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Stosunek cyberpunka do kwestii koloru skéry i po-
chodzenia etnicznego od zawsze byt bardzo zlozony,
a mimo to niemal we wszystkich swoich formach me-
dialnych nurt ten byt postrzegany jako konwencja przede
wszystkim biala'. Samuel Delany w rozmowie z Markiem
Derym?zwraca uwage na tokenizacje czarnoskoérych po-
staci w tekstach biatych autoréw oraz podkresla, ze nie-
rzadko sg to postaci drugoplanowe, ktérych obecno$é nie
ma realnego wplywu na fabule i rozwo6j akeji - teksty cy-
berpunkowe stanowig tu idealny przyktad. Skupienie na
kolorze skoéry i pochodzeniu etnicznym pozwala na nowo
przemysle¢ konwencje estetyczng i narracyjng cyberpun-
ka w kontekscie tego, jak popularyzuje on postrasowg

1 Jednym z wyjatkow jest Mike Pondsmith, amerykanski projektant
gier fabularnych, planszowych i komputerowych, ktéry wspéttwo-
rzyt miedzy innymi linie gier fabularnych Cyberpunk (1988, 1990, 2005,
2020).

2 M. Dery Black to the Future: Interviews with Samuel R. Delany, Greg
Tate, and Tricia Rose, w: Flame Wars: The Discourse of Cyberculture, ed.
M. Dery, Duke University Press, Durham 1994, s. 179-222.
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wizje $wiata®. Analiza wybranych tekstéw pozwala podkresli¢ réznice miedzy
klasycznym cyberpunkiem a jego wspdlczesng wersja, wzbogacong o per-
spektywy twdrcéw niebiatych.

Krytyka ujmowania przez cyberpunk kwestii koloru skdry i pochodze-
nia etnicznego odnosi sie gtéwnie do sposobu przedstawiania bohateréw
z Azji Wschodniej®. Wynika to z stad, ze choé¢ autorzy cyberpunkowi in-
spirowali sie kulturg Dalekiego Wschodu, bohaterowie o innym niz bialy
kolorze skory odgrywali w ich tekstach z reguly role marginalne, two-
rzac to dla bialych bohaterow. Wraz z rozwojem konwencji i stopniowym
osadzaniem postaci niebialych w rolach pierwszo- i drugoplanowych,
a takze wraz z rosngcg popularnoscia dziel przedstawicieli rozmaitych
grup etnicznych, cyberpunk zaczal odzwierciedla¢ ztozonos¢ kulturows
mieszkancow zglobalizowanych spoleczenstw. W efekcie krytyka ostatnich
lat koncentruje sie zaréwno na problemie wykluczenia oséb niebialych
obecnym we wczesnych tekstach cyberpunkowych, jak i na analizowaniu
dziel niebialych twdrcow?®.

Analizujac kultowe teksty cyberpunka, takie jak Neuromancer (1984) Wil-
liama Gibsona, Lowca Androidéw (1982) Ridleya Scotta czy antologie Mirror-
shades (1986) Bruce’a Sterlinga, mozna zauwazy¢, ze raczej tokenizujg® one

3 Analizowane teksty ukazuijg, ze dla niebiatych twoércow kwestia koloru skory nie przestaje sta-
nowic¢ zrédta opresji rowniez w przysztosci, a wizja spoteczenstwa postrasowego rozwijana
przez biatych tworcow wydaje sie jedynie mrzonka.

4 L. Nakamura Cybertypes: Race, Ethnicity, and Identity on the Internet, Routledge, London 2002;
tegoz Digitizing Race, University of Minnesota Press, New York 2007; Techno-orientalism: Ima-
gining Asia in Speculative Fiction, History, and Media, ed. D.S. Roh et al., Rutgers University Press,
New Brunswick 2015; |.C.H. Park Yellow Future, University of Minnesota Press, Minneapolis 2010.

5 G.Murphy, L. Schmeink Cyberpunk and Visual Culture, Routledge, New York 2017; The Routledge
Companion to Cyberpunk Culture, ed. A. McFarlane et al., Routledge, New York 2019.

6 Tokenizm to praktyka polegajaca na podejmowaniu jedynie zdawkowych lub symbolicznych
wysitkdw w celu wigczenia cztonkdw grup mniejszosciowych do fabuty utworu. Tokenizmw fil-
mie, literaturze czy grach moze by¢ dowolnym aktem wiaczenia mniejszosci do grona boha-
terow danego tekstu w celu stworzenia ztudnego poczucia réznorodnosci. Postacie tokenowe
reprezentujg grupy, ktore odbiegajg od ,normy” (zwykle okreslane jako biaty heteroseksualny
mezczyzna) i sg w inny sposob wykluczone z danej narracji. Co wazne, réznorodnos$¢ bohatera
tokenowego moze opierac sie na pochodzeniu etnicznym lub kolorze skéry (bohater czarny, la-
tynoski, azjatycki), religii (zydowska, muzutmanska), orientacji seksualnej (LGBTQIA+) lub ptci
(zazwyczaj postac kobieca w obsadzie gtownie meskiej). Postaci tokenowe to w przewazajacej
mierze bohaterowie drugoplanowi, ktorzy sa zwykle eliminowaniz narracji na poczatku fabuty,
jednoczesnie ratujac zycie gtéwnych bohaterdw. M. Ruby Tokenism, w: Encyclopedia of Critical
Whiteness Studies in Education, Brill, Boston 2020, s. 675-676.
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postaci niebiale, anizeli osadzaja je w rolach protagonistéw czy antagoni-
stéw majgcych realny wplyw na rozwdj akeji utworu’. Pézniejsze teksty,
takie jak film Johnny Mnemonic Roberta Longo z 1995 roku, bedacy adaptacja
opowiadania Gibsona z 1981 roku, Zamieé¢ (1992) Neala Stephensona czy
trylogia Matrix (1999-2003) sidstr Wachowskich, juz nie traktujg bohateréw
niebiatych marginalnie®. Typowy protagonista nurtu cyberpunk niezaleznie
od medium wydaje sie by¢ jednak,,domyslnie bialy” (white-by-default). Takie
postrzeganie koloru skory jest typowe nie tylko dla cyberpunka, ale i calego
gatunku science fiction, ktéry w wydaniu anglosaskim pojawil sie ,jako
dyskurs w kontekscie budowy bgdz utrzymania globalnego imperium”.
Tradycyjnie gtéwni bohaterowie cyberpunka to odmiency i postaci z mar-
ginesu spolecznego, ale stosunkowo rzadko czynnikiem jednoznacznie wa-
runkujacym odmiennos¢ badz spoleczne odrzucenie jest kolor skory. Z dru-
giej strony to osoby niebiale odczuwaja skutki instytucjonalnego rasizmu
w USA i moglyby z powodzeniem stanowi¢ komponent,,punk” w narracjach
cyberpunkowych™.

