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ak pokazujg przekrojowe opracowania krytyczne po-
$wiecone cyberpunkowi — np. wydany w 2020 roku
'he Routledge Companion to Cyberpunk Culture' — konwencja
ta wywiera wplyw na r6zne media, od literatury przez
film po muzyke. Cyberpunkowe inspiracje, zaréwno
w warstwie estetycznej, jak i fabularnej, zaznaczajg sie
réwniez w wielu grach. Wérdd nich szczegdlnie rozpo-
znawalny stal sie w ostatnim czasie Cyberpunk 2077, gra
wideo wydana w 2020 roku przez polskie studio CD Pro-
jekt Red, chociaz dos¢ istotnym aspektem jej krytyki jest
problematyzacja reprezentatywnosci gry dla deklarowa-
nego w tytule gatunku®. Niniejszy artykul dotyczy jednak
nie Cyberpunka 2077, ale jego niecyfrowego prekursora:

1 The Routledge Companion to Cyberpunk Culture, ed. A. McFarlane,
G.J. Murphy, L Schmeink, Routledge, New York—London 2020.

2 Np. recenzja Larsa Schmeinka Haunted by the Past: The Nostalgic Fu-
ture of ,Cyberpunk 2077", ,Los Angeles Review of Books" 31.12.2020,
https://www.lareviewofbooks.org/article/haunted-by-the-past-

the-nostalgic-future-of-cyberpunk-2077/ (dostep: 8.09.2021).
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narracyjnej gry fabularnej (RPG) Cyberpunk 2020: The Roleplaying Game of the
Dark Future®, opublikowanej we wezesnych latach 9o. przez amerykanskie wy-
dawnictwo R. Talsorian Games Inc. Szczegdlnie istotng dla przedstawionego
ponizej rozumowania cechg zaréwno medium narracyjnej gry fabularnej
w ogolnosci, jak i analizowanej gry jest zindywidualizowany i ztozony proces
tworzenia postaci — wraz z pdzniejszym rozwojem bohatera lub bohaterki po-
zostaje on czesto waznym elementem do$wiadczenia gry takze kiedy wyjdzie
ona poza etap przygotowawczy.

Haslo ,Styl ponad istotg™ (style over substance®), oddajace podejscie do
kreowania postaci i jej sposobdw dziatania postulowane w Cyberpunku 2020,
mozna odbiera¢ jako charakterystyczng dla ostatniej dekady XX wieku po-
pkulturows inspiracje postmodernizmem. Réwniez nacisk na role technolo-
gii w tworzeniu tozsamosci, dzialan i dazen postaci zacheca do rozpatrywania
gry w kategoriach artefaktu okreslonego przez konkretny moment historycz-
ny w kulturze zachodniej, zwlaszcza ze kolejne wydania Cyberpunka, tacznie
zkomputerowy adaptacja, przesuwaja wizualizowang ,niedaleka przysztos¢”
w czasie w zaleznosci od daty publikacji, nie probuja jej jednak radykalnie
aktualizowaé. Zamierzeniem tego artykulu jest wiec nie tyle postulowanie
aktualnosci paradygmatéw Cyberpunka 2020 poprzez podwazenie wagi jego
historycznych uwarunkowan, ile raczej wydobycie z ich analizy narzedzi stu-
zacych wzbogaceniu refleksji nad problematyzacja zwiazkéw miedzy jednost-
kowg tozsamoscia, politycznoscia i technologia w XXI wieku, a szczegdlnie
w srodowisku medidéw spotecznosciowych.

Prezentowany wywdd ma zatem na celu wskazanie obszaréow, w ktd-
rych specyficzne imaginarium Cyberpunka 2020, oscylujace wokot roli wspo-
mnianych trzech czynnikéw w ksztaltowaniu koncepcji postaci, okazuje
sie przydatne w stymulowaniu samoswiadomosci uzytkownika platform

3 Cyberpunk2020:The Roleplaying Game of the Dark Future, R. Talsorian Games Inc., Berkeley 1993.
Gtoéwny materiat zrodtowy analizowany w artykule stanowi poprawiona wersja drugiej edycji
podrecznika do gry. Pierwotna wersja gry, zatytutowana Cyberpunk 2013: The Roleplaying Game
of the Dark Future, ukazata sie w roku 1988. Pomystodawca wszystkich edycji, a takze konsul-
tantem adaptacji Cyberpunka 2020 na potrzeby gry wideo Cyberpunk 2077 i autorem aktualizo-
wanego z tej okazji podrecznika, wydanego w 2019 roku pod tytutem Cyberpunk RED, jest Mike
Pondsmith.

4 Cyberpunk 2020: Gra fabularna mrocznej przysztosci, przet. ). Brzezinski, T. Jasinkiewicz, Coper-
nicus Corporation, Warszawa 1995, s. 4. Cytaty z podrecznika pochodzg z oficjalnego polskiego
przektadu.

5 Cyberpunk2020: The Roleplaying Game of the Dark Future, s. 4.
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spolecznosciowych. Gra obrazuje oboczng specyfike technologii jako narze-
dzia, ktdre z jednej strony wzmacnia sprawczo$¢ podmiotu, az drugiej weigga
go w paradygmat ekonomiczny, co moze wprowadza¢ napiecie miedzy dziata-
niem ideowym a osobistym zyskiem. Podczas gdy Cyberpunk podkresla wage
specjalistycznego sprzetu dla wzmacniania sprawczosci postaci i skuteczno-
$ci jej dziatanh, co uwzglednia kreowanie wizerunku, ale tez daleko wykracza
poza te praktyke, platformy spolecznosciowe sg oparte przede wszystkim na
logice autoprezentacji. W obliczu tej rozbieznosci hasto ,styl ponad istotg”
nabiera w obu przypadkach odmiennego znaczenia, zachecajgc do namystu
nad zwigzkiem technologii uczestnictwa z projektami tozsamosciowymi.

Aby pokaza¢ zlozono$¢ tak rozumianej funkcji technologii oraz jej po-
wigzania z logika tozsamosciowa, wystepujaca zaréwno w grze, jak i w do-
swiadczeniu mediéw spolecznosciowych, artykul przybliza najpierw pojecie
aktywizmu performatywnego jako zjawiska wyraznie zarysowujacego pro-
blematyczne konsekwencje dynamiki miedzy korzyscig i sprawczoscig, a na-
stepnie odnosi dominujace w Cyberpunku 2020 koncepcje ,stylu ponad istota”
i cyberpunka jako typu bohatera do refleksji nad politycznym potencjatem
projektu tozsamos$ciowego w dobie kapitalizmu uprawianej przez studia
subkulturowe. Czes¢ analityczna artykulu skupia sie na trzech czynnikach
godzacych w projekcie tozsamosciowym buntownicze dzialanie bohatera
lub bohaterki z osobistym zyskiem — sg to: wpisane w kreacje postaci poczu-
cie misji, technologia jako spoiwo miedzy indywidualizmem a konsumpcja
oraz rozrywkowa funkcja medium gry, w ktdre sa wpisane polityczne tresci.
Koticowa czes¢ wywodu powraca do watku medidéw spotecznosciowych, aby
umiesci¢ w tej perspektywie wyloniong z kontekstu gry konceptualizacje
technologii w projekcie tozsamosciowym.

