jednej
strony sygnalizuje i takie bylo pierwotne uzycie tego terminu, taki rodzaj buntu przeciwko
wihadzy, przeciwko establishmentowi, przeciwko réznego rodzaju strukturom — to jest ta, ta
cze$¢ punk. No bo z drugiej strony gdzie$ jest zakreSlone w ramach science-fiction kregiem
takich stéw, wtasnie jak komputery, sieci wirtualne, no wszystko to, co okreSla tak troszeczke
ogolnie przedrostek cyber, czyli z jednej strony jest to dosy¢, wydawatoby sie, Ze jest dosyc
precyzyjna etykietka, natomiast z drugiej strony o Cyberpunk niemal od poczatku byty toczone
juz takie, nazwijmy to, moze nie wojny kulturowe, ale na pewno toczyty sie spory o to, jakiego
rodzaju teksty do Cyberpunka mozna by zaliczaC. Te spory zresztg oczywiscie nie sg unikalne
dla tego zjawiska, bo to sg tego samego rodzaju dyskusje, jak spory o to, czy Gwiezdne Wojny
to jest bardziej fantasy, czy science-fiction, wiec juz od lat 80., bo sam termin po raz pierwszy
pojawit sie, a przynajmniej wszedt do uzycia w roku 1986, kiedy Bruce Sterling — pisarz tez
zresztg kojarzony z Cyberpunkiem — napisat wstep do antologii o tytule , Mirrorshades”, czyli
JLustrzanki”. Ten wstep stat sie takim, mozna by powiedzie¢, manifestem Cyberpunka.

MARTYNA MATWIEJUK: To sprébujmy opisac, czy uszczegotowic ten cyberpunkowy
klimat. Jakimi prawami rzadzi sie to Uniwersum, czym charakteryzujg sie te
wykreowane swiaty?

PAWEL FRELIK: Na pewno s3g to Swiaty bliskiego zasiegu czasowego, no czyli oczywiscie
Cyberpunk jest czy tez konwencjg, czy podgatunkiem, czy jakims$ obszarem w ramach science-
fiction, ktéra moze operowa¢ w bardzo réznych zakresach czasowych. Wiekszo$¢ opowiesci
cyberpunkowych dzieje sie... czy tez z perspektywy, w ktdrej sg pisane albo produkowane,
dzieje sie moze dwie, trzy dekady w przyszto$¢. To nie jest daleka przyszto$é, to jest przysztose,
ktorg bardzo rozpoznajemy. Po drugie jest to przysztosé, ktdra jest w duzym stopniu dystopijna
i taka raczej ponura, i troche mniej zadowalajgca niz ta, z ktérej my wychodzimy, nie ze nasza
jest jakas wspaniata, przy czym ta dystopia moze sie manifestowaé na dwa sposoby. S3
oczywiscie teksty cyberpunkowe, w ktérych dostownie dosy¢ widzimy moze nie catkowity



upadek spoteczenstw, ale na pewno zatamanie sie szeregu instytucji, na przyktad panstwa,
systemu opieki spotecznej, czyli takiej troszeczke miejskiej, widzimy wizje takiej miejskiej
dzungli, mozna by powiedzie¢. Sg natomiast tez teksty, w ktdrym moze rzeczywiscie nie ma
walk na ulicach i upadku instytucji, na przyktad panstwowych, ale ten element dystopijny
zZlokalizowany jest bardziej w takiej przestrzeni prawno-ekonomicznej, ktéra przedstawiana
jest jako taka bardzo zabetonowana, kontrolowana przez zazwyczaj wielkie korporacje, czesto
zresztg z powigzaniami przestepczymi i to tez w takich opowiesciach staje sie zrodtem tego
pesymizmu. Na pewno i to bytaby trzecia cecha, jak sama nazwa wskazuje, czy tez ten
przedrostek, opowiesci cyberpunkowe w jaki$ sposob dziejg sie wokédt albo owiniete sg wokdt
pewnego rodzaju technologii. Oczywiscie chodzi o technologie, czasami nazywamy je
informatycznymi, komputerowymi, zwigzanymi z przetwarzaniem i przesytaniem danych,
chociaz oczywiscie istniejg takie smaki, ze tak powiem, Cyberpunka, ktdre posuwajg sie
bardziej w kierunku biotechnologii i genetyki, manipulacji genetycznych, czesto zreszta taczac
je z tymi technologiami, czy technikami cybernetycznymi. No i czwarta chyba w takiej sferze
narracyjno, ale tez $wiatopogladowej pewnie, klasyczny przynajmniej Cyberpunk jest dosy¢
prostg historig, ktdra by¢ moze nie ma bohateréw jasnych i ciemnych, czyli tam... tam w
zasadzie wszyscy sg szarzy albo bardzo ciemni, natomiast same konflikty w opowiesciach
cyberpunkowych sg dosy¢ prosto, tych klasycznych opowiesciach cyberpunkowych, sg dosyc
prosto rozpisane, ze jest niemal zawsze ten samotny haker, samotny jaki$ operator konsoli. W
jezyku angielskim funkcjonowato i caty czas funkcjonuje tez okreslenie — taki kowboj
cyberprzestrzeni, co w kontek$cie amerykanskim oczywiScie nawigzuje do pewnego,
konkretnego gatunku i ten haker, ta gtdwna postaé najczesSciej meska, chociaz sg oczywiscie
tez wyjatki, ale w klasycznym Cyberpunku najczesciej meska mierzy sie, staje, konfrontuje sie
ztak... z jaka$ zazwyczaj organizacjg przestepcza, korporacjg i w zaleznosci od opowiesci chyba
zazwyczaj wychodzi zwyciesko albo przynajmniej stawia na swoim, no co tez przyczynia sie,
tak jak wspominatem, do takiego dosyc¢ prostego i szkicowego zarysowania tych historii, no bo
w naszym Swiecie chyba taki obrét spraw jest dosy¢ mato prawdopodobny, ze samotny haker
powala wielkg, multimiliardowg korporacje.