We wezesnych tekstach cyberpunkowych pojawiaja sie asocjacje zwig-
zane z kultura Dalekiego Wschodu. Azja kojarzona jest z postepem oraz
ekscytujaca przyszloscia, w ktérej technologia odgrywa strategiczng role.
Technoorientalizm jako uwspolcze$niona wersja orientalizmu Saida utoz-
samia sie z rozwojem technologicznym Chin oraz Japonii i stanowi on
jeden z najlatwiej zauwazalnych tropdéw cyberpunkowych. Wiaze sie tez
bezposrednio z falag amerykanskich lekéw przed konkurencjg azjatyckich
korporacji. Brian Ruh stwierdza nawet, ze wyobrazenia zwigzane z Japo-
nig i ,japonskoscia” sa centralne dla calej estetyki nurtu". Wyobrazenia

7 Namysl przychodzg przede wszystkim mieszkarcy Grenady z wczesnej powiesci Bruce'a Ster-
linga Islands in the Net oraz czarnoskérzy rasta z Neuromancera zamieszkujacy Zion.

8 Naszczegdlng uwage zastuguje postac Hiro Protagonisty zZamieci Stephensona. Jest pot czar-
noskorym Amerykaninem, pot Koreanczykiem, szermierzem, hakerem oraz rozwozicielem piz-
zy uzbrojonym w dwa samurajskie miecze, katane oraz wakizashi.

9 P.Frelik Mroczny kosmos - czarny i,,czarnosé”w amerykariskim kinie science fiction, w: Kino afro-
amerykaniskie. Tworcy, dzieta, zjawiska, red. E. Drygalska, M. Piertkowski, Wydawnictwo Nauko-
we Katedra, Gdansk 2015, s. 343.

10 Lavender odwotuje sie bezposrednio do 0séb czarnoskdrych, jednak sytuacja Latynosow czy
0s6b pochodzacych z Azji Potudniowej wyglada czesto podobnie. I. Lavender Critical Race
Theory, w: The Routledge Companion to cyberpunk Culture, s. 308.

B. Ruh Japan as cyberpunk exoticism, w: The Routledge Companion to Cyberpunk Culture, s. 401.
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te opierajg sie na eurocentrycznej wizji $wiata, jako ze samo stowo, Orient”
(przeciwienstwo Okcydentu) oznacza wschdd, ktéry byl ustanawiany
wzgledem zachodu™.

W cyberpunku technoorientalizm nie jest jednak po prostu zachodnim
sposobem na ,,dominacje, przebudowe i sprawowanie wtadzy nad Orien-
tem”®, Wedlug Wendy H.K. Chun przelomowe badania Saida odnosity sie do
epoki kolonializmu, a orientalizm high-tech to zjawisko z okresu niepokoju
iniepewnosci*. Chun wspomina, ze technoorientalizm zajmuje sie tematyka
kryzyséw gospodarczych lat 8o0. XX wieku, ktore rzekomo grozily odrzuce-
niem ekonomicznej hegemonii Standéw Zjednoczonych i Europy na rzecz
»azjatyckich tygrysow”. Jak zauwaza badaczka, w obliczu ,japonskiej przy-
szlo$ci” zaawansowany technologicznie orientalizm wskrzesza pogranicze
(frontier) w formie wirtualnej w celu otwarcia cyberprzestrzeni dla Ameryki.
Jak dodaje Chun

w przeciwienstwie do otwarcie rasistowskiego science fiction z pierwszej
polowy XX wieku, ktére ostrzegato przed ,zottym niebezpieczenstwem”
(yellow peril), cyberpunkowa fikcja nie opowiada sie za bialg supremacjg
ani wskrzeszeniem silnych Standw Zjednoczonych Ameryki. Oferuje
raczej projekcje ocalalych, doswiadczonych nawigatordw, ktorzy potrafig
otwiera¢ zamkniete przestrzenie.”

Jak zauwaza L. Nakamura, wizje przysztosci kreowane przez biatych twor-
cow cyberpunka ,wygladaja” azjatycko. Oznacza to jednak, ze elementy
kojarzone z kulturg krajow Azji Wschodniej w £owcy androidéw czy Neu-
romancerze s3 jedynie potraktowanym w uproszczony sposéb wizualnym
tropem", a nie wymownym odwolaniem do jakiejkolwiek prawdziwej

12 Zob. E.W. Said Orientalizm, przet. W. Kalinowski, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warsza-
wa 1991.

13 Tamze,s. 26.

14 Zob. W.H.K. Chun Race and Software, w: Alien Encounters: Popular Culture in Asian America, ed.
Thuy Linh Nguyen Tu, Mimi Thi Nguyen, Duke University Press Books, Durham 2007, s. 330.

15 Tamze.

16 L. Nakamura Cybertypes: Race, Ethnicity, and Identity on the Internet. Routledge, New York 2002,
s.62.

17 Jest to spdjne z diagnoza powierzchownos$ci postmodernizmu Jamesona, ktéry uwaza cyber-
punk za wazny gatunek epoki postmodernizmu.
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kultury™. Konwencjonalny, stereotypowy i niekiedy anachroniczny spo-
sOb przedstawiania kultury japoniskiej (na uwage zwracajg szczegélnie
sylwetka gejszy trzymajacej papierowa parasolke w Lowcy androidow czy
ninja i samurajéw znane miedzy innymi z Neuromancera) jest uzywany do
tworzenia wizji przyszlosci opartej na postepie technologicznym.

Jak podkresla Chun, wezesne teksty cyberpunka, takie jak Neuromancer
Gibsona czy Zamiec Stephensona, uzywaja niebiatych bohateréw do tworze-
nia ,uwodzicielsko dystopijnych wizji niedalekiej przysztosci”. Co wiecej,
proza Gibsona bazuje w szczeg6lnosci na orientalizmie w stylu high-tech,
ktdry stanowi swoista taktyke umozliwiajaca nawigowanie po fikcyjnych
$wiatach za pomocg paradygmatu odmiennosci — cyberpunkowi bohate-
rowie postrzegani sg niejako przez pryzmat postaci ,lokalnie kolorowych”.
Sposéb przedstawienia postaci niebialych jest zas nieodwolalnie utrwalo-
ny w przeszlosci®®. Artefakty japonskiej kultury, takie jak katana, samuraj-
ska bron oraz helm kabuto, sg nadal obecne we wspélczesnych narracjach
cyberpunkowych i wiaza sie z wciaz zauwazalnym zabiegiem egzotyzacji
bohaterow.