Charakterystycznym, a jednocze$nie sktaniajacym do szerszej refleksji nad
zmedializowang rzeczywisto$cig spoteczng przykladem zjawiska ufundowa-
nego na dynamice relacji miedzy tozsamoscig, politycznoscig i technologia
jest problem aktywizmu performatywnego (performative activism). Okreslenie
to mozna odnosi¢ do inicjatyw politycznych badz spolecznych realizowa-
nych z wykorzystaniem dzialan artystycznych, jak robi to chociazby Rogelio
Mifiana w ksiazce Living Quixote: Performative Activism in Contemporary Brazil and
the Americas®. Dla prezentowanej analizy istotne jest jednak przede wszystkim
negatywnie nacechowane znaczenie aktywizmu performatywnego, definicja

6 R. Mifana Living Quixote: Performative Activism in Contemporary Brazil and the Americas,
Vanderbilt University Press, Nashville 2021.
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stworzona gtéwnie na potrzeby krytyki mediéw spolecznosciowych, ktéra
opisuje w ten sposdb powierzchowne i czesto przelotne deklaracje badz nie-
zobowigzujace wyrazy poparcia dla danej sprawy, przedktadajace wizerunek
ich autora nad istote kampanii. Réwniez w tym zawezonym kontekscie moz-
na wyodrebnié rézne zastosowania omawianego pojecia.

Przyktadowo Neil Alperstein opisuje za jego pomoca medialne praktyki
0s0b publicznych, dla ktérych dzialalnosé¢ wizerunkowa stanowi element
dziatalnosci zawodowej i moze mie¢ na nig wymierny wplyw. Jak zauwaza
Alperstein, odwolujac sie do koncepcji spotecznej i komunikacyjnej perfor-
matywnosci Ervina Goffmana

idea, ze media spolecznosciowe sa scena, na ktdrej ludzie odgrywaja
(perform) aktywizm, [...] moze by¢ szczegdlnie istotna dla influence-
réw spotecznych, jako ze oczekuje sie od nich utozsamienia (alignment)
z ruchem, z ktorym wiaza swoje stanowisko polityczne lub spoteczne,
warto$ci i przekonania — wszystkie implikowane przez persone, jaka na
6w ruch projektuja.”

Jednoczesénie jednak badacz podkresla, ze ,aktywizm performatywny [...]
nabiera do$¢ pejoratywnego wydzwieku, gdyz pojecie to wigze sie raczej z po-
mnazaniem kapitatu spolecznego danej osoby niz z aktywizmem altruistycz-
nym”. Z kolei Shola Mos-Shogbamimu krytykuje aktywizm performatywny
w odniesieniu do konkretnej sprawy, ktérej moze dotyczy¢. W omawianym
przez autorke przypadku jest to walka z dyskryminacjg rasowa, ktéra przed
bialymi aktywistami powinna stawia¢ inne wymagania niz przed przedsta-
wicielami mniejszosci:

Bialy aktywizm performatywny to kolejna forma wykorzystywania cier-
pienia i zmagan czarnych. To pozbawione nastepstw przechwytywanie
waznego dla sprawy lub ruchu momentu z myslg o wlasnym zysku [...]
Odgrywanie aktywizmu celem zgromadzenia kapitatu spolecznego poprzez
zwigzanie sie zwarto$ciowg sprawg istotng dla czarnych jest z definicji zle.?

7 N. Alperstein Performing Media Activism in the Digital Age, Palgrave Macmillan, Camden 2021,
s. 85. Wszystkie przektady cytatow ze zrodet anglojezycznych pochodzg od autorki (A.Z.).

8 Tamze.

9 S. Mos-Shogbamimu This Is Why | Resist: Don’t Define My Black Identity, Headline Publishing,
London 2021.
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Oboje autorzy siegaja po przyklady problematycznych zachowan dostar-
czane przez media spoleczno$ciowe, takie jak Facebook, Instagram czy Twitter,
ktére pojawiajg sie tez w wielu innych dostepnych w internecie wyjasnieniach
zjawiska aktywizmu performatywnego. Najpowszechniejsze rozumienie tego
pojecia obejmuje wiec zachwianie proporcji miedzy sprawczoscig polityczng
a autokreacjg lub autoprezentacjg w przestrzeni medidéw spolecznosciowych.
Relacja laczaca politycznosc i jednostkows tozsamosé stanowi bez watpienia
znacznie szersze zagadnienie, ale jak sugerujg powyzsze przyktady, jego wa-
riant zwigzany z platformami cyfrowymi zwraca szczegdlng uwage jako kul-
turowe doswiadczenie XXI wieku. Z tego wzgledu analiza powstalego niemal
trzy dekady temu i skupionego na wizualizacji niedalekiej przyszlosci tekstu
kultury, ufundowanego na dyskursywnym konglomeracie tozsamosci, polityki
i technologii, moze by¢ pomocna w refleksji nad tym doswiadczeniem.

Grakreujaca zdominowany przez korporacyjng bezwzglednosé, przemoc,
rozwarstwienie spoteczne i brak perspektyw swiat niedalekiej przyszlosci,
azorientowana przede wszystkim na sensacyjna fabule z wartka akcja, oferuje
graczom zrbéznicowany zestaw rdl, ktdre ich postacie moga odgrywaé w bru-
talnej rzeczywistosci. Sg to miedzy innymi: artysta — rockman, zawodowy
zabdjca — solo, ekspert od rzeczywistosci wirtualnej — netrunner, technik,
dziennikarz, policjant, pracownik korporacji, uliczny posrednik — fikser oraz
przemierzajacy pozamiejskie pustkowia nomada. Wszystkie te opcje taczy
kilka wspdlnych zalozen narzuconych przez calosciowa koncepcje Cyberpunka
2020, z czego dwa szczegolnie istotne to wspomniane juz hasto ,styl ponad
istotg” oraz domyslna tozsamo$¢ cyberpunka.

»Niewazne, jak co$ robisz, dopoki sprawiasz wrazenie, ze robisz to do-
brze [...] Zazwyczaj ubranie i wyglad nie majg znaczenia w przygodzie, ale
w tym $wiecie pancerna kurtka i lustrzanki to powazny wybdr (serious consi-
deration)”", wyjasnia podrecznik, informujac dodatkowo gracza, ze ,poza jest
wszystkim”™. Odzwierciedla to wage performatywnych aspektéw dziatan
i tozsamosci postaci, zacierajac granice miedzy tym, co udawane, a tym, co
autentyczne. Ze wzgledu na performatywno$¢ wpisang w samo medium
narracyjnej gry fabularnej, wymagajace od uczestnikéw odgrywania fikcyj-
nych rdl, to rozmycie moze przelozy¢ sie takze na doswiadczenie rozgrywki®.

10 Cyberpunk 2020: The Roleplaying Game of the Dark Future, s. 4.
1 Cyberpunk 2020: Gra fabularna mrocznej przysztosci, s. 4.

