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Úvodem

Od svých po�átk� v osmdesátých letech a zejména po uve�ejn�ní románu Williama Gibsona Neuromancer
p�itahoval literární kyberpunk pozornost mnoha sociálních a kulturních badatel�. Jako ur�itý druh sci-fi
literatury spojující nejnov�jší technologie se subkulturním pohledem, inspirovaným punkovým hnutím,
p�edstavoval exkurz do jednoho z možných budoucích sv�t� a jeho podmínek, a tak umož�oval - pokud
šlo o zda�ilou a v�rohodnou extrapolaci - z nové perspektivy nazírat trendy a rodící se problémy
sou�asnosti. Díky p�sobivosti jeho vize se název kyberpunk a �etné motivy z této literatury rozší�ily i
mezi subkulturami spojenými s po�íta�i a jinými digitálními technologiemi, kde krom� aktivit hacker�
daly podn�t i n�kterým tv�rc�m softwaru a dalších produkt�, což otev�elo pole pro zkoumání vztah�
kyberkultury s tímto literárním žánrem a pro její mnohostranné nahlížení. Motivy a témata kyberpunku
za�ínají žít vlastním životem, a proto se jím vytvo�ený obrázek za�íná prom��ovat, což je situace, která se
m�že týkat i sociálních (sociologických) a jiných teorií, které se tímto žánrem nechají inspirovat.

Cílem následujícího textu je p�edstavit literární kyberpunk v podání jeho nejznám�jšího autora Williama
Gibsona a dotknout se n�kterých témat a otázek, které bývají otvírány v souvislosti s jeho dílem. Fakt, že
mnozí sociologové a teoretici kultury a médií v�nují Gibsonovým pojm�m a celkovým vizím pozornost,
sv�d�í v prosp�chu tohoto pohledu, a�koli za prozkoumání stojí sama literární kvalita jeho prací. Po
stru�ném úvodu do Gibsonových knih a okolností vzniku kyberpunku se proto podívám na možnosti
interpretace Gibsonovy vize v rámci ur�ité oblasti diskuse o postmoderní literatu�e, která se potažmo
dotýká spor� o platnost n�kterých postmoderních teorií. P�evládající nejednozna�nost kyberpunkového
sv�ta a �ada podn�tných motiv�, jako jsou nap�íklad kyberprostor nebo kyborg, které vypovídají o
sou�asných trendech ve vztazích lidí a technologie - zejména o rušení d�íve platných hranic, pak umož�ují
rozvinout diskusi kolem dalších oblastí, které zajímají sociální teorie, jako je otázka politického jednání,
jak jej nasti�uje kyberpunková vize, nebo problémy spojené s t�lem v technologizované spole�nosti.

Témata, která zde budou otev�ena, mají sloužit p�edevším k dokreslení obrázku Gibsonova díla a jeho
vize a k prezentaci diskuzí, které se o nich vedou. Proto nebude možné podrobn�ji rozvíjet odkazy jak na
zmi�ované teorie, tak na praxi sou�asné kyberkultury. P�esto uvidíme, že n�které problémy na pozadí
synkretické vize kyberpunku vystupují jasn�ji, což je dalším d�vodem pro to, vnímat jej jako sociologicky
velmi relevantní jev.

Kyberpunk: o co vlastn� jde?

Mnohým je dnes již známo, že slovo kyberpunk ozna�uje literární (a potažmo i filmový) žánr trochu na
rozhraní science fiction, který vznikl ve stejnojmenné podob� v první polovin� osmdesátých let a od této
doby vyvolal mnoho zájmu a diskusí i mimo okruh scifist� a literárních kritik�: zejména mezi lidmi z
okruhu po�íta�ové (sub)kultury a mezi sociálními teoretiky. V �adách t�ch prvních inspiroval ur�ité hnutí,
které je možné ozna�it stejnojmenným názvem, jehož p�íslušníci se snaží stylizovat sv�j život podle
postav a okolností kyberpunkové literatury. Svými p�sobivými vizemi ovlivnil také tv�rce a výzkumníky
v oblasti po�íta�ových technologií, v�etn� návrhá�� virtuálních realit, kte�í za�ali zpodob�ovat v n�m
vyjád�enou p�edstavu kyberprostoru. Informa�ní technologie jako p�íslib nové éry znova získaly na lesku,
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který jim ubírali kritikové z r�zných stran. A v �adách sociálních a kulturních badatel� se rozpoutaly
diskuse, v nichž došly na p�et�es rozporuplné ko�eny kyberpunkového žánru, technologií, jimiž se zaobírá,
i d�sledk�, které z nich vyplývají pro životy lidí a spole�ností. Stranou samoz�ejm� nez�staly ani sociální
teorie samotné, které samy živí (zdánliv�?) protikladné vize utopií, dystopií �i r�zných kombinací obého v
nastupující informa�ní spole�nosti. Slova s ko�enem kyber- se dostala na obálky knih a �asopis�
sociálních a humanitních v�d.

Od kyber-technologií k d�tem ulice a dále

Pro objasn�ní povahy kyberpunkového žánru i r�zných spojení mezi ním a "skute�ným" sv�tem je dobré
nejprve se nechat vést samotným názvem. Výraz kyberpunk byl prý poprvé použit ve stejnojmenné
povídce Bruce Bethkeho, publikované v roce 1983 v �asopise Amazing Stories, ale o rok pozd�ji jím
Gardner Dozois v eseji pro The Washington Post ozna�il skupinu autor� SF, kte�í se snažili do své tvorby
dostat pocit ze skute�né sociální a technologické atmosféry své doby. Mezi takto nazvanými byli William
Gibson, John Shirley, Bruce Sterling, Lewis Shiner, Rudy Rucker, Pat Cadiganová a n�kolik dalších.