Wartg do poruszenia kwestig w kontekscie bohateréw pochodzenia
wschodnioazjatyckiego jest fetyszyzowanie postaci kobiecych w tekstach
cyberpunkowych biatych twércow. Fetyszyzacja moze by¢ postrzegana jako
akt uczynienia kogo$ obiektem pozadania seksualnego na podstawie pew-
nego aspektu jego tozsamosci. Fetyszyzacja kobiet Azji, znana rdwniez pod
obrazliwg nazwg ,z6ltej goraczki” (yellow fever), jest jednym z przejawdéw
p6znokapitalistycznego orientalizmu. Mimo ze niektdre bohaterki cyber-
punka audiowizualnego czesto byly ukazywane jako istoty hiperseksualne,
dominujgce i niejako rewitalizujgce stereotyp Dragon Lady (robogejsze z hol-
lywoodzkiej adaptacji Ghost in the Shell), wiele postaci zeriskich jest czesto
traktowanych jako bezbronny i pokorny przedmiot pozadania biatego mez-
czyzny (fembot Kyoto z filmu Ex Machina czy hologram o znaczacym imieniu
Joi pojawiajacy sie w sequelu Blade Runnera 2049)*. W znacznym stopniu ma
to zwigzek z kojarzeniem wschodnioazjatyckich kobiet z porcelanowymi

18 Tamze.
19 W.H.K. Chun Race and Software, s. 306.
20 Tamze.

21 K. Allan Reimagining Asian Women in Feminist Post-Cyberpunk Science Fiction, w: Techno-orien-
talism: Imagining Asia in Speculative Fiction, History, and Medlia, ed. D.S. Roh et al., Rutgers Uni-
versity Press, New Brunswick, s. 151.
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lalkami (china doll) i gejszami®. Skojarzenie to rozpowszechnilo sie miedzy
innymi za sprawg amerykanskich i europejskich tekstow kultury, takich jak
powies¢ The World of Suzie Wong (1957) Richarda Masona, opera Madame But-
terfly (1904) Giacomo Pucciniego czy wspolczesny musical Miss Saigon (1989)
Claude-Michela Schénberga.

Azjatyckos¢ w tekstach biatych autoréw moze sprawiac wrazenie trakto-
wanej wybidrczo, ale nie sposob nie zauwazy¢ wzajemnego oddzialywania
miedzy ich dzielami a japoriska manga/anime. Interakcje miedzy cyberpun-
kowsa mangg/anime i dzietami biatych twoércéw sa widoczne w amerykan-
skich i europejskich produkcjach filmowych, takich jak Dandy Dust (1998),
Flesh Computer (2014) Computer Hearts (2015), a takze Ronin®.

Era cyberpunka tworzonego przez japonskich twdrcow rozpoczela sie
w 1982 roku publikacja mangi Katsuhiro Otomo Akira. Otomoto wyrezyse-
rowal takze filmowg adaptacje anime z 1988 roku, popularyzujac te konwen-
cje. Akira, ktdra (co warte odnotowania) odniosta wiekszy sukces w Stanach
Zjednoczonych i Europie niz w Japonii, wywolala fale japonskich dziet cy-
berpunkowych, w tym mang i seriali anime, takich jak Ghost in the Shell, Battle
Angel Alita i Wirtualna Lain. Inne wczesne japoniskie utwory cyberpunkowe
obejmuyja film Burst City z 1982 roku oraz oryginalng animacje wideo Megazone
2321985 roku.

Powyzsze przyklady pokazuja, ze kolor skdry i etnicznos¢ stanowia istotny
element w narracjach cyberpunkowych. We wspdlczesnym dyskursie hu-
manistycznym nie da sie jednak pomina¢ faktu, ze ewentualny brak postaci
niebialych zdaje sie rdwnie wazny jak ich obecnosé.

Etnicznos$cig niemalze nieobecng w narracjach cyberpunkowych two-
rzonych przez bialych Anglosaséw sa rdzenni Amerykanie. Poza jednym
z gléwnych antagonistéw, Krukiem (Raven) w Zamieci Stephensona, ktdry
jest Aleuta, w utworach cyberpunkowych bialych autoréw prézno szukaé
bohateréw o rdzennym pochodzeniu. Cyberpunk nie jest jednak zjawiskiem
obcym twdrczosci rdzennych mieszkaicdw Ameryki Pélnocnej i Potudniowej
(tzw. indigenous communities). Szeroko rozumiane futuryzmy i cyberpunki two-
rzone przez tych autorow sg znane miedzy innymi dzieki antologii Walking the

22 S. Prasso The Asian Mystique: Dragon Ladies, Geisha Girls, and Our Fantasies of the Exotic Orient,
Public Affairs, New York 2006, s. 8, 87.

23 Ronin to komiks sensacyjny o dwéch przeciwnikach: japoriskim samuraju (roninie) i demonie,
ktorych walka przenosi sie z XIlI-wiecznej Japonii do Nowego Jorku w XXI wieku.
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Clouds: An Anthology of Indigenous Science Fiction® skompilowanej przez Grace
L. Dillon z grupy etnicznej Anishinaabe. Sg to w szczegdlnosci opowiadania
Red Spider White Web Mishy (Métis) oraz Robopocalypse Daniela H. Wilsona
(Czirokez). Do przyktadéw produkcji audiowizualnych nalezg miedzy innymi
film krétkometrazowy File Under Miscellaneous Jeffa Barnaby’ego (Mikmak),
a takze Future Warrior wyrezyserowany przez Jeane Francis i Nigela R. Long
Soldiera (Paunisi). Nie spos6b nie wspomnie¢ o cyberpunkowym manifescie
Indigenous Cyberpunk Manifesto umieszczonym na blogu Briana K. Hudsona
(Czirokez), w ktdrym uzywa on stéw kubernétes zamiast cybernetics oraz ponk
zamiast punk®.

O cyberpunkowej tworczosci rdzennych mieszkancéw Ameryk pisze
miedzy innymi Corinna Lenhardt, zwracajac uwage na to, w jaki sposéb
wybrane teksty cyberpunka tworzone przez tych autoréw nie tylko tworczo
przeciwstawiajg sie stereotypowym wyobrazeniom na temat ,Indianina’,
powielanym w tekstach gléwnego nurtu®, zapisujgc rdzenne tozsamo-
$ci i kultury w cyberpunkowej historii, ale takze przepisuja i odtwarzaja
ten nurt od wewnatrz, zapewniajac miejsce rdzennej ludnosci Ameryk
w swoich epicentrach?. Dzieki rozprzestrzenianiu sie cyberpunka wsrod
tej grupy, autorzy, artysci i wykonawcy twodrczo i krytycznie badajg za-
réwno optymizm, jak i pesymizm zwigzany z koniecznoscig odrodzenia
i przetrwania cztonkéw rdzennych wspdlnot w dystopijnych, a jednak bar-
dzo realnych hierarchiach postkolonialnej wspdlczesnosci i przyszlosci.
Co istotne, wedlug Lenhardt narracje o zindygenizowanym cyberpunku
dobitnie pokazuja, ze droga do najlepszej przyszlosci dla rdzennych spo-
teczenstw Ameryk jest czesto bolesng przeprawa przez apokaliptyczng
przeszlosé, terazniejszo$¢ i przyszlosc®.