12 Poniewaz jednak praktyka narracyjnych gier fabularnych, stopien ich teatralnosci, a takze rela-
cjetaczace gracza i jego postac sg ogromnie zréznicowane i zalezne od wielu czynnikoéw, takich
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Natomiast koncepcja cyberpunka jako wyjsciowego typu bohatera faczy éw
wyeksponowany czynnik autoekspresji z elementami zaangazowania poli-
tycznego i, co najbardziej charakterystyczne dla estetyki uniwersum, inkor-
porowania technologii jako istotnego aspektu tozsamosci. Jedna z uzupet-
niajacych publikacji w linii wydawniczej Cyberpunk 2020, poradnik Listen Up,
You Primitive Screwheads!!!! The Unexpurgated Cyberpunk Referee’s Guide™, wpisuje
generyczng postaé w dyskurs subkulturowy i polityczny, uwzgledniajac przy
tym réwniez role sprzetu technicznego, a takze nadajac grze formule ideowej
misji, niezaleznej od jednostkowych intereséw graczy i ich bohaterow:

Bitnikéw nic nie ruszato. Hipisi odpadli. Japiszony sie sprzedaly. Poko-
lenie X sie poddalo. Ale cyberpunki? Idg naprzdd. Serfuja na fali danych,
wyprzedzajac innych, testuja nowy sprzet i wynajduja dla niego nowe
zastosowania, zeby rzuci¢ wyzwanie Wladzy i pokonac ja jej wlasng bro-
nig. Cyberpunki wiedza, ze nadciaga technofeudalizm: jak nie opanujesz
przyszlosci, zostaniesz technowasalem harujgcym dla technomagnata
bez twarzy lub, jeszcze gorzej, technochlopem uwiezionym w cyfrowym
krajobrazie [ ...] Nie bedzie lepiej, jesli sam sie o to nie postarasz.™

jak charakter konkretnej rozgrywki lub grupowe badz indywidualne preferencje jej uczestni-
kow, prezentowana w tym artykule analiza skupia sie na zatozeniach koncepcyjnych dotycza-
cych kreowania postaci sformutowanych w podrecznikach i nie dgzy do wnioskowania na ich
podstawie o bezposrednich doswiadczeniach graczy.

13 Listen Up, You Primitive Screwheads!!!! The Unexpurgated Cyberpunk Referee’s Guide, R. Talsorian
Games Inc., Berkeley 1994. Publikacja ta doczekata sie polskiego wydania, jednak ze wzgledu
na szczegotowe, lecz wazne dla prezentowanej analizy rozbieznosci wersji polsko- i angloje-
zycznej wszystkie odniesienia do poradnika Listen Up... sg oparte na tekscie oryginalnym, a jego
cytowane fragmenty to nieoficjalne przektady wykonane przez autorke artykutu. Polskie ttu-
maczenie ukazato sie pod tytutem Stuchajcie gtgby!!! Nieokrojony podrecznik mistrza gry do Cy-
berpunka 2020 w 1995 roku naktadem warszawskiego wydawnictwa Copernicus Corporation.
Poradnik wzbudza obecnie kontrowersje w spotecznosci graczy, poniewaz czes$¢ zawartych
tam wskazowek dotyczacych rozgrywki i relacji miedzy osoba, ktdra jg prowadzi, czyli mi-
strzem gry, a pozostatymi uczestnikami moze, wedtug wspotczesnych kryteriow, by¢ uznana
za nieadekwatng i promujgca naduzywanie wtadzy. Niniejszy artykut wykorzystuje jednak nie-
mal wytgcznie zawarte w tym zrddle informacje i opisy dotyczace warstwy fabularnej uniwer-
sum Cyberpunka 2020.

14 Listen Up..., s. 39. Warto zwrdci¢ uwage na koncepcyjne paralele pomiedzy powyzszym cyta-
tem a wydzwiekiem przedmowy do ,Lustrzanek”, w ktérej Bruce Sterling rowniez podkresla
rozpoznanie potencjatu technologii jako réznice miedzy kontrkulturg lat 60. a cyberpunkowsg
wizjg z lat 80. Zob. B. Sterling Preface, w: Mirrorshades.The Cyberpunk Anthology, ed. B. Sterling,
Ace Books, New York 1988, s. ix-xvi.
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Powyzszy fragment jest ciekawy ze wzgledu na zabiegi dyskursywne, dzie-
ki ktorym okresla relacje postaci gracza ze Swiatem. Wpisanie figury cyber-
punka w historyczny cigg amerykanskich subkultur® aktywuje pojeciowe
spektra mainstream — alternatywa, komercja — autentycznos¢ czy konfor-
mizm — antysystemowo$¢. Umieszcza tez te posta¢ w konkretnym porzadku
chronologicznym, kontrastujgc wyimaginowane pokolenie poczatku XXI
wieku z kontrkulturg lat 60. XX wieku, co ma znaczenie dla konceptualizacji
politycznosci jednostki. Technologia zostaje ukazana jako zaréwno sklad-
nik cyberpunkowej tozsamosci, jak i obusieczna bron, ktora w rekach bun-
townikow przeciwdziala masowemu zniewoleniu, natomiast w pozostalych
wypadkach staje sie jego nosnikiem. Tym samym personalno-subkulturowy
bunt trafia w kontekst przerysowanego imaginarium klasowego, a gra zy-
skuje dwuznaczng sugestie misji z jednej strony dotyczaca fikcyjnej postaci
ijej roli w fabularnym $wiecie, a z drugiej — wykorzystujaca odniesienia do
pozatekstowych zjawisk spoltecznych. Istotne dla obu tych wymiaréw oka-
zuje sie zagadnienie konstytutywnej dla tozsamosci bohaterki lub bohatera
relacji miedzy osobistg korzyscig a dzialaniem w imie wyznawanej wartosci,
odzwierciedlajace skomplikowang sytuacje projektu tozsamosciowego w ka-
pitalistycznym paradygmacie.

Namysl nad kreowaniem tozsamosci w spektrum rozciagajacym sie po-
miedzy osobistg korzyscig — przybierajacg forme kapitalu ekonomicznego,
spotecznego czy kulturowego badz przyjemnosci — a sprzeciwem wobec do-
minujgcego systemu norm, wladzy, wartosci itp. dotyczy réznych praktyk
kulturowych i wykorzystuje rdzne perspektywy teoretyczne. Kwestia sku-
tecznosci, wiarygodnosci czy zgola mozliwosci buntu badz podkopywania
status quo poprzez ksztaltowanie indywidualnego stylu zycia i wizerunku
nabiera szczegblnego znaczenia w dyskursach i studiach subkulturowych.
Jak wskazuje J. Patrick Williams, we wczesnych socjologicznych ujeciach
subkultur, pochodzacych np. ze szkoly chicagowskiej, czesto interpretowa-
no je jako metody kompensacji niepowodzen grup marginalizowanych lub