Pr�lomovým dílem byl zejména Gibson�v román Neuromancer, který jako první získal t�i nejprestižn�jší
ceny SF - Huga, Nebulu i cenu Philipa K. Dicka. Gibson, do té doby neznámý autor n�kolika povídek, do
sebe nasál �etné inspirace doby a s neuv��itelným detailem a živostí vykreslil sv�t vysp�lých technologií,
ovládaný obrovskými korporacemi, v n�mž se ve zcela denaturovaném prost�edí pohybují lidské bytosti

prostoupené technikou1, na n�ž se hodil zaužívaný výraz kyborg. V tomto i v dalších Gibsonových

románech - zejména v Count Zero a v Mona Lisa Overdrive2, které spolu s Neuromancerem tvo�í tzv.
"trilogii Sprawlu" - se akté�i zabývají �innostmi souvisejícími s p�esunem a získáváním informací, které
p�edstavují skute�n� nejcenn�jší kapitál. Za daty je nutno �asto se vydávat do kyberprostoru, kde se vedle
po�íta�ových kovboj� virtuáln� pohybují i lidé, kte�í jako nejvíce posthumánními z kyborg� existují už
jen jako datové konstrukty, a vedle nich um�lé inteligence (UI). Honba za informacemi se ovšem nutn�
p�esouvá i do "b�žné" reality, kde v p�etechnologizovaném prost�edí jednotlivé životy lidí zdaleka nemusí
mít tu nejv�tší váhu. P�es tyto dosud �áste�n� fiktivní rekvizity - které za�ali používat a rozvíjet i další
auto�i kyberpunku - krom� již zmín�ných nap�íklad Greg Bear, Tom Maddox, Neal Stephenson, aj. - není
kyberpunk posedlý zobrazováním vybájené (a� n�kdy temné) budoucnosti, nýbrž chce spíše její projekcí
osv�tlit jevy dneška. Sám Gibson tvrdí, že "Neuromancer vypráví ve skute�nosti o sou�asnosti, že
nepopisuje n�jakou imaginativní budoucnost. Je to zp�sob, jakým jsem se vyrovnával s úzkostí a hr�zou,
kterou ve mn� vyvolal sv�t, v n�mž žijeme." (z rozhovoru, in Leary 1997: 53). Podívejme se tedy na

možné sty�né body kyberpunku3 s dobou konce dvacátého století, p�i�emž za�neme u zdroj�, které daly
vzniknout jeho názvu.

Jeho první �ást - "kyber" - poukazuje na spletitou oblast informa�ních technologií, p�vodn� živenou
paradigmatem kybernetiky. Norbert Wiener, který je považován za otce-zakladatele této v�dy, pro ni v
roce 1947 se svým spolupracovníkem vytvo�ili název, jehož základ je odvozen z �eckého slova χ υ β ε ρ 
ν η τ η ς, jež znamenalo kormidelník. Kybernetiku pak definovali jako "v�du o �ízení (kontrole) a

komunikaci v živých organismech a strojích"4, což p�edstavuje onen základ, z n�hož se mohly odvozovat
všechny pozd�jší analogie a rozrušování hranic mezi �lov�kem a po�íta�em, ale i �lov�kem a zví�etem.
Kybernetika a p�idružené oblasti ve svém zkoumání �ízení a udržování r�zných systém� - kam tedy
spadaly nejen výzkumy chování zví�at, ale i nejnov�jších technologií v mikroelektronice - postupn�
vyst�ídaly r�zná vysv�tlení a metafory: od p�ednost�ování stability, kdy byla klí�ovým slovem
homeostáza, p�es sebe-organizaci a reflexivitu až po vyvíjející se (emergen�ní) systémy, které se
vyzna�ují nep�edvídatelnými vlastnostmi (Hayles: 36). P�es nutné prom�ny a odlišnosti je ovšem možné
identifikovat n�které klí�ové pojmy, které ur�ovaly vývoj. "Nov� odkazující výrazy, jako zp�tná vazba,
zpráva a šum dokázaly p�evést heterogenní oblasti jako je telefonní technika a t�lesný nervový systém,
analogový po�íta� a lidský mozek na spole�né hledisko, jehož p�vod je v teorii �ízení a komunikace a v
jejich hlavních praktikách." (Tomas 1996: 31)

Dalším bylo nap�íklad kvantitativní a pravd�podobnostní pojetí informace, s nímž p�išli rovn�ž ke konci
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�ty�icátých let Claude Shannon a Warren Weaver, které informaci oproš�ovalo od jejího hmotného i
symbolického kontextu. Práv� informace m�že být považována za spole�ného jmenovatele mnoha nových
technologií a vynález�, nebo� umožnila propojení r�zných oblastí - p�esn� v kybernetickém duchu se
mohlo jednat o �ízení informací v po�ítacím stroji i v lidském organismu - a v d�sledku vznik p�edstavy o
informa�ní spole�nosti, ur�ované "novými technologiemi".

Pohled na souvislosti tohoto vývoje nabízí nap�íklad Manuel Castells (1991: 12-17), když hovo�í o
"novém technologickém paradigmatu". Jako jiní i on za jeho základ považuje vývoj v mikroelektronice a
postupné vynálezy tranzistoru (1947), integrovaného obvodu (1957), a mikroprocesoru (1971), které
umožnily konstrukci po�ítacích stroj� nového typu, u nichž klesly náklady na jednotku pam�ti, �ímž se
zrevolucionalizovalo zpracování informací. Nová elektronická za�ízení, v�etn� po�íta��, se pak rozvíjela
a rozši�ovala ve spojení s oblastí telekomunikace, která umožnila spojovat procesory a vytvá�et
informa�ní systémy. Jejich masové uplatn�ní, urychlované navíc využitím nových materiál� a proces�
(keramika, r�zné slitiny, optická vlákna, supravodivost, laserové technologie a v poslední dob� i
obnovitelné zdroje energie), pak v d�sledku znamenalo v�tší flexibilitu a prom�nu všech oblastí, kde k
n�mu docházelo. Ze zvýšené schopnosti uchovávat a analyzovat informace �erpaly i obory zabývající se
"živou hmotou", jako je nap�íklad genetické inženýrství. To bylo popudem ke vzniku biotechnologie,
kterou proto Castells �adí mezi informa�ní technologie, nebo� má "v�deckou základnu ve schopnosti
dekódovat a reprogramovat informaci vt�lenou v žijících organismech" (Castells 1991: 12).