Utwory cyberpunkowe tworcow z Ameryki Lacinskiej powstawa-
ty w latach 80. XX wieku niemal jednocze$nie z tekstami amerykanskimi

24 Walking the Clouds: An Anthology of Indigenous Science Fiction, ed. G.L. Dillon, University of Ari-
zona Press, Tuscon 012.

25 B.K. Hudson An Indigenous Cyberpunk Manifesto — Coding in CWY w: Brian K. Hudson, http://
www.briankhudson.com/an-indigenous-cyberpunk-manifesto/ (dostep: 10.08.2021)

26 Wyobrazenia te prawdopodobnie spowodowaty, ze rdzenne ludy nie pojawiaja sie w konwen-
cjonalnym cyberpunku.

27 C.Lenhardt Indigenous Futurisms w: The Routledge Companion to Cyberpunk Culture, s. 334-352.

28 Tamze, s.350-351.
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i europejskimi®. Cho¢ Elizabeth M. Ginway podkresla, ze latynoska wersja
tego nurtu jest tak zr6znicowana jak sama Ameryka Poludniowa®, mozna
wymienié¢ kilka cech odrézniajacych latynoski cyberpunk od jego anglo-
saskiej wersji. Sa to przede wszystkim powtarzajgce sie motywy, takie jak
otoczenie miejskie, obsesje religijne, hakerstwo motywowane politycznie,
a takze bardziej dystopijny charakter®. Badaczka uwaza, ze pomimo réznic
regionalnych cyberpunk latynoamerykanski generalnie przedklada ciato
fizyczne nad fantazje o odciele$nieniu w cyberprzestrzeni. Ginway twierdzi,
ze w latynoskim cyberpunku

nie ma ucieczki od ciala w cyfrowe nirwany; zamiast tego nacisk ktadzie
sie na cielesno$é [...]. Wyeksponowanie ciata fizycznego jest $wiado-
mym wyborem, ktéry kwestionuje struktury wladzy w ramach polityki
cielesno$ci w celu przeciwstawienia sie elitom politycznym, korupcji
i neoliberalnej polityce gospodarczej, majacej niekiedy niszczycielski
wplyw na lokalne spolecznosci.®

Cyberpunk z Ameryki Poludniowej przedstawia opdr wobec kolonializmu
i ucisku gospodarczego, jednak kazdy z krajéw robi to na swoj sposob®. Od-
noszac sie do dziel audiowizualnych latynoskiego cyberpunka, nie sposéb nie
wspomnie¢ o filmie Podlqcz si¢ (Sleep Dealer) wyrezyserowanym przez Alexa
Rivere, Amerykanina pochodzenia peruwianskiego. Film komentuje polityke
emigracyjna USA wzgledem Meksyku, pokazujac wizje zmilitaryzowanego
$wiata z zamknietymi granicami, gdzie pracownicy fabryki w Tijuanie swiad-
cza prace fizyczng na odleglos¢ w jednej z amerykanskich fabryk zwanych
sleep dealer. Do grupy tekstéw audiowizualnych latynoskiego cyberpunka

29 E.M. Ginway Latin America w: The Routledge Companion to Cyberpunk Culture, s. 385.
30 Tamze.

31 Tamze,s.392.

32 Tamze,s.385.

33 Szczegdlnie interesujacy jest cyberpunk kubanski, manifestujacy sie w prozie takich autorow
i autorek, jak Vladimir Hernandez Pacin, Erick J. Mota, Michel Encinosa FU, Yoss, Anabel Enri-
quez Pifiiero, Haydeé Sardifias oraz Yadira Alvarez. Cyberpunk kubarski odzwierciedla nastroje
spoteczne zwigzane z gtebokim kryzysem gospodarczym po upadku ZSRR. Nurt w wersji ku-
banskiej przeciwstawia sig zardwno realizmowi socjalistycznemu, jak i p6znemu kapitalizmowi
postimperialnemu. Zob. R. Lesman Translating Cuba: Literature, Music, Film, Politics, Routledge,
Milton 2021, s. 54.
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nalezy réwniez argentynski film Ultra-Toxic w rezyserii Jimmy'ego Crispina,
ktdry wizualnie nawigzuje do cyberpunka japoniskiego i opowiada historie
Petera Sheka, uciekiniera z tajnego laboratorium, gdzie naukowcy wszczepili
mu do mézgu mikrochip*.

Z uwagi na marginalng obecnos¢ w cyberpunku audiowizualnym mo-
tywow bliskowschodnich i zwigzanych z kulturami semickimi powyzszy
przeglad pomija teksty opisujace Arabéw, Zydéw czy Turkéw lub tworzone
przez przedstawicieli tych grup. Mimo ze takie utwory, jak osadzona w futu-
rystycznym panstwie arabskim powies¢ When Gravity Fails amerykanskiego
autora George’a Aleca Effingera czy He, She and It Marge Piercy, opowiadajaca
o losach zydowskich bohateréw, bez watpienia nalezg do nurtu cyberpunka,
cyberpunkowe dziela audiowizualne z semickiego kregu kulturowego wciaz
pozostajg nieznane szerszej publicznosci.