15 Samej konwencji cyberpunkowej przypisuje si¢ czasem, oprocz wymiaru estetycznego, wy-
miar spoteczny, jest to jednak zjawisko zbyt ptynne i zalezne od konkretnych kontekstow, zeby
mozna je byto ujg¢ w kategoriach subkultury. Przyktadowo Michael Levy méwi o ,cyberpun-
kach" jako grupie pisarzy reprezentujacych gatunek (por. M. Levy Fiction, 1980-1992, w: The Ro-
utledge Companion to Science Fiction, ed. M. Bould, A.M. Butler, A. Roberts, S. Vint, Routledge,
New York-London, s.153-162), a Stina Attebery wigze cyberpunk ze stylizacjg odziezy i dopiero
za jej posrednictwem z bywalcami klubdw muzycznych (por. S. Attebery Fashion, w: The Ro-
utledge Companion To Cyberpunk Culture, s. 232).
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jednostek niedostosowanych spolecznie i wytwarzania zastepczych syste-
moéw warto$ci'®. Dowartosciowujacy i budujgcy sprawczo$¢ wymiar subkul -
turowych praktyk analizuje wnikliwie Sarah Thornton w kanonicznej ksigzce
Club Cultures: Music, Media and Subcultural Capital, wprowadzajac inspirowane
»kapitalem kulturowym” Pierre’a Bourdieu pojecie ,kapitatu subkulturo-
wego” jako miary indywidualnego zysku z przynaleznosci do subkultury,
a zarazem zaangazowania w nig". Brytyjska tradycja kulturoznawcza lat 70.
ugruntowala natomiast w badaniach nad subkulturami postmarksistowski
paradygmat walki klas i ,zbiorowego oporu wobec hegemonii kulturalnej™.
Widaé wiec, ze ruchy subkulturowe sg przez nauke wykorzystywane miedzy
innymi w refleksji nad kapitalizmem, a zwlaszcza jego powigzaniami z ob-
szarem jednostkowej tozsamosci.

Przyktadowo brazylijska badaczka Suely Rolnik wskazuje, ze kontrkul-
tura lat 60. 1 70. stanowila przelomowy odwrét od konserwatywnej polityki
ustalonych tozsamosci i porzgdku spoltecznego na rzecz,,podmiotowosci ela-
stycznej” (flexible subjectivity), ktorej ,towarzyszyly radykalne eksperymenty
ze stylami zycia”. Polityczna wage nadalto temu procesowi otwarcie podmio-
towosci na zmiennos¢ i dynamiczne interakcje z innoscia oraz umocnienie
roli indywidualnej kreatywnosci w konstruowaniu siebie. Ten pierwotnie
kontrkulturowy typ podmiotowosci zostat z biegiem czasu zawlaszczony
przez ,kulturowy” badz , kognitywny kapitalizm™. Przez to pojecie autorka
rozumie systemowe i komercyjne zagospodarowanie twdrczych impulséw,
zastepujace ,wynajdowanie form wyrazu skupionych na odczuciach, ktéore
sygnalizujg obecnos¢ innego, [...] niemalze hipnotyczna identyfikacja z ob-
razami $wiata propagowanymi przez reklamy i kulture masowa"®.

16 ).P. Williams Subcultural Theory: Traditions and Concepts, Polity, Cambridge 2011, s. 21-25.
17 S.Thornton Club Cultures: Music, Media and Subcultural Capital, Polity, Cambridge 2001, s. 11-14.
18 J.P. Williams Subcultural Theory, s. 28.

19 W kolejnych latach pojecie to byto szeroko implementowane przez badaczy reprezentujacych
perspektywy ekonomiczne badz medioznawcze, takich jak Yann Moulier Boutang (Le capitali-
sme cognitif, Editions Amsterdam~—Paris 2007) lub Nick Dyer-Witheford i Greig de Peuter (Ga-
mes of Empire: Global Capitalism and Video Games, University of Minnesota Press, Minneapolis
2013). W cytowanym tekscie natomiast Rolnik przyjmuje przede wszystkim deleuzjanska per-
spektywe przenikania sie podmiotowosci, a kapitalizacje percepcji i tozsamosci postrzega jako
zaktdcenie tego procesu.

20 S. Rolnik The Geopolitics of Pimping, trans. B. Holmes, ,Machines and subjectivation” 2006,
Transversal texts, https://transversal.at/transversal/1106/rolnik/en (dostep: 8.09.2021).
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Przyjmujac nieco mniej krytyczna, a bardziej opisowg perspektywe socjo-
logiczna, J. Patrick Williams i Erik Hannerz zaobserwowali w badaniach nad
subkulturami rosngcg akceptacje ich wymiaru konsumpcyjnego badz hedo-
nistycznego i zmiane w sposobach definiowania ich politycznego potencjatu.
Taka zmiang jest rozpoznanie — za teoriami nowych ruchéw spolecznych
— sprawczej roli ,ludzi cieszgcych sie jako czlonkowie spoleczenstwa pelnig
praw;, ale odrzucajacych procesy polityczne i ekonomiczne, ktére krzywdza ich
samych lub innych, np. grupy marginalizowane, zwierzeta lub srodowisko”.
Postawa ta moze by¢ deklaratywna lub wynikaé z konkretnych wyboréow
w ramach ,stylu zycia"®'. Poszukiwanie mozliwosci budowania réznie rozu-
mianych alternatyw w ramach paradygmatu kapitalistycznego przypisuje
sie tez niekiedy praktykom konsumenckim, a skutecznosé takich poszuki-
wan pozostaje kwestig otwarta, dyskutowang zaréwno przez krytykow, jak
iuczestnikow kultury®.

W kontekscie tak intensywnego zainteresowania — zardwno w wymiarze
teoretycznego namystu nad kultura, jak i kulturowych praktyk — polityczno-
$cig indywidualnego podmiotu i logika negocjowania jej postulatéw z nie-
uniknionym paradygmatem kapitalizmu eksploracja tego tematu w Cyberpun-
ku 2020 wydaje sie szczegélnie ciekawa. Wynika to z kumulacji trzech czyn-
nikéw: po pierwsze, znaczenia projektu tozsamosciowego i zwigzanej z nim
»misji” w kreacji postaci; po drugie, technologii jako elementu wpisujacego
ten projekt w ramy konsumpcjonizmu przy jednoczesnym romantyzowaniu
g0; po trzecie, logiki samego medium gry, oscylujacej miedzy przyjemnoscia
a przekazem zaangazowanym.

Jak wspomniano wyzej, podrecznik lokuje projekty tozsamosciowe po-
staci pomiedzy autoprezentacjg a dzialaniem, sugerujac wplyw indywidu-
alnego stylu na skuteczno$¢ podejmowanych dziatan, a takze, na odwr6t,
zachecajgc postaé do zachowan i czynéw umacniajacych jej unikalny sposéb
bycia.,Moda jest dzialaniem, a styl jest wszystkim"?, przekonuje instrukcja

21 J.P. Williams i E. Hannerz Articulating the ,Counter” in Subculture Studies, ,M/C Journal” 2014
no. 17(6), https://journal.media-culture.org.au/index.php/mcjournal/article/view/912 (dostep:
8.09.2021)

22 Paul Hodkinson na przyktad analizuje ztozone praktyki ekonomiczne subkultury gotyckiej,
wskazujagc zaréwno jej komercyjny wymiar, jak i tendencje do wytwarzania wtasnego obiegu
ekonomicznego. Zob. tegoz Goth: Identity, Style and Subculture, Berg, Oxford—Providence 2002,
S.115-122.