Tento stru�ný exkurz mimo jiné vysv�tluje, pro� se v kyberpunkové high-tech kultu�e objevují po�íta�e
vedle genetických výzkum� a pro� je jeho hlavním aktérem kyborg - technologicky utvá�ený organismus,
syntéza �lov�ka jak se stroji, tak s prvky jiných živo�ich� a organism�. Pojem kyborg samoz�ejm� není
objevem kyberpunku, ale rovn�ž vznikl p�i vývoji v oblasti nových technologií. P�išli s ním v r. 1962
Manfred E. Clynes a Nathan S. Kline v �lánku nazvaném 'Cyborgs and Space', kde p�edstavili výsledky
svých výzkum� týkajících se adaptace �lov�ka v mimozemském prost�edí. Jejich �ešením byl "kyborg"
jako "vn�jškov� rozší�ený organiza�ní komplex fungující jako integrovaný homeostatický systém"
(Clynes a Kline 1995: 31), p�i�emž onou extenzí byly mín�ny r�zné technologické zásahy do organismu,
a� v podob� technických za�ízení, biochemických látek nebo specializovaného v�d�ní nebo praktik
(výzkumníci zmi�ují nap�. jógu nebo hypnózu - tamtéž) P�estože n�které z analogií a pohled� tehdejší
kybernetiky již zastaraly, kyborg, a� už jako "prolínání organického a strojového, nebo jako navržené
spojení mezi dv�ma rozdílnými organickými systémy" (in Gray et al. 1995: 2), z�stává - a s ním se
objevily i obavy z technologicky vylepšených monster ze sci-fi film� nebo naopak nad�je na prom�nu
dosavadních sociálních vztah� a pojetí lidskosti a p�irozenosti, na které upoutala pozornost zejména
Donna Harawayová (1991). Ponechávaje tyto otázky na pozd�ji, lze zatím shrnout, že pro každou

literaturu doby vzr�stajícího prolínání technologie5 a �lov�ka - kyborgem je v ur�itém smyslu vlastn�
každý, kdo má sebemenší technologické vylepšení, nap�íklad kontaktní �o�ky, nebo byl o�kován - je

kyborg p�edepsanou postavou. 6

Dalším z úst�edních pojm� je kyberprostor, který dokázal stimulovat mnohá nadšená o�ekávání na stran�

uživatel� a p�edstavivost skute�ných návrhá�� po�íta�ov� vytvá�eného prost�edí.7 Poprvé se tento výraz
objevil v r. 1982 v Gibsonov� povídce 'Burning Chrome' (Gibson 1995a), ale do širšího pov�domí pronikl
až ve své definici z románu Neuromancer:

"Konsensuální halucinace každý den zakoušená miliardami oprávn�ných operátor� všech národ�, d�tmi,
které se u�í základy matematiky... Grafická reprezentace dat abstrahovaných z bank všech po�íta��
lidského systému. Nedomyslitelná komplexnost. Linie sv�tla se�azené v neprostoru mysli, shluky a
souhv�zdí dat. Jako sv�tla m�sta,..."

(Gibson 1992: 46, úprava J.N.)

Gibsonem popisovaný kyberprostor, nazvaný "matrix", je možné navštívit po p�ímém napojení mozku
prost�ednictvím elektrod a pohybovat se v n�m lze zcela bez rušivého vlivu technologického
zprost�edkování. Spojení �lov�ka s technologií je zde naprosto "bezešvé". Takovéto prost�edí je však
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dosud spíše fikcí.

Budeme-li slovo "kyberprostor" chápat jako obecný termín (viz Featherstone, Burrows 1996: 5), m�žeme
rozlišit n�kolik jeho st�ízliv�jších variant. Nap�íklad John Barlow, zakladatel Nadace elektronické hranice
(Electronic Frontier Foundation), považuje za kyberprostor existující po�íta�ové sít� a vlastn� veškeré
telekomunika�ní sít�: v kyberprostoru jste, "když telefonujete" (cit. tamtéž). Dalším p�íkladem
kyberprostoru je bezesporu virtuální realita coby technologie snímající a vysílající smyslové vjemy, která
vznikala p�i vojenských výzkumech a pozd�ji hlavn� ve st�edisku Jarona Laniera Virtual Programing
Languages, a další druhy virtuálních a po�íta�em simulovaných prost�edí.

P�estože k dosažení dokonalosti Gibsonova kyberprostoru by tyto jeho dnešní varianty musely splynout,
již nyní dávají vzniknout nadšeným futuristickým vizím a hlubokému pocitu prom�ny sv�ta
prost�ednictvím technologie, zejména v podob� multimédií. Od po�íta�ových sítí se o�ekává nejen
americkou vládou prosazovaná "informa�ní superdálnice" se zvýšeným pr�tokem dat, ale též vytvá�ení
postranních prostor� pro �etná virtuální spole�enství, kde by �lov�ka nemusely omezovat sociální a
kulturní charakteristiky, ur�ující jeho jednání, pokud zrovna není on-line. Dalším pr�lomem v našem
vnímání by mohl znamenat budoucí vývoj technologií VR, které by fungovaly jako komunika�ní kanál
mezi více uživateli a otev�ely jim tak dve�e do "jakéhosi post-symbolického sv�ta" (J.Lanier in Druckery
1993: 144). Spole�nost ur�ovaná novými (informa�ními) technologiemi je proto p�edm�tem mnoha
sociálních úvah a projekcí, �asto p�edpokládajících významné spole�enské zm�ny - nap�íklad Mark
Poster, který používá ozna�ení "druhý v�k médií", se domnívá, že elektronická média vyvolají hluboké
transformace kulturní identity a subjektivity (ve sm�ru odklonu od moderního rozumného a stabilního
ob�ana), srovnatelné se vznikem m�stské kupecké kultury ve st�edov�ku (Poster 1996).

Jestliže tedy kyberpunk vypovídá o nových technologiích, je zárove� výpov�dí o spole�nosti poslední
t�etiny dvacátého století, mezi jejímiž p�ívlastky je i slovo "informa�ní". O tom, že si teoretikové v
sociální a kulturní oblasti tuto skute�nost uv�domují, sv�d�í �asté hodnocení Gibsonových knih jako
sociální teorie - nap�íklad Douglas Kellner píše: "Kumulativn� vytvá�ejí [Gibsonovy] texty jeden z
nejp�sobiv�jších soubor� na téma osudu hypertechnologické spole�nosti v literatu�e poslední doby po
Baudrillardových klí�ových spisech ze sedmdesátých let." (Kellner 1995: 298) Relevantnost kyberpunku
se projevuje i v tom, že jej berou v úvahu nejen texty vyjad�ující se p�ímo k n�mu �i k (postmoderní)
literatu�e, ale též knihy a studie, jejichž nám�tem jsou "skute�né" problémy nových technologií �i
informa�ní spole�nosti (nap�. Markley 1996; Sardar, Ravetz 1996; Holmes 1997).