Brak cyberpunkowej reprezentacji wida¢ takze wérdd mieszkancow Azji
Poludniowej, a w szczegdlnosci Indii, Pakistanu oraz Bangladeszu. Mimo
ze hinduska koncepcja czasu cyklicznego i bytéw cybernetycznych podob-
nych do hinduskich bogéw zostala wykorzystana w Rzece bogdw (2004) Iana
McDonalda i jego kolekeji Dni Cyberabadu (2009), nadal niewielu autoréw
itworcodw umieszcza w swych dzielach bohaterdw z Azji Poludniowej. W sa-
mych Indiach juz od lat 9o. XX wieku powstaja teksty czesciowo wpisujace
sie w nurt cyberpunka — cechuje je wykorzystanie kontrastéw miedzy prze-
strzenia miejska i wiejska, pomiedzy technologia a mitami oraz pomiedzy
ogromnymi korporacjami z ich narzedziami kontroli a chaotycznym, niemal
niemozliwym do zarzadzania spoleczenstwem®. Nie zmienia to jednak faktu,
ze weigz brakuje filmow, gier komputerowych czy animacji, w ktorych wazna
role odgrywalyby postaci pochodzace z Azji Poludniowej, mimo ze samo
stowo , awatar” — kojarzone nie tylko z cyberpunkiem, ale i szeroko rozu-
miang kulturg cyfrows — stanowi zawlaszczenie indyjskiego pojecia silnie
zwigzanego z hinduskg religijnoscig®. Bierze sie to stad, ze w odrdznieniu
od kojarzonego z postepem technologicznym Dalekiego Wschodu Azja Po-
tudniowa nie stanowila dotychczas wymiernego zagrozenia dla gospodarki

34 Wiecej o cyberpunku z Brazylii, Argentyny, Meksyku, Chile, Boliwii i Peru mozna przeczytac
w rozdziale Ginway.

35 S.Banerjee India, w: The Routledge Companion to Cyberpunk Culture, s. 412.

36 L.de Wildt, et al. (Re-)Orienting the Video Game Avatar, ,Games and Culture” 2020 vol. 15 no. 8,
S.962-981.
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globalnej Péinocy i dlatego teksty cyberpunkowe nie poswiecaly jej wiele
uwagi, skupiajac sie na rywalizacji USA z ,azjatyckimi tygrysami”

Obecne i wazne w cyberpunku sg osoby czarnoskore, zardwno zamieszku-
jace Afryke Subsaharyjska, jak i reprezentujgce spotecznosci afrykanskiej dia-
spory. Mimo ze nie utozsamia sie ich automatycznie z gatunkiem, zaznaczyly
swojg obecnos¢ we wezesnych tekstach cyberpunkowych jako bohaterowie
(Rasta w Neuromancerze Gibsona, Hiro Protagonista w Zamieci Stephensona,
mieszkancy Grenady w Islands in the Net Sterlinga). Ukazywanie ,czarnosci’,
a takze jej braku wydaje sie szczegdlnie widoczne w cyberpunkowych pro-
dukejach filmowych. Jak zwraca uwage Mark Bould”, w Lowcy Androidéw nie
zobaczymy zadnych czarnoskdrych Amerykandw, w Tronie (1982) znajdziemy
zaledwie garstke czarnych aktoréw, ktorzy nie odgrywaja znaczacej roli, w Wi-
deodromie (1983) za$ jedynym $ladem po zniknieciu Afryki jest restauracja
w centrum, ktdra tylko pozornie wyglada na péinocnoafrykanska®. Do naj-
bardziej znanych filmow bialego cyberpunka, w ktérych czarnoskdry bohater
nie jest postacia tokenows, nalezy bez watpienia Matrix. W filmie afroamery-
kanscy bohaterowie odgrywajg stereotypowe role meczennikéw i prorokéw,
ktére w tym przypadku niejako napedzaja akcje (Morfeusz, Wyrocznia)®.
Warto réwniez wspomniec o filmie Dziwne dni (1995) z czarnoskérg bohaterkg
Lornette, Mace” Mason (Angela Bassett), ktorej rola ma kluczowe znaczenie
dla fabuly filmu. Mace pracuje jako szoferka i ochroniarka dla bylego poli-
cjanta, Nero (Ralph Fiennes). Jest to rola nietypowa dla filméw akeji science
fiction, ukazuje bowiem Mace jako obroniczynie ,damy w opalach’, ktorg
jest jej szef. Mace to postac silna, lecz niepozbawiona uczué, a jej obecnosé
w filmie, w ktérym panuje atmosfera spotecznego niepokoju i napieé, miedzy
innymi na tle rasowym, znaczaco wplywa na odbidr produkeji.

Odpowiedz na problem braku czarnoskoérych postaci w rolach pierwszo-
planowych w cyberpunku stanowi grupa tekstow, ktére Mark Bould oraz Isiah
III Lavender okreslili mianem afrocyberpunka. Afrocyberpunk to ,przed-
stawienie Afryki/Afrykandw/afrodiaspory w cyberpunku oraz cyberpunk
tworzony przez pisarzy z Afrykii diaspory™°. Motywami powtarzajacymi sie

37 M. Bould Afrocyberpunk Cinema: the Postcolony Finds Its Own Use for Things, w: Cyberpunk and
Visual Culture, s. 213-234.
38 Tamze,s. 214.

39 O Matriksie w kontekscie przedstawienia czarnoskorych postaci pisze Pawet Frelik w Mroczny
kosmos..., s. 360-362.

40 |.Lavender Critical Race Theory, s.309.
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w utworach nalezacych do afrocyberpunka sg dystopia, afropesymizm* oraz
obecnos¢ rasistowskiej technologii. W odrdznieniu od cyberpunka tworzo-
nego przez bialych autoréw afrocyberpunk wydaje sie dobitniej kontesto-
wad i komentowa¢ mechanizmy dyskryminacji ze wzgledu na kolor skéry
zaréwno w Stanach Zjednoczonych, jak i Afryce oraz w zglobalizowanym
$wiecie. Afrocyberpunk tworzy przestrzen dla czarnych twdrcédw i odbiordw
pozwalajacg na protest przeciwko warunkom spotecznym, ktore ;wytworzyly
namacalne poczucie czarnego utowarowienia’*.

Powie$¢ Nova (1968) amerykaniskiego pisarza Samuela R. Delany’ego jest
uwazana za zwiastunke nurtu afrocyberpunkowego. Pojawia sie w niej jeden
z podstawowych tropow cyberpunka — polaczenie cztowieka z komputerami
za pomocg implantu. Powies¢ charakteryzuje etniczne zrdznicowanie postaci:
dla przykladu gtéwny bohater Lorq jest Afroeuropejczykiem (jego ojciec jest
zpochodzenia Norwegiem, a matka Senegalka), a jeden z jego przyjaciol, Yor-
gos Satsumi — pot Grekiem, pét Japoriczykiem. Nalezy rowniez wspomniec¢
o ksiazce Stevena Barnesa Streetlethal (1983), opublikowanej na rok przed
Neuromancerem. Jej akcja rozgrywa sie w 2022 roku w Los Angeles znanym
z bialego cyberpunka. Co wazne, Streetlethal zawiera motywy spopularyzo-
wane przez bialy cyberpunk, takie jak latajace samochody oraz biblioteki
danych przechowywane na tzw. kostkach informacyjnych (information cubes),
widzimy je jednak z perspektywy czarnoskoérego protagonisty. W tekstach
afrocyberpunkowych pojawia sie tez zainteresowanie kolorem skory i jego
modyfikacjami — w powiesci Lynceos and Idas Delany’ego afrykanscy bracia
blizniacy sg czarni, z tym ze jeden z nich jest albinosem, u Barnesa zas poja-
wiajg sie implanty zmieniajace kolor skory.