23 Cyberpunk 2020: Gra fabularna mrocznej przysztosci, s. 34. Oryginalny cytat: ,Fashion is action,
what you look like is what you are” (Cyberpunk 2020: The Roleplaying Game of the Dark Future,
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tworzenia postaci. Dostarczajac bardziej rozbudowanych wskazéwek na te-
mat projektowania scenariuszy rozgrywek, poradnik Listen Up... doklada do
tej kombinacji fizycznosci, tozsamosci i dzialania element ,absorbujacych
osobistych misji"* motywujacych mieszkancéw cyberpunkowego uniwer-
sum. Cho¢ sprecyzowanie takich celéw pozostaje w gestii uczestnikéw, gra
sugeruje, aby laczyly one indywidualne korzysci z dziataniem dla idei:

Zmobilizowany do dzialania przeciw systemowi cyberpunk potrafi go
znaczgco zakldcié. Najczesciej dzieje sie tak, gdy uswiadomi sobie, ze
$wiat nie dziala tak, jak powinien [...] To jest chwila, w ktdrej postaé
uswiadamia sobie, ze przyszlo$¢ jest warta wiecej niz pienigdze, niz sta-
wa. Wlasnie wtedy staje sie rewolucjonistg.”

Chociaz odwolania do ,rewolucji” jako potencjalnego czynnika napedza-
jacego akcje i dzialania poszczegdlnych postaci sa w Cyberpunku 2020 do$¢
czeste, jej charakter pozostaje niesprecyzowany. Gra konkretyzuje jednak
kilka sposobow rozumienia rewolucyjnosci, w tym wymiar $ciéle technolo-
giczny, performatywny, zwigzany raczej z tym, jak posta¢ dziata, niz w jakim
celu, oraz najbardziej spodziewany — wymiar polityczno-spoteczny. Pod-
recznik wskazuje domyslne powigzanie réznych typéw postaci i spolecz-
nosci z okreslonymi idealami — nomadzi cenig sobie rodzinna lojalnosé®,
czlonkowie ulicznych grup przestepczych i fikserzy moga wspiera¢ stabszych
i przeciwdziala¢ zorganizowanemu wyzyskowi?, dziennikarze — ujawnia¢
prawde®, a biznesmeni — zwalcza¢ niesprawiedliwosci systemu od $rodka?,
przy czym mozliwo$¢ wykonywania zlecen dla korporacji przedstawia sie
graczowi jako sprzedaz duszy®. Dzialalno$¢ muzykdw jest niemal domyslnie

s. 34), lepiej odzwierciedla wzajemne przenikanie sie w tym stwierdzeniu aspektow interakgji,
wygladu i tozsamosci.

24 ListenUp...,s. 23.

25 Tamze,s. 42.

26 Cyberpunk 2020: Gra fabularna mrocznej przysztosci, s. 23.
27 Tamze,s. 20,198.

28 Tamze, s.14.

29 Tamze,s.18; Listen Up...,s. 71, 74.

30 Cyberpunk2020: Gra fabularna mrocznej przysztosci, s. 100.
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zaangazowana politycznie, narazona na przesladowanie, cenzure i proby
komercjalizacji®'.

Cyberpunk 2020 nie oczekuje wiec od postaci wsparcia jasno okreslonej ide-
ologii, natomiast otacza jej osobiste dazenia szerszymi kontekstami i zacheca
do ich wykorzystania. Poradnik Listen Up... ukazuje wrecz oddanie wyzszej
sprawie jako rame koncepcyjna gry: , Cyberpunk 2020 opiera sie na idei rewo-
lucji. Winnych grach chodzi o przetrwanie, w Cyberpunku jest ono drugorzed-
ne. Liczy sie to, zeby czego$ dokona¢”*. Tak rozumiana ,rewolucja” podlega
dalszej, nieoczywistej interpretacji politycznej. Z jednej strony wydaje sie
opiera¢ na romantyczno-demokratycznym ideale sprawczosci jednostki:
»Nie sta¢ sie kolejnym punktem statystycznym. O to chodzi w dgzeniu do
zdobycia sprawczej sily. O to, co jeden czlowiek moze zrobié, zeby odmie-
ni¢ swoj $wiat [...] Mowa o twoim $wiecie, i to w nim musisz zaprowadzi¢
zmiane”®.Z drugiej strony narracja umacnia wrazenie politycznego napiecia
i konfliktu, wskazujac generycznego wroga wiekszosci spoleczenstwa, w tym
takze stworzonej przez gracza postaci. Sg nim,,ci na gorze”* — niedookreslone
uosobienie kontroli, ktére przedstawia sie czesciowo jako przeszkode dla
0s06b stojacych nizej w hierarchii, a czesciowo jako aktywne zrddlo zta: ,ci,
ktdrzy zabrali ci prywatne zycie, zone, dzieci albo moze twoje wlasne mysli
i zrobili z nimi, co chcieli [...] Tego wroga nie da sie wskaza¢ palcem, on po
prostu istnieje™.

Calosciowe podejscie Cyberpunka 2020 do projektow tozsamosciowych bo-
haterow lawiruje zatem miedzy podkreslaniem ich indywidualizmu a nada-
waniem im wywrotowego impetu wlasciwego walce o wspdlng sprawe.
Niedopowiedzenia, ktérych to wymaga, mozna interpretowa¢ jako instru-
mentalizacje dyskursu zaangazowania przy jednoczesnym unikaniu poli-
tycznych deklaracji i powigzania narracji gry z konkretnymi pogladami badz
wartos$ciami. Wyb6r ten wydaje sie jednak przynajmniej czeSciowo wyrastaé
ze wspomnianych wyzej kulturowych préb zagniezdzenia idei jednostko-
wego buntu w ramie konsumpcjonizmu czy wrecz kapitalocenu. Nawet jesli
zastosowane w grze strategie Swiatotworzenia i projektowania postaci nie

31 Tamze,s. 239-241.

32 ListenUp...,s. 40-41.

33 Tamze,s. 41.

34 Tamze,s. 41. W oryginale ,The Man" lub tez ,The Powers That Be".

35 Tamze.
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przynosza satysfakcjonujgcych odpowiedzi na pytanie, jak by¢ buntownikiem
w kapitalocenie, imaginarium, ktore generuja, znaczaco ulatwia $ledzenie —
a co za tym idzie, potencjalng krytyke — logiki kulturowej sugerujacej taka
mozliwos¢. W przypadku Cyberpunka 2020 rozwigzanie takie umozliwia za-
bieg, ktéry mozna by opisac jako radykalng romantyzacje zaréwno samej
konsumpcji, w czym pomaga rola nadana narzedziom technologicznym, jak
i konwencjonalnie definiowanej przez konsumpcje warstwy spoltecznej, czyli
klasy $redniej.