Poutavost kyberpunkového obrazu spole�nosti však nespo�ívá jen v domýšlení nových technologií.
Nemén� d�ležitá je jeho stránka punková. Nelze �íci, že by jeho auto�i byli punkery - a�koli John Shirley
si ke konci sedmdesátých let prošel bou�livou pouli�ní zkušeností punku a n�kolik dalších hrálo v
rockových skupinách - nicmén� eklektická a hranice bo�ící povaha punku jako undergroundového
um�leckého hnutí i protest divoké m�stské subkultury se na tomto žánru siln� podepsaly. Nerozvíjí se v
n�m n�jaká grandiózní vize nové technologické spole�nosti - naopak; p�edstava spole�nosti, tím spíše
homogenní, jako by zde neexistovala a p�íb�hy se odvíjí z pohledu jednotlivých aktér�, které bychom
dnes mohli �adit do kultur "na okraji": jde o ze dne na den p�ežívající kyber-zlo�ince, najaté vrahy,
prostitutky, spole�ensky izolované podivíny, p�íslušníky roztodivných subkultur, jejichž existence je
svázána s technologickým vývojem, lidi, v jejichž denním programu nezbývá místo nap�íklad pro rodinu.

Je samoz�ejm� možné �íci, že Gibson a ostatní auto�i zkusili domyslet n�které ze stránek a trend�
sou�asné populární kultury, v níž technologie hrají primární roli a v níž p�emíra r�zných informací a
životních styl� "vede v d�sledku ke konci sociálna jako významného referen�ního bodu" (Featherstone
1994: 83). Na vytvá�ení podobného pohledu na kulturu m�ly nemalý podíl - vedle um�leckých avantgard
(a ur�ité "logiky konzumu"?) - práv� r�zné m�stské subkultury, v�etn� punku. Kyberpunk ovšem
nezobrazuje pouze všezahrnující, vysoce estetizovaný a technologizovaný sv�t pop kultury, proti n�muž
nelze revoltovat. Sou�ástí Gibsonových román� a povídek jsou také subkultury, které stále vzbuzují
p�edstavu ur�itého vylou�ení a technologii používají ke svým vlastním ú�el�m - jakoby technikou
"brikoláže" si její prvky p�izp�sobí a obda�í je novým významem, což je zp�sob, který byl p�ipisován
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zejména punkovému hnutí (Hebdige 1991: 100-127). V Neuromancerovi jde nap�íklad o Panther
Moderns, technologicky velmi dovednou subkulturu mladých, jejíž image zahrnovala využití
mikroelektronických implantát� a biokosmetických úprav vzhledu, takže svým zjevem dokázali
znepokojovat i hlavního protagonistu, po�íta�ového "závisláka" Casea. Vyskytují se i subkultury
vícemén� protestní - jako jsou Zionité (Neuromancer), skupina nesoucí známky rastafariánství a
považující vykalkulovaný kyberprostor dat za "Babylón", nebo LoTekové (od "low technology" - což má
být z�ejm� vyjád�ení opozi�nosti v��i high tech) z povídky 'Johny Mnemonic', kte�í si vytvá�ejí
alternativní životní prostor - doslova - nad m�stem. Tyto skupiny jsou z�eteln� punkové ve svém
dobrovolném vylou�ení.

Z kultury ulice/m�sta a protestních subkultur �erpají i další motivy tohoto žánru. Je zde kultura drog (pro
ty majetn�jší navrhovaných p�ímo na zakázku) a života nadoraz; Gibsonovy postavy pak mohou
dosahovat zm�n�ných stav� v�domí v kyberprostoru a prost�ednictvím simstimových jednotek (zkratka od
"simulovaná stimulace"), což jsou za�ízení, která - op�t neurologicky - p�enášejí veškeré smyslové vjemy
druhého �lov�ka. K punkovým rys�m lze po�ítat i protest �i alespo� pobu�ující, znepokojující proces
ozna�ování prost�ednictvím vlastního t�la a jeho vzhledu - v kyberpunku vylepšovaného pomocí
implantát�, chirurgických i genových zásah�. Celkový protestní odkaz je - stejn� jako v p�ípad� punku,
pozd�ji nazvaného "výprodejem rebelie" - ovšem sporný. A�koli n�kte�í auto�i (nap�. McCarron 1996:
271) nacházejí v kyberpunku množství aktivit zam��ených proti Korporaci, dá se �íci, že snaha rebelovat
proti centralizované moci a nadnárodním "zadržovatel�m informací" je vlastní (v�etn� p�íslušné rétoriky)
spíše hacker�m a cracker�m na Internetu, než postavám Gibsonových román�, kde - krom� zmín�ných
subkultur, které ovšem žádné takové úmysly nevyhlašují - se postavy spíše snaží i p�i práci pro r�zné
korporace p�ežít. Vhodn�jší je pohlížet na jejich jednání jako na ur�itou rezistenci v��i naprosté kontrole
ze strany t�chto megakorporací, což nazna�uje i Douglas Kellner (1995: 303).

Punk se ovšem projevuje také ve stylu, alespo� u první skupiny autor�, v�etn� Gibsona; sm�šování
vysoké a nízké kultury, prolínání hudby, filmu a reklamy do textu, pastiš uplat�ující prvky science fiction,
(chandlerovské) detektivky, milostné romance, ak�ního p�íb�hu, westernu (vystupují zde p�ece po�íta�oví
kovbojové), dramatu z prost�edí korporací i mýtu (viz McCaffery 1991a: 14-15) - všechny tyto

ingredience populární kultury8 si autor p�ivlast�uje a op�t brikolérskou technikou dává vzniknout
vlastnímu složení. Sám Gibson �íká, že "dohromady spíchne všecku tu veteš, co se povaluje kolem". (in
McCaffery 1991b) P�íb�hy jsou nabité d�jem a akcí, d�j se p�ed vámi odvíjí s takovým vizuálním
detailem, jako byste jej sledovali na plátn�, �ekla bych dokonce, jako byste byli napojeni na simstimovou
jednotku jednajících postav. Kellner tento styl podle p�íkladu Frederica Jamesona ozna�uje za "vrcholné
vyjád�ení postmodernismu", reakci na m�stské prost�edí, technologie a masovou kulturu, a shrnuje:
"Postmoderní teorie a kultura a kyberpunková fikce jsou produkty stejného prost�edí vysp�lých
technologií a ob� slouží k jeho mapování a osv�tlování" (Kellner 1995: 303).