MARTYNA MATWIEJUK: Ale caly czas to istota ludzka pozostaje w centrum
zainteresowania, prawda?

PAWEL FRELIK: Tak, chociaz rzeczywiscie w catym ponownie szeregu nawet tych klasycznych
tekstéw gdzie$ tam pojawiajg sie, to nie jest warunek konieczny, ale pojawiajg sie réznego
rodzaju A.L., czyli sztuczne inteligencje, réznego rodzaju byty, mozna by powiedziec,
maszynowe. Postacig, ktora tez czasem sie pojawi w tych tekstach, jest postac cyborga, przy
czym sam ten termin jest w naszej kulturze tak dosy¢ notorycznie niedookreslony i w zaleznosci
od tego, z kim rozmawiamy, samg postac cyborga, czy to tak ontologicznie, czy metaforycznie
rozni autorzy, ale tez rozni czytelnicy, czy widzowie bardzo réznie rozumiejg, ale na pewno tak
rzeczywiscie jest, czesto sie w tych opowiesciach pojawia jakis$ taki motyw tgczenia elementéw
biologicznych z elementami technologicznymi, bardzo czesto wiasnie w naszym ciele. Zresztg
wspomniany juz tutaj ten haker, ten operator konsoli, tej kowboj cyberprzestrzeni zazwyczaj
tez musi by¢ w jaki$ sposob, czy jego ciato musi by¢ w jaki$ tam sposdb zmodyfikowane, aby
mogt interaktowac z tymi sieciami wirtualnymi, z cyberprzestrzenig, wiec na pewno ten motyw,
mozna by to nazwac, techniki, ktéra w niektdrych wersjach probuje sie wyzwoli¢, w innych



wersjach moze nie ma takich ambicji, ale cechuje sie jaka$ takg duzg autonomig tez, tez dosy¢
czesto powraca w tych opowiesciach.

MARTYNA MATWIEJUK: To zeby to nasze kompendium jeszcze dopetni¢, to zapytam
o takich czolowych przedstawicieli Cyberpunka w réznych obszarach kultury, o
takie najbardziej reprezentatywne tytuty?