»Twoéj $wiat powinien by¢ zbudowany z oszalamiajacych kontrastow
[...] Nie ma nic posrodku, pomiedzy tymi, co majg [sic], i tymi, co nie maja.
To wszystko albo nic” - zaleca podrecznik, udzielajac wskazowek przy-
szlym mistrzom gry. Natomiast rys historyczny wyjasnia, ze amerykanskie
spoleczenstwo podzielilo sie na ,dwie radykalnie odmienne klasy: boga-
tg, ukierunkowang technicznie, materialnie zachtanng grupe pracownikéw
korporacji i dotujaca klase bezdomnych, niewykwalifikowanych pracowni-
kow fizycznych. Klasa $rednia prawie catkowicie przestala istnie¢”®. Tym
sposobem , rewolucja Cyberpunku’, w ktérej centrum znajdujg sie postacie,
zostaje powigzana nie tyle z poszukiwaniem nowego tadu spolecznego, ile
raczej z przywracaniem starego®. Proces ten pozostaje niesprecyzowany,
dzieki czemu mozna go réznie interpretowad, jednak nacisk na indywidual-
na sprawczos¢ bohaterdw, ktéra zapewniaja im w duzej mierze kwalifikacje
i posiadane dobra materialne w postaci specjalistycznego sprzetu, sugeruje
rekonstrukcje ogélnie rozumianej liberalnej demokracji — wartosci raczej
tradycyjnej niz wywrotowej w amerykarskiej kulturze®.

Nacisk, jaki gra kladzie zar6wno na indywidualny styl, jak i na za-
awansowanie technologiczne i specjalizacje bohaterdw, utatwia utrwale-
nie ich funkcjonalnych powiazan z klasg $rednig i uznanie uczestnictwa

36 Cyberpunk 2020: Gra fabularna mrocznej przysztosci, s. 196.
37 Tamze,s.186.

38 Podczas gdy zdanie to gubi sie w polskim przektadzie, oryginalny podrecznik stwierdza otwar-
cie: ,Far from being finished, the United States seems to be, against all odds, coming back”
[Stany Zjednoczone nie tylko nie upadty, lecz, na przekor wszystkiemu, wydaja sie powracac]
(Cyberpunk 2020: The Roleplaying Game of the Dark Future, s.177).

39 Konserwatywny potencjat,rewolucji” antycypowanej przez $wiat gry podkresla ze wspotczes-
nej, posttrumpowskiej perspektywy recenzja zaangazowanej politycznie piosenki rockowe;j,
ktora ,przypomina nam czasy, gdy Ameryka byta wcigz wielka”, Cyberpunk 2020: Gra fabularna
mrocznej przysztosci, s. 240.
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w kapitalistycznym obiegu gospodarczym, wrecz uczynienie z niego zasad-
niczego zrddla sprawczosci. Pozgdanie ,ekscytujacych i kosztownych tech-
nologii” zostaje ukazane jako jedna z podstawowych cech cyberpunkowej
postaci. ,Dzisiaj cyborg jest modny”*, ttumaczy podrecznik, zachecajgc do
zwracania uwagi nie tylko na funkcjonalnosé technologicznych dodatkéw
do ciala, lecz takze na ich zgranie i wplyw na wyglad postaci. Zakres do-
stepnych modyfikacji obejmuje te, ktére stuzg przede wszystkim zmianie
wizerunku®?, rozwigzania wspomagajgce zmysly i naturalng wydajnosé ciala,
dodajace nowe mozliwosci i specjalistyczny sprzet, w tym bron®. Technologia
zaangazowana w ksztaltowanie postaci nie tylko tworzy plynne kontinuum
pomiedzy ,istots”, czyli uzytkowoscia, a ,stylem’, lecz takze splata projekt
tozsamosciowy z prawidtami rynkowymi. Zachecajgc graczy do rozbudzenia
wyobrazni technologicznej czerpigcej z szerszej konwencji gatunku i wykra-
czajgcej poza podrecznikowe instrukcje, poradnik mistrza gry charakteryzuje
cyberpunkowsg technologie jako zabiegajacg o uwage uzytkownikéw w du-
chu péznego kapitalizmu: ,Jeden przedmiot istnieje w dziesigtkach wersji
i wszystko jest wyrazem stylu [...] Konkurencja jest tak duza, ze wszystko
musi stara¢ sie o wyjatkowo$¢”*. Podkresla tez predkos¢ nieustannego po-
stepu i blyskawiczne starzenie sie technologii, narzucajace bohaterom ciag-
I3 pogon za nowosciami®, antycypujac tym samym ekonomiczng strategie
planowanego postarzania produktu.

Podrecznik sugeruje co prawda finansowanie wyposazenia inaczej niz
z oficjalnych zarobkéw*é, co mogloby stanowié¢ punkt wyjscia antysyste-
mowego obiegu gospodarczego, jednak wieksze znaczenie wydaje sie mie¢
wyplacalno$¢ bohatera. Poradnik Listen Up... przeklada ja na rozwigzanie
mechaniczne, wigzgc wiarygodnos¢ finansows postaci zich reputacja”, czy-
li wspdlczynnikiem liczbowym wplywajacym na powodzenie niektdrych

40 Tamze,s.77.

s Tamze,s.76. W oryginale: stylish, zob. Cyberpunk 2020: The Roleplaying Game of the Dark Future,
s.72.

42 Cyberpunk 2020: Gra fabularna mrocznej przysztosci, s. 83,130-131.
43 Tamze,s. 84-99.

44 ListenUp...,s.22.

45 Tamze.

46 Cyberpunk 2020: Gra fabularna mrocznej przysztosci, s. 77.

47 ListenUp...,s.25-26.
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dziatan*. Oprdcz samego wyposazenia technicznego, ktdre w duzej mierze
odpowiada za wyjatkowos¢ postaci, a przy tym najbardziej spektakularnie
podkresla role konsumpcji w ksztaltowaniu tozsamosci, istotne dla bohate-
réw s3 tez dobra materialne bardziej bezposrednio nastawione na stylizacje,
poczawszy od odziezy®, a skoniczywszy na wspomnianych juz modyfikacjach
wygladu. Awangardowy styl zycia odrdznia postacie od wiekszosci obywa-
teli, a zarazem przeklada sie na rozpoznawalnosc rynkowa: , Nie mozesz na-
zwad sie cyberpunkiem, dopdki go [pojazdu] nie kupisz”, krzyczy przytoczona
w podreczniku reklama®.

Pozorny paradoks powiazania indywidualnego stylu z konsumpcjoni-
zmem i wywrotowoscig przypisany cyberpunkowej postaci rozwiazuje re-
konfiguracja $wiata nadajaca unikalng warto$¢ stereotypowym atrybutom
klasy sredniej, takim jak przedsiebiorczo$¢, napedzanie obiegu gospodar-
czego i wysokie kwalifikacje zawodowe. Dzieki tym cechom bohaterowie
,83 pozadanym i potrzebnym zasobem [...] W stojacej na progu bankructwa
przyszlosci zapewniajg cenny przepltyw gotéwki. W duzym stopniu [...] s
ostatnimi czlonkami klasy $redniej”™. Za redukcjg obecnosci tej ostatniej
w spolecznym krajobrazie idzie jej egzotyzacja, przybierajaca typows dla
amerykanskiego imaginarium cyberpunkowego lat 80. forme orientalizmu®.
Postacie ,dostarczajg wazne towary i $wiadczg niedostepne nigdzie indziej
ustugi. Tak jak roninowie i ninja stanowili realny i istotny czynnik w japon-
skiej erze siogunatu, tak ich ideal pozostaje niezbedny w Ameryce 2020
roku”?, Jesli chodzi o pogodzenie jednostkowej sprawczosci z paradygmatem
kapitalistycznie rozumianej korzysci, propozycja Cyberpunka 2020 wydaje sie
zatem w duzym stopniu oparta na perspektywie, w ktorej konsumpcja staje
sie budulcem niezaleznosci, a skuteczno$¢ ekonomiczna klasy sredniej —
zrodltem zmiany.