Gibsonovy knihy a jejich hodnocení

Pokud se chceme zabývat kyberpunkovou vizí, podívejme se stru�n� na stránky Gibsonových román� a
povídek. Za nejvýznamn�jší - protože jako první p�inesl ucelen�jší p�edstavu onoho high-tech sv�ta - bývá
pokládán Neuromancer z r. 1984 a následující dva romány - Count Zero a Mona Lisa Overdrive
(vycházely vždy s dvouletým odstupem), které dohromady s ním tvo�í již zmi�ovanou "trilogii Sprawlu".
Jejich d�j se odehrává v blízké budoucnosti (což je vzhledem k autorovu zám�ru odrážet p�ítomnost
nepodstatné), kdy lidé b�žn� používají biotechnologie a mikroelektronická za�ízení k vylepšování a
prom�nám vlastního vzhledu a schopností (od biokosmetických úprav - n�kdy zahrnujícím transplantace
zví�ecích �i geneticky vyp�stovaných tkání - p�es r�zné neurochirurgické zásahy až po implantáty, �ipy,
elektronické protézy aj. v�ci�ky kompatibilní s fungováním lidského organismu). Rozhraní (interface) lidí
a stroj� je obecn� velmi nejasné, díky již zmín�né možnosti vstupovat do kyberprostoru p�ímým
napojením mozku nebo prožívat prost�ednictvím simulované stimulace zážitky jiných lidí - v�etn� um�le
vytvá�ených osud� seriálových postav. Produkci a obchod se všemi t�mito technologiemi ovládají
nadnárodní firmy (tzv. zaibacu), které v pozadí dominují Gibsonovu sv�tu. Není jasné, kolik kompetencí
si zachovávají národní státy: z knih lze pouze vy�íst, že p�ed �asem došlo k n�jakému vále�nému
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konfliktu, v n�mž ješt� figurují jména státních útvar�, nap�. Rusko. Nadále existují zem� jako Anglie,
N�mecko, Turecko... Spíše se ale zdá, že velmoci se rozpadly do menších správních celk�, což je
myšlenka, k níž se Gibson hlásí (in Leary 1997: 54). Krom� zaibacu hraje významnou roli i organizovaný
zlo�in, p�edevším Jakuza, která na (�erný) trh dodává nejr�zn�jší produkty - od zboží datové povahy, jako
jsou programy �i ur�ité technologie, až po lidské orgány. V obrázku tohoto sv�ta p�esun� informací a
zboží pak není místo pro p�írodu - zdá se, že byla již zcela technologizována.

Na za�átku p�íb�hu Neuromancera se v Chiba City v Japonsku setkáváme s po�íta�ovým kovbojem
Casem, kterému jeho bývalí "zam�stnavatelé" n�jakým neurochirurgickým zásahem znemožnili napojovat
se do kyberprostoru, jako odplatu za to, že si ponechal n�která data ze zadané zakázky. P�ed
sebezni�ujícím životem (nebo� Case zbavený možnosti pohybovat se v kyberprostoru se cítí jako "ve
v�zení vlastního masa") jej zachrání tajemný pan Armitage, za nímž z�eteln� stojí n�kdo velmi mocný
(bohatý), nebo� si m�že dovolit "opravu" Caseova mozku a lukrativní pracovní nabídku. V týmu
tvo�eném jimi dv�ma, neurochirurgicky a proteticky vylepšenou bojovnicí Molly, datovým konstruktem
Dixiem a n�kolika dalšími podivnými jedinci se mají pokusit umožnit spojení dv�ma um�lým
inteligencím (UI), jež existují v kyberprostoru. Celou akci, která je nelegální, nebo� existují zákony
bránící p�ílišnému vlivu UI, �ídí jedna z t�chto UI, která si �íká Wintermute; druhá - Neuromancer - je
ukryta v nedostupném po�íta�i na stanici na ob�žné dráze, která pat�í velmi bohatému klanu rodiny
Tessier-Ashpool. Zmín�ný podnik se nem�že celý odehrát v kyberprostoru, protože se v n�m vyskytují
p�ekážky, které je nutno odstranit ve fyzickém sv�t�. Proto je zde krom� Caseových manévr� v
nedozírném po�íta�ov� vytvá�eném vesmíru prostor i pro samurajské vpády Molly, která v nejv�tším
ohrožení používá skalpely, jež má implantovány pod nehty, nebo - pokud je t�eba odlákat pozornost - pro
kouzelnické kousky Riviéry, jenž je schopen holograficky projektovat vlastní p�edstavy. Jednotlivé
operace plánu probíhají na r�zných místech Zem� - jak lze tušit, postavám v komunikaci a pohybu p�íliš
nebrání jazykové, kulturní ani jiné bariéry, nebo� v�tšina krajin je v ur�itém ohledu zna�n� unifikována -
a jsou dovršeny na orbitální stanici Freeside. Ob� UI se po mnoha p�íb�hových kli�kách spojí - p�i�emž
postavy ani �tená� netuší, jakou hrozbu má od nov� vzniklé mocné entity kyberprostoru o�ekávat - a
jednotliví akté�i (�i ti z nich, kte�í p�ežili) se v otev�eném konci rozejdou.

V dalších dvou románech - které se odehrávají vždy se sedmiletým odstupem - se setkáme s n�kterými
známými postavami a s pokra�ováním p�íb�hu UI v kyberprostoru - jejich zápletky se z�ásti odvíjí kolem
záhadné existence jakýchsi božstev v matrix, coby fragment� rozpadnuvších se UI, a kolem snahy
ur�itých mocných lidí získat možnost zcela plynule - pomocí nov� vyvíjeného bio�ipu - p�enést vlastní
bytí do kyberprostoru.