Afrocyberpunk nie ogranicza sie do dziel literackich. Znajdziemy go
w sztukach plastycznych (Eddy Kamuanga Ilunga, Fanuel Leul,), animacjach
(seria Mad Horse City Olalekana Jeyifousa i Wale’'a Lawala), albumie wizual-
nym oraz filmie. Eddy Kamuanga Ilunga jest jednym z kongijskich artystow
mlodego pokolenia, ktérego dzieta mozna odczytywaé przez pryzmat estetyki
cyberpunka. Artysta czerpie z tradycyjnej kultury ludu Mangbetu, tworzac
obrazy, ktére stanowig polaczenie motywdw czerpanych z kultury popularnej,

4 Afropesymizm to pojecie, ktore opisuje katastrofalny, dtugoterminowy wptyw rasizmu, kolo-
nializmu i przemocy zaréwno na warunki strukturalne, jak i osobistg rzeczywisto$¢ Afrykanow.
Afropesymizm byt szeroko omawiany przez takich uczonych, intelektualistow i filozofow, jak
Frantz Fanon, Frank B. Wilderson IIl i Achille Mbembe.

42 Tamze,s.312.
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mugzyki, mody i tafica. [lunga podejmuje problem hybrydycznosci kulturowej
izlozonosci spotecznej Konga, odwotujgc sie do kolonialnej przesztosci kraju
izaleznosci od Belgii*®. Kolekcje dziel Ilungi z 2016 i 2018 roku, inspirowane
afrykanska sztuka ludowa, na ktérg nalozono futurystyczny filtr, mozna uznaé¢
za afrocyberpunkowe, poniewaz zwracajg uwage na postrzeganie czarnego
cialajako interfejsu. Przedstawiajg one czarne postaci w kolorowych szatach
ze skorg pokrytg gestym splotem ,przewodéw” na wzdr ukladéw scalonych.
W tym przypadku zainteresowanie technologia koegzystuje z tradycja, kom-
pozycyjnie bowiem sztuka Ilungi wspolgra z tradycyjnymi przedstawieniami
postaci charakterystycznymi dla sztuki afrykarnskiej (stanowigcej inspiracje
dla takich wspolczesnych artystow, jak Martin Bulinya, John Madu czy Aurélia
Durand), estetycznie zas wykracza poza utarte schematy, ukazujgc skore
Afrykandw jako element zaawansowanej technologii.

Kolejnym interesujacym przykladem tworczo$ci afrocyberpunkowej jest
sztuka cyfrowa Fanuela Leula, etiopskiego artysty mieszkajacego w Addis
Abebie. Tworzy on obrazy cyfrowe o tematyce cyberpunkowo-postapoka-
liptycznej, w ktorych laczy elementy typowe dla tych estetyk, wzbogacajgc
je o motywy kojarzone ze sztuka afrykanska. Bohaterami jego dziel sg osoby
czarnoskore, ktore przedstawia jako silne oraz pelne dumy. Jednym z iko-
nicznych dziel Leula jest Serengeti Cyborg — portret tanzanskiego mezczyzny-
-cyborga uzbrojonego w liczne protezy, ktéry ma na sobie naszyjnik inspi-
rowany bizuterig afrykanskg oraz spddnice w krate. Futurystyczne protezy
usprawniajace ciata zaréwno ludzi, jak i zwierzat stanowig u Leula motyw
kluczowy, ktéry mozna odczytywaé w kontekscie traumatycznych doswiad-
czen krajow afrykanskich, w tym Etiopii, z minami przeciwpiechotnymi.
Artysta postanawia ,uzbroi¢” swoich bohateréw w narzedzia umozliwiajace
sprawne funkcjonowanie w przysztosci.

Seria animacji Mad Horse City (2019) Olalekana Jeyifousa (Amerykanina
nigeryjskiego pochodzenia) i Wale’a Lawala (Nigeryjczyka) rowniez wykorzy-
stuje tropy cyberpunkowe, osadzajac akcje utworu w dystopijnym Lagos nie-
dalekiej przyszlosci. Seria sklada sie z trzech kilkuminutowych ,, momentéw”
(Moment 01, Moment 02, Moment 03). Pierwszy z nich, Offline, spekuluje na temat
trwalosci catkowicie cyfrowego $wiata w obliczu nielegalnej kultury oferu-
jacej ,przejscie do trybu offline” (wdychanie THC w masce gazowej). Druga
animacja, Ominird, skupia sie prawach wlasnoéci i mobilnosci mieszkancéw

43 M. Baka-Theis Eddy KAMUANGA ILUNGA, http://sztukaafryki.umk.pl/eddy-kamuanga-ilunga/
(dostep: 10.08.2021).
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Lagos, pokazujac nielegalny potéw na sprywatyzowanym towisku, strzezo-
nym przez najnowoczesniejsze technologie. Ostatnia animacja, Dreamscape,
koncentruje si¢ na indywidualnym doswiadczaniu przestrzeni w wymiarze
wirtualnym i fizycznym oraz na tym, jak poprzez koncepcje assisted dreaming
oba te obszary mogg wchodzi¢ w interakcje, utatwiajace jeszcze glebsze
doznania.

Tekstem audiowizualnym wpisujacym sie w estetyke cyberpunka, ktore-
mu warto po$wieci¢ wiecej namystu, jest album Dirty Computer (2018) Janelle
Monde. Stanowi on bez watpienia jedno z najciekawszych dziet cyberpunko-
wych. Janelle Monde to artystka muzyczna i aktorka znana przede wszystkim
ze wzgledu na swoje afrofuturystyczne albumy koncepcyjne i towarzyszace im
teledyski. Chociaz Monde czesciej kojarzy sie z afrofuturyzmem* i czarnym
queerowym futuryzmem niz z cyberpunkiem, artystka wielokrotnie wyko-
rzystywala tropy i motywy wykorzystywane w narracjach cyberpunkowych,
takie jak obecno$¢ cyborgdw, paristwo policyjne, gwalt na umysle (mind rape)
i technologie inwigilacyjne.