PAWEL FRELIK: No wiec w dziedzinie literackiej na pewno byt to William Gibson, ktérego
pierwsza debiutancka powies$¢ ,Neuromancer” — dostepna w jezyku polskim tez dosy¢ od, od
dawna i to chyba nawet w dwodch ttumaczeniach oddzielnych. ,Neuromancer” Gibsona byt
czesto nazywany biblig Cyberpunka i... i Bruce Sterling zresztg, ktory, jak wspominatem, w
1986 napisat wstep do ,Lustrzanek”, do antologii pod tytutem ,Lustrzanki”, ktory stat sie
manifestem. Bruce Sterling wielokrotnie, jak gdyby tam stawiat w roku wydania nomen omen
1984, w tym roku i z tg opowiescig kojarzyt poczatek Cyberpunka. Na pewno do innych autorow
w tamtym pierwszym okresie mozna by, w literackich pisarzy mozna by zaliczy¢ tez samego
Bruce'a Sterlinga. Byt troszeczke zapomniany tom Mad Dogs. Troszeczke pozniej do tej grupy
doszlusowat wcigz piszacy, chociaz zmienit konwencje, Nil Stevenson. Troche pdzniej tak
przesuwajac sie w przysztoS¢, na pewno brytyjski autor Richard Morgan kojarzony jest z
Cyberpunkiem albo z tym rodzajem opowiesci. Wielu stuchaczy pewnie kojarzy go z adaptacji
serialowej ,Modyfikowany wegiel”, ktdra powstata na podstawie powiesci Morgana. Na pewno
bardzo waznym nazwiskiem w dziedzinie gier RPG byt Mike Pondsmith, ktdry rozwinat, napisat
system nazywajacy sie Cyberpunk 2020. To wtedy z perspektywy, kiedy on powstawat, to byta
wcigz jeszcze moze niedaleka witasnie, ale wcigz przysztos¢. W sferze filmowej bardzo wielu
krytykéw, ale tez widzow Cyberpunka chyba ceni sobie ,towce androidow” Ridleya Scotta,
chociaz sam film narracyjnie ma niewiele wspdlnego z sieciami na przyktad cybernetycznymi
czy sztucznymi inteligencjami, ale ze wzgledu na atmosfere, wizje miasta i takg troszeczke
nuarowg atmosfere bardzo sie do niego wielu sympatykdw Cyberpunka przyznaje. Innym
wczesnym filmem byt , Tron”, pdzniej zresztg zrebutowany, czy tez pociggniety dalej chyba w
2010 roku, o ile dobrze pamietam, juz, juz w naszym stuleciu, takze to chyba bytyby te takie
gtéwne nazwiska.

MARTYNA MATWIEJUK: No mysle, ze to jest tez dobry moment, aby pochyli¢ sie nad
naszg gtdwng bohaterka. 10 grudnia przypada premiera gry Cyberpunk 2077.
Chyba warto powiedzie¢ o tym, ze to nie jest taki zupelnie autonomiczny,
oderwany od wszystkiego twor, ale jest to kontynuacja pewnej gry, zreszty jej
nazwa pojawita sie juz w dzisiejszej rozmowie.

PAWEL FRELIK: Tak, tak, no na pewno pod wieloma wzgledami Cyberpunk 2077 jest, tak,
takim spadkobiercg w dziedzinie gier cyfrowych, tego systemu Cyberpunk 2020, ale tez w
ogodle wizualnych tropdw Cyberpunka — czy to z jednej strony w kinie, pdzniej troche w
telewizji, ale tez w niezliczonych w zasadzie grafikach, ktére w Internecie mozna napotkac, jak
sie wrzuci hasto Cyberpunk. Krazyty w naszej kulturze, wiec ta taka wizualna fasada
Cyberpunka jest bardzo dobrze znana i mysle, ze czeSciowo ta nowa gra na tym bedzie
kapitalizowaé, z tego przynajmniej, co widzieliSmy, jezeli chodzi o koncept, ale tez te no wciaz
krétkie wyimki, czy kawatki game playu.



MARTYNA MATWIEJUK: Chciatabym jeszcze zapytac o Pana odczucia wzgledem tej
gry, bo dla catego srodowiska gamerskiego to jest bardzo wazny moment. Zresztg
juz od kilku tygodni nagtéwki nas wrecz bombarduja kolejnymi doniesieniami,
zwigzanymi z tym tytutem. Poza tym kilka nagrdd juz odebranych jako najbardziej
wyczekiwana gra, a z drugiej strony to niekonczace sie przekladanie daty jej
premiery, ktore spowodowato, ze zanim sie ukazala, zdazyta sie sta¢ bohaterem
memosfery internetowej. Przypomnijmy moze, ze pierwszy zwiastun pojawit sie
juz w 2013 roku — siedem lat temu. No oczywiscie w miedzyczasie CD Projekt
wypuscit wydawnictwa zwigzane z Wiedzminem. To napiecie zdaje sie byc¢
ogromne, oczekiwania wzgledem tej gry rowniez. Czy Pan takze nalezy do grona
tych, ktorzy przebierajg nogami na mysl o tej premierze?