Takto nazna�ené linie p�íb�h� se mohou zdát podobné scéná��m "klasické" sci-fi, ale to jen proto, že
nevystihují náladu Gibsonova díla, které se - p�es existenci tradi�ního p�íb�hu - nejsiln�ji projevuje v
detailech a jemných motivech, zahrnujících též ohromné jazykové invence. Mohu souhlasit s Brucem
Sterlingem, který v p�edmluv� ke sbírce Burning Chrome jako známku Gibsonových text� vymezuje
"komplexní syntézu moderní pop kultury, high tech a vysp�lé literární techniky" a dodává, že Gibsonovy
knihy, vyvolávající p�edstavu v�rohodné budoucnosti jsou ve srovnání s haldami zab�hnutých
postapokalyptických p�íb�h�, fantazií s me�i a �arod�jníky a nekone�ných vesmírných oper skute�n�
revolu�ním literárním po�inem (in Gibson 1995a: 10).

Krom� již zmín�né sm�sice žánr� se v Gibsonov� stylu st�ídají r�zné druhy jazyk�: "diskurz po�íta�� a
vysp�lé technologie, drogová hantýrka, jazyk byznysu i zlo�inu, �e� subkultur (nap�. Rasta), odkazy na
mediální kulturu [se prolínají] s esoterickými narážkami na hudbu, malí�ství, tanec aj. formy" (Kellner
1995: 307), což jist� pat�í k rys�m postmoderní literatury. Tam odkazuje také sbírka Gibsonových
literárních a um�leckých vliv�, kam pat�í krom� autor� SF (zejména Philipa K. Dicka, Samuela R.
Delanyho �i Johna Varleyho) též William Burroughs, Kathy Ackerová, Thomas Pynchon a J.G.Ballard (tj.
auto�i využívající postupy a témata SF), hudba Velvet Underground, Patti Smithové, the Talking Heads,
Davida Bowieho, Sex Pistols, The Clash atp. a filmy p�edjímající kyberpunková témata, jako byl
Cronenberg�v Videodrome, Roeg�v Man Who Fell to Earth a Scott�v Blade Runner, jehož scéná� vznikl
na nám�t Dickova románu Sní androidi o elektrických ove�kách? (viz Kadrey, McCaffery 1991). Mezi
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možnými vlivy prost�edkujícími Gibsonovi sv�t konce dvacátého století a p�edevším nových technologií
jsou knihy Marshalla McLuhana, Baudrillarda, Krokera a Cooka, Deleuze a Guattariho a spole�enské
analýzy skupiny Situationist International a p�edevším média samotná - a� už v podob� osobního po�íta�e
IBM nebo existence a stylu vlivné hudební stanice MTV (McCaffery 1991a).

Výsledné vypráv�ní, v n�mž se projevuje syntéza t�chto vliv�, je proto vhodn�jší chápat jako výpov�� o
sv�t� dnešním, než o n�jaké fiktivní budoucnosti. P�ítomnost, slovy Douglase Kellnera (1995: 299) "je tak
nazírána z perspektivy budoucnosti, která je viditelná ve zkušenostech a trendech p�ítomného okamžiku".
Je zbyte�né se ptát, nakolik je celý Gibson�v obrázek pravd�podobný (již dnes, protože situace se od 80.
let zm�nila, by musel vzniknout jiný) - podstatné je, že obsahuje detaily, které dávají nám�ty k úvahám o
vztahu lidí a technologie, o dopadech elektronických médií, o podob� spole�nosti a politiky v
technologizovaném a estetizovaném sv�t� apod.

Na první pohled se Gibsonova vize sv�ta m�že zdát velmi znepokojující. Jste v n�m obklopeni
po�íta�ovými kovboji, jimž se napojování do kyberprostoru stává návykem a t�lesný sv�t zbyte�nou
p�ít�ží, p�ízra�nými postavami se spoustou silikonových implantát�, plastických úprav, ale i (podle vkusu
nebo majetku) monstrózních kovových protéz. Lidské v�domí je pomocí technologie kompatibilní se
stroji, a tak n�které d�íve lidské postavy existují (n�kdy i po smrti - viz �ára Dixie v Neuromancerovi jako
datové konstrukty v kyberprostoru, p�i�emž t�m velmi bohatým z nich technologie umož�uje projevovat
se - nap�íklad holograficky - nadále v "reálu": což je p�ípad um�leckého mecenáše Josefa Vireka z románu
Count Zero. V témže románu také mnoho lidí v kyberprostoru potkává "božstva", jimiž jsou fragmenty
d�íve spojených um�lých inteligencí, zatímco biolaborato�e venku soupe�í, kdo d�íve vynalezne bio�ip,
který by umožnil bezdrátové spojení s �íší dat. P�estože p�íroda v Gibsonov� sv�t� již tém�� vymizela, ti
bohatší si mohou dovolit navšt�vovat oblasti, kde se ji da�í úsp�šn� napodobit, t�m ostatním zbývá
pono�it se do sv�ta um�le vyráb�ných simstimových iluzí. M�že se zdát, že vše je pod�ízeno fungování
megakorporací a vývoji nových produkt� a lidé tvo�í pouze dopln�k, aby byl obrázek zá�ivé reklamy
dokonalý. P�esto však jednotlivé postavy nejsou pouhou extenzí technologie a musí se v tomto sv�t� samy
zorientovat a rozhodovat se k ur�itému jednání, bez ohledu na to, nakolik se samy ješt� mohou považovat
za lidské.

Gibsonova fikce vykazuje z�etelnou podobnost s úvahami o prostupování technologie lidmi a celým
sv�tem, ústící až v naprostou technologizaci p�írody i sociálna - nap�. Kellner (1995) p�irovnává jeho
knihy k Baudrillardovým teoriím - a stejn� jako teoretická díla skýtá mnohé podn�ty pro debatu o rysech
technologizované spole�nosti, tak jak je p�edstavována v textech r�zných autor�. Mezi nej�ast�ji
diskutovanými bývají - krom� snahy o obecné postižení základních projev� takovéto spole�nosti - formy
subjektivity a t�lesnosti, kterým dávají technologizované zp�soby žití vzniknout, což vlastn� p�edstavuje
základní sociologickou otázku po typech aktér� a jednání, které jsou takto utvá�eny. Zajímavým
rozvinutím je pak diskuse o politi�nosti tohoto jednání.