Glowna bohaterka Dirty Computer jest Jane 57821 uwazana za ,brudny kom-
puter’, poniewaz odmawia podporzadkowania sie polityce opresyjnego pan-
stwa policyjnego, w ktdrym mieszka. Jane staje sie celem dla policyjnych dro-
néw miedzy innymi z powodu jednoczesnego zwiagzku z postacig meska, Ché
(Jayson Aaron),izeriskg, Zen (Tessa Thompson)“. W teledyskach promujgcych
album artystki, bedgcych wspomnieniami zdarzen z zycia Jane lub marzeniami
sennymi, widzimy, jak jest poddawana procesowi wymazywania pamieci przez
dwoch biatych pracownikéw wiezienia ubranych w biale uniformy.

Akt pozbawienia komputeréw tozsamosci jest niezwykle istotny w kon-
tekscie koloru skéry Jane oraz jej wspdtwiezniéw. Mimo ze w osrodku znajdu-
ja sie osoby biale, jedynie czarni przechodza proces oczyszczania. Biali boha-
terowie (dwdch pracownikdéw oczyszczajacych pamieé Jane oraz przelozona
oczyszczonych komputerdw) sprawujg funkcje nadzorcze i egzekucyjne, co
moze wskazywad, ze w dystopijnej wizji przyszlosci Monde to osoby niebiale
sg poddanymi, ,brudnymi komputerami” zajmujacymi poslednie miejsce
w hierarchii spolecznej.

44 Monae wykorzystuje afrofuturyzm jako sposéb opowiadania historii w utworach muzycznych,
albumach koncepcyjnych, obrazach i teledyskach, wystepach scenicznych i modzie. Pozwala
on jej wyrazac poglady na biezace sprawy spoteczne i polityczne.

45 Tenwatek nabrat gtebszego wydzwieku, odkad Monae ujawnita w 2018 roku, ze identyfikuje sie
jako osoba panseksualna.
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Waznym elementem podkreslajacym dystopijny wydzwiek Dirty Com-
puter jest obecno$¢ rasistowskiej technologii stworzonej do inwigilowania
oraz oczyszczania brudnych komputeréw. Obrazy drondw przewijajacych sie
przez caly album stuza do namierzania potencjalnie zbuntowanych jednostek
(w teledysku do utworu Screwed drony ,, patrolujy” dach opuszczonego budyn-
ku, na ktérym znajdujg sie bohaterowie albumu) i pomagaja je identyfiko-
waé (w Pynk dron wymusza zatrzymanie samochodu, ktérym kieruje Jane).
Ponadto oprogramowanie stuzgce do oczyszczania brudnych komputeréw
réwniez skupia sie wylgcznie na jednostkach czarnoskérych (Zen, Jane i Ché),
a obslugiwane jest przez bialych pracownikéw.

Teledyski do Pynk oraz (The Way You) Make Me Feel wskazuja, ze album
koncentruje sie na projekeji dystopii nie tylko rasowej, ale i plciowej. Pod-
czas gdy Django Jane zwraca uwage na to, jak osoby czarnoskére sg wcigz
uciskane i marginalizowane, a Screwed komentuje niezadowolenie z polityki
amerykanskiego rzadu w trakcie trwania prezydentury Donalda Trumpa,
teledyski do Pynk i (The Way You) Make Me Feel skupiaj sie na rozszerzeniu
afrocyberpunka o aspekt seksualnosci i plci kulturowej. Dokonuje sie to za
sprawg doboru odpowiedniej charakteryzacji — dla przyktadu kilkoro boha-
teréw (The Way You) Make Me Feel wygladem i strojem przypomina Davida
Bowie — oraz $wiatla przy nagrywaniu albumu. Dirty Computer tgczy bowiem
obsesje cyberpunka na punkcie neonéw z wizualnoscia queerows poprzez
uzycie ,biseksualnego o$wietlenia
swiatel nawigzujacych do barw flagi 0s6b biseksualnych i rozszerzajacych
neonowg kolorystyke cyberpunka.

Dirty Computer przedstawia dystopijno-cyberpunkows rzeczywistos¢,
w ktorej jednostki sg uciskane przez pafistwo policyjne, dlatego ze sg ,inne”
(tytulowe brudne komputery), to znaczy — wedtug biatych struktur spotecz-
no-politycznych — nieodpowiednie. W ten spos6b Monde skutecznie wyko-
rzystuje potencjal cyberpunka do przedstawiania wspo6lczesnego klimatu
politycznego (album wspdlbrzmi z atmosfers panujaca w Stanach Zjednoczo-
nych za czaséw prezydentury Trumpa). Nieustannie zmienia tradycyjne rozu-
mienie cyberpunka, wzbogacajacje o trzy elementy charakterystyczne dlajej
tworczoscei: , czarnos¢’, seksualnosé i pte¢. Ponownie eksplorujac dobrze zna-
ne watki cyberpunkowe, takie jak paristwo policyjne oraz technologie inwigi-
lacyjne, zwraca uwage na te elementy, ktdre do tej pory byly niedostatecznie

— rbzowych, niebieskich i fioletowych

46 C. Capetola Janelle Monde: Dirty Computer (case study), w: The Routledge Companion to Cyber-
punk Culture, s. 246.
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"4 zwlaszeza w mediach

reprezentowane w,maskulinistycznym cyberpunku
audiowizualnych.

Rewolucyjno$¢ Monde polega na tym, ze eksploruje ona postaé osoby
nieheteronormatywnej jako ,punka” znanego z konwencji cyberpunkowe;.
Ponadto obsadza osoby czarnoskdre w rolach pierwszoplanowych i skupia
sie na tym, jak uciskane i marginalizowane sg przez wladze. Dystopia raso-
wa przedstawiona w Dirty Computer nie tylko zwraca uwage na wspolczesny
instytucjonalny rasizm w USA, ale zostaje zestawiona z watkami dotyczacy-
mi spolecznosci LGBTQIA+. Tematyka zawarta w Dirty Computer podkresla
intersekcjonalno$¢ doswiadczenia POC (people of color) w USA, wskazujac
na rozmaite zrddla opresji. Wywrotowe podejscie Janelle Mondae do tematu
estetyki cyberpunkowej pozwala stwierdzié, ze jej dzialalno$¢ artystyczna
wzbogaca cyberpunk o $wieze spojrzenie na feminizm, kolor skory i seksu-
alnosé, ajej sposdb przedstawiania przyszlosci ugruntowuje artystke jako nie
tylko kluczowsg posta¢ w mediach afrocyberpunkowych, ale takze prawdziwg
wizjonerke wewnatrz kultury cyberpunkowej i poza nia.