Przeanalizowanej wyzej kwestii pogodzenia indywidualnej sprawczosci
w projekcie tozsamosciowym z kapitalistycznym obiegiem towarzyszy nieco

48 Cyberpunk 2020: Gra fabularna mrocznej przysztosci, s. 56-57.
49 Tamze,s.71.

50 Tamze,s.73.

51 ListenUp..., s. 42.

52 Problem orientalizmu w konwencji cyberpunkowej omawiajg doktadniej inne artykuty w ni-
niejszym numerze.

53 Tamze.
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podobny dylemat na poziomie dzialania gry jako medium. Jeden z autoréw
poradnika pisze: ,Nie chodzi o to, «jakie jest polityczne przestanie Cyberpun-
ka». Pytanie brzmi, po co stara¢ sie o polityczne przestanie w grze RPG™.
Z jednej strony relacje tekstéw kultury z polityks stanowig jeden z zasad-
niczych przedmiotéw badan literaturo- i kulturoznawczych, przez co proba
rozstrzygniecia powyzszej kwestii w odniesieniu do konkretnego przypadku
wydaje sie malo produktywna, z drugiej — specyfika medium gry fabularnej
sprawia, ze taka refleksja moze by¢ przydatna w rozwazaniach nad dynamikg
miedzy osobistg korzyscig a dzialaniem ideowym.

Jak zdecydowana wiekszos$¢ gier RPG Cyberpunk 2020 opiera sie na me-
chanice zakladajacej rozwdj postaci. Dzialania gracza sg predzej czy p6zniej
nagradzane punktowo, co umozliwia ulepszanie wspdétczynnikéw bohatera,
rozszerzanie jego umiejetnosci i wplywu na swiat. Z tego wzgledu, nieza-
leznie od warstwy fabularnej, gra niejako narzuca uczestnikom logike eko-
nomicznego postepu i osobistej korzysci®. Co wiecej, réwniez niezaleznie
od tematow, ktore porusza — czy to za sprawg autordw systemu, czy tez
poszczegdlnych uczestnikdéw — wcigz definiuje sie jg jako forme rozrywki,
ktdrej celem jest, jak ujmuje to poradnik Listen Up..., zapewnianie ,dobrej
zabawy”?¢. Oba te czynniki — ekonomia korzysci i paradygmat przyjemno-
$ci - tworzg do$¢ skomplikowane warunki zgltebiania watkéw politycznych
czy spotecznych.

Jednoczesnie gra nie stroni od zaglebiania watkéw politycznych czy spo-
tecznych, wrecz przeciwnie, jest przedstawiana jako zachecajaca do budo-
wania bezposrednich analogii ze wspolczesng rzeczywistoscig”, a element
»buntu” wymieniony jako jeden z tematéw Cyberpunka ma obejmowac ,,0d-
rzucanie odpowiedzi dawanych przez ekspertéw’, ,podwazanie wyobrazen
o0 tym, co wolno, a czego nie wolno’, stawianie , trudnych pytan” o bezkarnos¢
i bezmys$lnos$¢ moznych tego $wiata oraz o bezrefleksyjne przestrzeganie za-
sad®®. Problematyczne by¢ moze rozwigzanie ewentualnego konfliktu miedzy

54 Tamze,s. 40.

55 Praktyki grania sg tak zroznicowane, ze stwarzajg mozliwos¢ podwazenia tej ,kapitalistycznej”
architektury, zdarza sie to jednak na tyle rzadko, ze mozna uznaé jg za dominujaca w funkcjo-
nowaniu gier typu RPG.

56 Tamze,s.12.
57 Tamze,s. 8o.

58 Tamze,s. 39.
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rozrywkowg formulg a powazng tematyks, charakterystyczne dla nieco ogdl-
niejszych tendencji w popkulturze amerykanskiej lat 9o., pojawia sie w po-
czynionym przez autoréw gry jej poréwnaniu z treningiem symulacyjnym
przygotowujacym do rzeczywistej konfrontacji: ,Myslcie o tej grze jak o kata
mrocznej przysztosci, ktdrej moze nawet nie chcecie zaznaé. Jesli cheecie jg
zmieni¢, oto szansa, by przeéwiczyé¢, jak to zrobicie”.

Budowanie tak bezposrednich analogii miedzy fikcja gier fabularnych
arzeczywistoscig pozatekstowg — czy to w zakresie tematyki, prowadzonych
interakcji, czy bardziej uwewnetrznionego utozsamienia gracza z postacig
— jest problematyzowane i analizowane w licznych i reprezentujacych roz-
ne dziedziny badaniach. Niemniej przyjete przez twdrcow gry rozwigzania
przywodza na mysl szersza perspektywe krytyczng, rozwijang od poczat-
ku lat go. przez Henry'ego Jenkinsa. Jego ksiazka Textual Poachers: Television
Fans and Participatory Culture®® zaklada istnienie wywrotowego potencjalu
w praktykach konsumenckich charakterystycznych dla fandéw popkultury,
natomiast pdzniejsze projekty, modyfikujace to przekonanie pod wplywem
rozwoju kultury internetowej i nowych kierunkéw krytycznych, prowadzg
do sformulowania pojecia ,wyobrazni obywatelskiej” (civic imagination). We
wstepie do wydanej w 2020 roku ksiazki Popular Culture and Civic Imagination,
Jenkins, Gabriel Peters-Lazaro i Sanghita Shrestova definiujg j jako ,zdol-
nos¢ do wyobrazania sobie alternatyw wobec biezacych warunkéw kultu-
rowych, spotecznych, politycznych lub ekonomicznych’, wspomagana przez
»2umiejetno$¢ wyobrazenia sobie procesu zmiany, ujrzenia siebie samych jako
agentow obywatelskich zdolnych do jej wprowadzania”®. Tematyka i zakres
niniejszego artykulu znaczaco ograniczaja mozliwos¢ krytycznego namystu
nad tymi stwierdzeniami w wymiarze teoretycznym, natomiast istotne jest,
ze potwierdzajg one istnienie — i oddzialywanie — dazen do koncepcyjnego
pogodzenia kultury konsumpcji z kulturg demokracji obywatelskiej, niejako
antycypowanych przez $wiatotworzenie Cyberpunka 2020.