Následující text chce podrobn�ji p�edstavit kyberpunk ve sv�tle n�kolika takovýchto debat, a tak osv�tlit
nejen žánr samotný nebo vizi, kterou projektuje, ale též n�které sou�asné spory a otazníky kolem nových
technologií a jejich dopad�, což je oblast, kam obvykle tyto debaty p�esahují. Aby bylo snazší kyberpunk
pojímat jako svým zp�sobem koherentní vizi, jako již zmín�nou sociální teorii, bude se jednat p�edevším
o dílo Williama Gibsona, autora nejznám�jšího a nejdiskutovan�jšího.

Postmoderní fikce ve smy�ce moderní metafyziky?

P�iblížení rozporuplné kyberpunkové vize

Od svého vzniku byl kyberpunk op�tovn� nazýván postmoderní literaturou (�i SF), pojednávající - jak
jinak, vždy� forma a obsah se spoluutvá�ejí - o postmoderní spole�nosti nebo alespo� sv�t�. V tomto
oddíle chci vizi kyberpunkového sv�ta více osv�tlit na základ� p�ihlédnutí k n�kterým teoriím. Nep�jde
ovšem - jak by se mohlo zdát podle názvu - o n�jaké rozlišení postmoderních a moderních prvk�, po n�mž
by snad m�la vyniknout neudržitelnost kyberpunkového pohledu. Jakákoli snaha srovnávat "moderní" a
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"postmoderní" je porovnáváním jablek s hruškami, což se projevuje v pokusech o definování t�chto a
odvozených slov, která se v mnohém podobají, ale náhle nevysv�tliteln� liší. Nap�íklad Mike Featherstone
(1994: kap. 1) v souvislosti s tímto snažením oz�ejmuje, jak mnoho mají dvojice takových výraz�
spole�ného: fragmentaci �asu do série neustálých p�ítomností, která má charakterizovat postmodernu (�i
po francouzském vzoru postmodernitu), lze v zárodku spat�ovat v modern� vlastním pocitu diskontinuity
�asu a neustálé pot�eb� novosti (tamtéž: 4-5); rysy modernismu v um�ní, jako je estetická reflexivita,
rozrušování narativních struktur ve prosp�ch simultánnosti a montáže, zkoumání paradoxní a otev�ené
povahy skute�nosti aj., jsou �asto používány v definicích postmodernismu (tamtéž: 7); a p�i epochálním
významu pojmu je sotva možné stanovit hranici. Což je všechno pochopitelné, nebo� postmoderní je o
mlžení hranic. To ovšem dovoluje nejen prolínání r�znorodých - d�íve odd�lených - oblastí, ale též
nekone�né rozší�ení oblasti jedné, která pak vypl�uje veškerou perspektivu. Oblíbeným postmoderním
paradoxem potom je, že v posledním p�ípad� nelze už nic dokázat, nebo� se není možno odvolat n�kam

mimo.9

Bez p�edchozího definování postmoderního (a s výše nastín�nou otev�eností v mysli) se tedy pokusím
p�edstavit kyberpunk na t�ch rysech, které se týkají rozmlžování a zpochyb�ování domn�lých hranic a
kategorií, k nimž m�že docházet za spolup�sobení nových technologií. Ty se ovšem rozvíjejí zejména v
kontextu tzv. konzumní kultury, která je obecn� považována za živnou p�du postmoderních situací
(zmi�ovaná Featherstoneova kniha se jmenuje Consumer Culture & Postmodernism a n�kterými dokonce
za sféru, jejíž logika ovládla naprosto veškeré d�ní. Jedním z takto smýšlejících autor� je Jean
Baudrillard, který je také pokládán za teoretika p�íbuzného kyberpunku (Kellner 1995; McCaffery 1991a),
což se ale m�že týkat i dalších, nap�íklad Lyotarda, Deleuze a Guattariho, Jamesona, Krokera aj.
P�ihlédnutí k Baudrillardovi, pop�ípad� k jiným údajn� postmoderním vid�ním, m�že proto pomoci p�i
p�edstavování kyberpunkové vize a prost�ednictvím jí lze zase naopak vrhnout sv�tlo na n�která
postmoderní témata. I ona se stejn� jako kyberpunk mohou pohybovat mezi popíráním a rušením jednoty
a touhou po jejím obnovení. Otázkou zde je, nakolik lze rozt�íšt�né zlomky scelit do jedné (by� negativní
a kritizující) vize.

Rušení a p�esouvání hranic, nové syntézy

Nejprve si znova p�ipome�me, že styl kyberpunkových vypráv�ní se vyzna�uje postmoderními rysy, mezi
nimiž McCaffery - který nazývá kyberpunk "vysoce stylizovanou formou" - uvádí tyto:

míchání žánr�, vyp�j�ování si prost�edk� z filmu, po�íta�ových systém� a z MTV, prolínání rytmu své
prózy s rytmy rockové hudby a televizních reklam, pastiš d�ív�jších literárních forem a jiné pohrávání si s
literárními prvky a p�edevším používání známého postmoderního triku, jenž spo�ívá v rozvíjení známých
"mytických" struktur a materiál�, které pak mohou být podkopány a využity pro r�zné ú�ely

(McCaffery 1991a: 14)

Vzniklá koláž, spolu s trefným zam��ením na detailní popis (namísto rozvíjení n�jaké ideje), dává pak
�asto vzniknout názor�m, že kyberpunk je literaturou povrchní a postrádající p�edstavivost a vlastní
nápady. Podle McCafferyho takovéto prvoplánové chápání, s nímž se setkalo také punkové hnutí,
nepost�ehne prvek transformace a mutace a vznik nového (kyberpunkového) diskurzu, v n�mž i stará
témata nabývají nového významu. (viz McCaffery 1991a: 13 a 15)