Kino afrocyberpunkowe podejmuje czesto podobne tematy, co literatura
i film tworzone przez bialych autoréw, a naleza do nich: wirtualna rzeczywi-
sto$¢, udoskonalenia genetyczne, sztuczna inteligencja, obecno$¢ cyborgdw,
era cyfrowa oraz technologiczne odcielesnienie. W przypadku filmu to jego
budzet czesto decyduje jednak o tym, jak beda wygladac i brzmie¢ poszczegol-
ne elementy cyberpunkowego swiata. Jest to szczegélnie istotne w kontekscie
tworcow afrykanskich, ktérzy z uwagi na niedofinansowanie sa zmuszeni
ucieka¢ sie do niskobudzetowych sposobéw przedstawienia swoich wizji
w filmach zaréwno krétko-, jak i pelnometrazowych.

Kolejnym dzietem, ktére w wyjatkowej formie porusza tematy cyber-
punkowe, jest francusko-beninska produkcja Sylverstra Ammoussou zaty-
tutowana Africa Paradis (2006). Komentuje ona trudng sytuacje afrykanskich
uchodzcow w Europie za pomoca odwrdcenia rol: Afryka jest przedstawiona
jako kontynent wkraczajacy w ere wielkiego dobrobytu, podczas gdy Euro-
pa pograza sie w ubdstwie i zacofaniu, a bezrobocie w kraju, z ktérego po-
chodzg gloéwni bohaterowie, siega 65 procent. Jako ze bohater filmu, Oliver,
jest z zawodu informatykiem, najwazniejszym cyberpunkowym motywem
w Africa Paradis jest hakerstwo. Olivierowi udaje sie wlama¢é do systemu
bezpieczenistwa aresztu, w ktorym bohaterowie czekajg na deportacje. Ha-
kowanie w Africa Paradis polega dostownie na forsowaniu muru systemu

47 K.Cadora Feminist Cyberpunk, ,Science Fiction Studies” 1995 no. 22/3, s. 357.

139



140

teksty DRUGIE 2021/6 CYBERPUNK

powstrzymujgcego nielegalnych uchodzcéw, metaforycznie za$ symbolizuje
wyrwanie sie z opresji i rozpoczecie nowego zycia na emigracji. Po udanej
prébie wydostania sie z o$rodka dla nielegalnych imigrantéw, Olivier przej-
muje tozsamos¢ ofiary wypadku i osiedla sie w imigranckim getcie, ktére
przypomina srodowisko marginesu spolecznego znane z wizji cyberpunko-
wych. Oficjalnie martwy pograza sie w niepewnej egzystencji nielegalnego
przybysza na obcym kontynencie. Kwestia zamiany oraz kradziezy tozsa-
mosci jest istotna nie tylko ze wzgledu na czeste wystepowanie tego tropu
w narracjach cyberpunkowych przy okazji prob hakerskich. Kolor skéry jako
jeden z czynnikdéw pozwalajacych na natychmiastows identyfikacje stanowi
kolejng bariere, niemozliwg do pokonania dla bialych przybyszow z Europy.
Instytucjonalny rasizm stanowi polityczne narzedzie w rekach wladz Stanéw
Zjednoczonych Afryki.

Mimo ze Africa Paradis to film satyryczny, utwdr warto interpretowad
w kontekscie afropesymizmu, komentuje bowiem dlugoterminowy wplyw
rasizmu i kolonializmu na rzeczywisto$¢ nielegalnych imigrantéw. Poprzez
odwrdcenie rol i przedstawienie Afryki jako gospodarczego hegemona film
dobitnie uzmystawia odbiorcy, ze to nie tyle polozenie geograficzne, ale geo-
polityczne i ekonomiczne ma kluczowe znaczenie. Africa Paradis zestawia
perspektywe europejska z afrykanska i skupia sie na kryzysie imigracyjnym
widzianym oczyma Afrykandéw.

Afrocyberpunk wskazuje na rozwdj nowego potencjatu cyberpunka
iwzbogacenie gatunku o kontekst rasowy, uzywany nie tylko jako tokenowy
trop wizualny, ale element faktycznie wnoszacy nowa wartos$¢ do tekstow.
Audiowizualne teksty afrocyberpunkowe rozszerzaja perspektywy tradycyj-
nych tekstéw cyberpunkowych za pomoca takich motywdw, jak dystopia ra-
sowa i plciowa, obecnos¢ rasistowskiej technologii oraz afropesymizm. Afro-
cyberpunk odrzuca ,biato$¢” jako norme w wizjach przyszlosci, nie eliminuje
jednak bialych postaci ze swych narracji®. W ten sposdb sklania tradycyjny
cyberpunk do ponownego przemyslenia zalozen oraz — podobnie jak inne
warianty niebialego cyberpunka — tworzy bardziej inkluzywng przestrzen
w narracjach zdominowanych przez biatych twércow.

Obecnos¢ postaci o kolorze skdry innym niz bialy ma w tekstach cyber-
punkowych dlugg historie. We wezesnych utworach temat ten byt traktowany
naiwnie, stereotypowo i ogélnikowo. Pézniejsze teksty, takie jak Zamiec Ste-
phensona czy Matrix siéstr Wachowskich, mimo ze tworzone przez bialych
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tworcow zwiastujg bardziej inkluzywna wizje cyberpunkowej przyszlosci,
w ktorej niebiale postaci nie sg traktowane jak token. Teksty cyberpunkowe
tworzone przez autoréw o niebialym kolorze skory rozszerzaja konwencje
cyberpunka o nowe aspekty i podkreslaja wplyw etnicznosci na rozmaite
aspekty egzystencji jednostki. Takie utwory, jak Habana Underguater Ericka
J. Moty czy The Calcutta Chromosome Amitavy Ghosha, wskazujg na zmiane
paradygmatu i kierujg uwage na ,etniczne” cyberpunki, ktdre chociaz wyro-
sty w tradycji biatego science fiction, wykazuja cechy charakterystyczne dla
utworéw tworzonych przez przedstawicieli niebialej spotecznosci. Utwory
audiowizualne, takie jak album wizualny Monde czy film Ammoussou, za-
checajg tworcow i odbiorcow do dalszego kontestowania wyobrazen na temat
cyberpunkowej przyszlosci znanej z wezesnych dziel literackich i traktowania
cyberpunka jako nurtu o charakterze globalnym.
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Race and Ethnicity in Narratives of Audiovisual Cyberpunk

Kniaz-Hunek explores how issues of race are addressed in cyberpunk texts. She analyses
a selection of such works, focusing especially on audiovisual media and the portrayal of
Black people. Writers of colour have recently harnessed this aesthetic in their innovative
engagement with race and ethnicity. Examining selected audiovisual works by Black
artists (Janelle Monéae's visual album Dirty Computer and Sylvester Ammoussou’s film
Africa Paradis), Kniaz-Hunek identifies recurrent motifs such as racial dystopia, the
presence of racist technology and Afro-pessimism.
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