Konkretyzacja zagadnien, do ktorych rozwazania zacheca gra, w duzej
mierze poddaje sie natomiast szerszej krytyce kierowanej w strone klasyki

59 Tamze,s. 40.

60 H. Jenkins Routledge, Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture, New York—
London 1992.

61 H. Jenkins, G. Peters-Lazaro, S. Shrestova Popular Culture and the Civic Imagination: Foun-
dations, w: Popular Culture and the Civic Imagination: Case Studies of Creative Social Change,
ed. H. Jenkins, G. Peters-Lazaro i S. Shrestova, New York University Press, New York 2020, s. 5.
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amerykanskiego cyberpunka w XXI wieku®.,Cyberpunk jest metaforg teraz-
niejszosci, a idee cybernetyki i sztucznej inteligencji symbolizujg poczucie
alienacji i dehumanizacji wystepujgce w ponowoczesnym spoteczeristwie
[...] Wiktorianiski ideat zbawienia poprzez nauke zostal zastapiony techno-
cynizmem’, deklaruje poradnik®. Gra poswieca wiec duzo uwagi wpltywowi
uzaleznienia od technologii na czlowieczenistwo na poziomie spoteczne-
go funkcjonowania jednostki®, lecz pyta takze o role postepu technicznego
w tworzeniu struktur wladzy:

Chodzi o to, jak ludzie odnoszg sie do tych nowych technologii, co z nimi
robia. Wszystko sprowadza sie do tego, czy przyjma nowe umiejetnosci
i przejma nad nimi kontrole, czy tez zostang przytloczeni przez potez-
niejsze, zorganizowane grupy, ktore jako pierwsze poloza reke na tych
technologiach.®

Jednoczesnie w duchu idealizmu wezesnej kultury internetowej gra po-
strzega komputerowy przetom technologiczny jako , rewolucje ludowsg’, zro-
dlo ,niesamowitej mocy, ktéra moze okielzna¢ kazdy, kogo sta¢ na osobisty
komputer [...] Ta moc niewiarygodnie wyrdwnuje szanse, bo sprawia, ze po
raz pierwszy zwykly gos$¢ z ulicy i megakorporacja rywalizuja na tym samym
poziomie”%. Tworcy zarysowuja perspektywe konfliktu miedzy jednostkami,
obdarzonymi nagle moca ,zaprojektowania samochodu’, ,wyprodukowania
plyty”, ,wydania ksiazki” czy ,nakrecenia filmu”, a wielkim biznesem bronig-
cym swoich wplywow®. Zwracaja tez uwage na kluczowe znaczenie ,kontroli
przeplywu danych’, przywolujac przyktad roli fakséw w obchodzeniu cenzury
podczas rozruchéw na placu Tienanmen®. W dyskursie tym wybrzmiewa
romantyzacja technologii cyfrowych jako nosnika demokracji i sprawczosci
obywatelskiej, stosunkowo bliska wczesnym stanowiskom takich badaczy,
jak Jenkins czy Lawrence Lessig.

62 Prezentuja ja, rbwniez w rysie historycznym, inne artykuty w niniejszym numerze.
63 ListenUp...,s.28.

64 Tamze,s.22; Cyberpunk 2020: Gra fabularna mrocznej przysztosci, s. 77-79.

65 ListenUp...,s.37.

66 Tamze.

67 Tamze,s.38.

68 Tamze.



SZKICE AGATA ZARZYCKA ,STYL PONAD ISTOTA"

Oczywiscie z perspektywy poczatku drugiej dekady XXI wieku sposéb
identyfikowania przez gre zaréwno zagrozen, jak i mozliwosci charakte-
rystycznych dla stechnologizowanej przyszto$¢ wyraznie traci aktualno$é.
Potwierdza to nie tylko zaawansowanie interdyscyplinarnych dyskursow kry-
tycznych dotyczacych coraz bardziej ztozonych zjawisk kultury cyfrowej, lecz
réwniez rozwoj perspektyw trans- badz posthumanistycznych w zbiorowej
wyobrazniipopkulturze oraz — obrazowane rowniez w niniejszym zestawie
tekstow — zmiany oczekiwan wobec cyberpunka jako konwencji estetycznej
czy narracyjnej. Istotne natomiast wydajg sie konsekwencje analizowanych
w przedstawionym rozumowaniu powigzan, jakie logika tozsamosciowa
postulowana przez gre tworzy miedzy indywidualng autoprezentacjg, spraw-
czoscig, korzy$cia i technologig. ,Podstawy cyberpunkowego stylu to mlodos¢é
iambicja. Bohaterowie sg ambitni, wiec czymkolwiek sie zajmuja, chcg naro-
bi¢ szumu. A ze sg tez mlodzi, pragna przy tym dobrze wygladac’, stwierdza
poradnik mistrza gry, radzac przy tym, zeby ,zwracac¢ uwage, jak postacie sg
postrzegane przez innych”®. Cyberpunk 2020 wiaze wiec indywidualng spraw-
czo$¢ z kreowaniem wizerunku, wykorzystujac technologie jako spoiwo. Pa-
tronujacy grze slogan ,styl ponad istoty” pomaga w przyjeciu perspektywy
calosciowej, nadajgcej koncepcyjng spbjnosé czynnikom, ktérych wzajemne
zaleznosci moga, jak pokazuje problem aktywizmu performatywnego, okazaé
sie problematyczne w kulturze mediow spolecznosciowych XXI wieku.

W projektach tozsamosciowych proponowanych przez gre proporcje mie-
dzy relacjami uzytkownika z technologia jako narzedziem dzialania i jako
narzedziem autoprezentacji sg elastyczne, a czesto rozmyte. Dominujace
jak na razie w pozatekstowym doswiadczeniu lat 20. XXI wieku platformy
spolecznosciowe, takie jak Facebook, Instagram czy Twitter, wydaja sie z ra-
¢ji samej swojej architektury przyznawacé pierwszenstwo technologiczne-
mu wspomaganiu autoprezentacji i wizerunku. Niemal zawsze korzysta sie
znich za posrednictwem spersonalizowanego profilu, co znaczgco ogranicza
mozliwos¢ eliminacji logiki tozsamosciowej badz wizerunkowej z dziala-
nia w dowolnej sprawie. Przedstawiona analiza Cyberpunka 2020 nie daje
odpowiedzi na pytanie, jak ustala¢ wlasciwe proporcje w ustanowionych
niejako przez samo technologiczne narzedzie zwigzkach miedzy dawaniem
i braniem, tudziez ukierunkowanym dzialaniem i autoprezentacja. Pozwala
natomiast spojrze¢ na te potencjalnie problematyczne dualizmy jako na nie-
odlgczne elementy technologicznego kontinuum, ujawniajace sie, gdy dana

69 Tamze,s.23.
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technologia wchodzi w relacje z uzytkownikiem. Perspektywa taka moze
uswiadomié¢ wymogi narzucane przez wejscie w role uzytkownika, a co za tym
idzie, pozwoli¢ skuteczne nawigowaé miedzy ograniczeniamiimozliwo$cia-
mi stwarzanymi przez platformy technologiczne oraz zapewni¢ poglebiony
wglad w konsekwencje realizowanych za ich posrednictwem dzialan.

Abstract

Agata Zarzycka
UNIVERSITY OF WROCLAW
‘Style Over Substance” Technologies of Identity, Agency and Profit in Cyberpunk 2020

Zarzycka examines the narrative role-playing game Cyberpunk 2020 and the network
of connections it creates within the identity projects of the characters — between self-
representation, action opposing the system and capital accumulation. Since all these
factors rely on technology, the conceptualisation created by the game can provide
a useful framework for reflecting on problematic aspects of social media culture such
as performative activism.
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