PAWEL FRELIK: [$miech] Troche przebieram. Oczywiscie, no bo na pewno bedzie to bardzo
ciekawa gra i bardzo oczekiwana. Na pewno doskonale sie sprzeda, chociaz mam z catego
szeregu powoddw watpliwosci, czy to bedzie sukces na miare Wiedzmina, bo mysle, ze tez
wiele osdb oczekuje, ze tak jak Wiedzmin dykatapultowat CD Projekt no na najwyzsze, mozna
by powiedzie¢, poziomy globalnego przemystu, no to podejrzewam, ze sama firma, ale tez
wielu fanow i... i to jest naturalne, oczekuje, ze, ze, ze Cyberpunk nie tylko skonsoliduje tq
pozycje, ale tez moze jg rozwinie, o ile mozna rozwing¢, czyli dostac jeszcze wiecej nagrod. To
sg oczekiwania, natomiast oczywiscie mdwienie o tekscie, ktory nie wyszedt i ktdry... gry jako
teksty kulturowe sg bardzo trudne do oceny, bo szczegdlnie takie gry jak, jak Cyberpunk 2077
no sg tekstami ogromnymi. Pewnie, Zzeby dobrze sie z nimi zapoznac i wszystkie misje wykonaé,
i popatrzec, i poszperac, no to pewnie to juz nie sg dziesigtki godzin, tylko to sg juz pewnie
setki godzin, wiec trudno oczywiscie méwi¢ na podstawie catej, bardzo rzeczywiscie
agresywnej kampanii marketingowej. Chyba ten najdiuzszy game play sprzed... to juz byty
dwa lata, miat co prawda koto godziny, ale od tamtej pory tez mozna sie spodziewaé, ze gra
sie bardzo zmienita. Znaczy ja jestem raz ze wzgledu na swdj zawdd troszeczke, pomimo
swoich sympatii tez bardzo, jak to sie méwi, dikuje na temat réznego rodzaju tekstow kultury,
ja jestem w stosunku do tej gry bardzo ostrozny i taki troszeczke moze nawet ostroznie
sceptyczny, dlatego ze wydaje mi sie, ze z catego szeregu powodow jest to gra, ktora
troszeczke mimo wszystko nie utrafia w czasy i nie rezonuje szczegdlnie w obszarach kultury,
ktore wykraczajg poza bezposredni przemyst growy, czy tez fanatykdw, ktory... to jest
oczywiscie wielki przemyst i setki milionéw fanéw, ale Cyberpunk jako, jako estetyka, jako
pewien rodzaj historii byt bardzo wyraznie produktem lat 80., czyli produktem momentu
historycznego, gdzie juz pojawiat sie, szczegdlnie w Stanach Zjednoczonych, pojawiat sie
wczesny Internet — ten dla zwyktych konsumentdw, kiedy komputery stawaty sie coraz bardziej
popularne i dostepne, kiedy byty prowadzone takie wczesne... to nie byly eksperymenty, ale
czesto byty to bardziej zapowiedzi niz konkretne gadzety, ktdre obiecywaty, wtasnie tak jak
tgczenie sie z jakimi$ repozytoriami informacji, z drugiej strony oczywiscie tak jak zawsze
gdzie$ tam cyberseks krgzyt w obszarach, zresztg poszukanie wtasnie grafik, czy nawet reklam
z tamtego okresu jest dosy¢ zabawne, bo one z perspektywy czasu wydajg sie zabawne, ale
na pewno Cyberpunk jako pewna metaforyczna i taka bardzo popchnieta do przodu formuta
byt produktem tego momentu, tej dekady, ktora stata u progu tego, co w tej chwili oczywiscie
mozemy absolutnie, w sposdb niekwestionowany nazwaé takg rewolucjg cyfrowa i to jest
bardzo szerokie okresSlenie. I oczywiscie on byt metaforyczny, wypychat to wszystko w
przysztos¢. Troszeczke przesadzat w ten sposob taki dystopijny, ale to kazda proza to robi, a



proza science-fiction bardzo czesto przynajmniej, szczegdlnie. Natomiast wydaje mi sie, ze
opowiesci o tak, o naszym ulubionym, indywidualnym bohaterze, ktdéry jest zmodyfikowany
cielesnie i ktory konfliktuje sie z jakas$, tak, organizacjg przestepcza, ktdra ma powigzania z
biznesem i wychodzi z tej... albo przynajmniej moze z tej konfrontacji wyjs¢ zwyciesko, albo
przynajmniej nie konczy sie to dla niego Zle, no w 2020, czy w trzeciej dekadzie XXI wieku sg
to juz opowiesci na pewnym poziomie naiwne. Wydaje mi sie, ze wiemy, ze wiekszo$¢ osdb
wie, ze, ze klocki zupetnie inaczej s porozktadane, ze ta opowiesS¢ to jest opowies¢ bardzo
amerykanska o... 0 samotnym bohaterze. To jest oczywiscie kontynuacja tej dtugiej linii postaci
amerykanskich, poczawszy od trapera, poprzez kowboja, skonczywszy na detektywie na
poczatku, samotnym detektywie na poczatku XX wieku. To sg wszystko bardzo amerykanskie
postacie, archetypy i haker jako$ byt kolejng inkarnacjg tego archetypu. Raz, ze my, ze w
Europie chyba troszeczke inaczej na ten temat mysleliSmy, ale tak jak mdwie, to nie jest ten
moment historyczny, wiec ta gra na pewno bedzie Swietnie wygladac. Ona pewnie bedzie miata
bardzo duzo, jak to fani gier méwig albo moéwili — miodnos¢, jezeli chodzi o rozgrywke i
dynamike. Natomiast wydaje mi sie, ze wizja takiego... zrujnowanej Kalifornii, przysztosci, w
ktorej panstwo de facto prawie nie istnieje i gdzie nasz samotny bohater, ktérym sie bedziemy
porusza, bedzie sie mierzyt z tymi wielkimi, czasami niewidocznymi w duzym stopniu
organizacjami i wychodzit z tego zwyciesko, no to jest opowies¢ taka troche... optymistycznie
to jest miekkie stowo, prawda? Mozna by powiedzie¢ naiwna, wydaje mi sie, ze tej rezonancji
kulturowej, rowniez dlatego Ze... Zze w przeciggu ostatniego roku nasza wyobraznia kulturowa
zostata przepisana w zupetnie inny sposob, czyli owszem, technologie cyfrowe, jakies, nie
wiem, katastrofy, w ktdre zaangazowane sg duze ilosci danych, czy informacji, one sie wcigz
zdarzajg, ale widzimy chyba, ze tak, ze zagrozenia lezg gdzie indziej, czyli w tej takiej z kolei
wyobrazni, nazwijmy jg, biowiralnej, czy biotechnologicznej, no a gdzie$ za rogiem zawsze i
bezustannie stoi, stoi katastrofa klimatyczna, i z tego powodu opowiesci tej konwengji
cyberpunkowej — one na pewno tez poruszajg, szczegdlnie w pewnym pokoleniu, taka
nostalgie z latami 80. i 90., bo pokolenie, ktére wtedy dorastato, byto nastolatkami, teraz ma
tak czterdzieSci, piecdziesiat lat i ma troche wiecej pieniedzy, wiec stac ich na dobrg konsole
nowej generacji, ktdra da najlepsza rozdzielczos¢. Pewnie duzo pracuje, ale tez ma moze jakies$
obszary czasu, kiedy moze sobie pogra¢ dtuzej, wiec na pewno ta gra tez tak uderza w
nostalgiczng taka retrostrune. Natomiast nawet kulturowo wydaje mi sie, ze moze, to jest moja
tylko i wytacznie opinia, ale ona sie opiera jako$ chyba... w jakims$ stopniu na tym, jak widze,
jak science-fiction i rozne konwencje, czy fantastyka w ogodle, rezonujg z naszg, z naszg kulturg
i z naszym zyciem, ze Wiedzmin o wiele lepiej, pomimo ze byt osadzony w tej tak fantastycznej,
fantasy krainie, ktéra moze byta troszeczke taka stowianiska, ale to byto nigdzie i wszedzie.
Mozna by powiedzie¢, ze on przez tg swojg metaforycznosé bardzo tadnie wpinat sie w réznego
rodzaju takie polityczne, etyczne, moralne, $wiatopoglagdowe spory, zagadnienia. Cyberpunk
jest bardzo... ze wzgledu na tg swojg ikonografie jest bardzo dostowny i w naszych czasach ta
dostownos¢ chyba na dtuzszg mete nie do korica styka, tak méwigc kolokwialnie.

MARTYNA MATWIEJUK: Rzeczywiscie ta nostalgia ostatnio jest bardzo silnym nurtem,
realizowanym w réznych obszarach kultury. No jestem bardzo ciekawa, jak ta gra
bedzie oddzialywatla. Profesor Pawet Frelik z Osrodka Studiéow Amerykanskich
Uniwersytetu Warszawskiego goscit dzi§ w Audycjach Kulturalnych, bardzo
dziekuje.



PAWEL FRELIK: Dziekuje bardzo.

» [PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: Audycje kulturalne — w dobrym tonie.