Bruce Sterling jako jakýsi "mluv�í" literárního kyberpunku v p�edmluv� ke sbírce Mirrorshades vidí jeho
nejv�tší význam v prolnutí a integraci sv�ta high technology a moderního popového undergroundu, sv�ta
v�dy a techniky a sv�ta kultury a humanitních disciplín (Sterling 1986: xi-xii). Sterling, jenž oslavuje v
kyberpunku první takto syntetický po�in, jej ovšem vyzdvihuje i snižuje zárove�. Pokud s Istvanem
Csicsery-Ronayem nahlédneme na kyberpunk jako na rozvíjení témat zapo�atých už v 60. letech v tak

zvané "implozívní SF"10, uvidíme, že p�estože nelze hovo�it o n�jakém prvenství, následky jsou v
mnohém citeln�jší než pouhé prolnutí dvou známých sv�t�. Implozi, která se samoz�ejm� netýká jen SF,
ale objevuje se v mnoha dalších oblastech (pojem imploze je - mimo okruhy fyziky aj. tzv. p�írodních v�d
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- znám nap�. z díla mediálních teoretik� McLuhana, Baudrillarda a Krokera), charakterizuje
Csicsery-Ronay jako "drastické, mohutné vržení sm�rem k jakémusi nep�edstavitelnému st�edu
p�itažlivosti, které rozbíjí kategorie racionality tím, že je t�íští o sebe navzájem" (Csicsery-Ronay 1991:
187) a p�ipisuje mu obrat k mikrokosmu ve v�deckém výzkumu, a tím i rozrušení d�íve základních hranic:
mezi živým a neživým, parazitem a hostitelem, lidmi a stroji apod. (tamtéž: 188). Pokud si uv�domíme,
že to, co imploduje, mizí stejn� jako to, co exploduje, osv�tlí se nám, pro� kyberpunk - který se zam��uje
na technologie zabývající se mikro-rovinou (jako jsou mikroelektronika a mikrobiologie) - svým
implozívním poh ybem ruší podobné hranice, �ímž zárove� p�ináší znejist�ní ohledn� toho, co bývalo
považováno za "skute�né".

Zdrojem takového znejist�ní je v kyberpunku samoz�ejm� technologický rozvoj. Díky n�mu se ocitáme ve
sv�t�, který obývají kyborgové - tj. bytosti, do jejichž t�l a myslí proniká technologie v podob�
genetických úprav, implantát�, �ip�, um�lých pam�tí a simulovaných zkušeností. Gibson nazna�uje, že
podobná vylepšení jsou - samoz�ejm� v p�ímé úm��e stavu techniky, který si vyžaduje provád�ný zákrok,
a vynaloženého bohatství - pro mnohé lidi celkem dostupná, a proto se stávají vedle nadbytku zboží
sou�ástí kupovaného životního stylu. Pohybujete se tedy ve vysoce estetizovaném prost�edí (v n�mž se
prolíná život bohatých s figurkami z ghet a ze sv�ta zlo�inu), kde kolem vás defilují tvá�e a postavy
p�ipomínající televizní a simstimové hv�zdy - tedy soudobé ideály krásy (v p�ípad� t�ch konformn�jších) -
nebo šokující monstra, v n�ž se prom��ují �lenové techno-subkultur. Co mizí, není pouze hranice mezi
�lov�kem/organismem a strojem - kterou ruší sama existence biotechnologie - ale s naprostým prolnutím a
nerozeznatelností p�irozeného a um�lého se vytrácí i p�íroda, jako n�jaký p�vodní, skute�ný sv�t.

Toto mizení Gibson pochopiteln� p�ipodob�uje popisy technologizovaného denaturovaného prost�edí:
krajina kolem Sprawlu je zni�ená m�sí�ní a pr�myslová, "kde na obzoru rudé majáky varují letadla p�ed
termonukleární elektrárnou" (1992: 73), v Chiba City v Japonsku zase na obloze dominují hologramy a
"rackové krouží nad bludnými m�l�inami styrop�ny" (tamtéž: 8). Význa�n�jší ale je, že p�íroda se vytrácí
i jako referens, n�co známého, k �emu je možné odkazovat. �asto citovaná první v�ta Neuromancera -
"Nebe nad p�ístavem bylo šedé jako mrtvý kanál televize." (tamtéž: 5) - symbolizuje nové zp�soby
p�irovnávání; i lidé, kte�í cht�jí popsat své mentální stavy, o sob� v trilogii Sprawlu �íkají, že jsou tak �i
onak "zadrátovaní" (wired). Jejich vnímání je ur�ováno sv�tem, který je obklopuje, a tak se nelze divit, že
po�íta�ový kovboj Case v život� nevid�l kon� a je velmi nesv�j v prost�edí orbitální stanice Freeside, kde
je pro bohaté vytvá�ena um�lá p�írodní oáza:

Nic v pokoji nevypadalo jako strojov� vyrobené nebo plastikové. Case v�d�l, že je to drahé, ale byl to styl,
který ho vždycky vztekal

(....)

Posnídali na st�eše hotelu, na jakémsi trávníku, pokrytém pruhovanými slune�níky a podle Casea
nep�irozeným množstvím strom�. (...)

"Co to tu smrdí?" zeptal se Molly a kr�il nos.

"Tráva. Takhle smrdí, když ji posekají."

(Gibson 1992: 110 a 111)

Simulovat a p�etvá�et lze naprosto vše, v�etn� lidských dovedností a pam�tí. Díky pokro�ilé
kombinovatelnosti biologických a technologických "materiál�" se mohou postavy Gibsonova sv�ta svým
nervovým systémem p�ímo napojovat na kyberprostor dat v po�íta�ové matrix nebo na simstimové
jednotky, které jim zprost�edkovávají smyslové po�itky jiných osob - ty mohou být p�ímo - "živ�" -
vysílány, nebo p�edem "natá�eny" - což je záležitost ohromného pr�myslu spole�nosti Sense/Net, která
vyrábí celé seriálové epizody, obvykle ze sv�ta "bohatých a slavných", nahrávané p�edními simstimovými
superhv�zdami. Technologie pom�že, pokud pot�ebujete n�jakou nadstandardní dovednost �i p�ístup ke
vzpomínkám druhých: Turner v románu Count Zero zasouvá do zdí�ky za uchem mikrosoft, když
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pot�ebuje um�t �ídit helikoptéru, nebo se vpravit do myšlení a pam�ti odborníka, kterého má unést pro
konkuren�ní firmu. Net�eba �íkat, že myšlenky a osobnostní konstrukty nelze pouze po�íta�ov�
uchovávat, ale také - na základ� dostupných informací - generovat. Podobné vynálezy pak zna�n� rozbíjejí
pojetí "skute�nosti" a identity, p�edevším tím, že dovolují je vytvá�et na po�kání. Nap�íklad zmín�ný
Turner je na samém po�átku knihy rozmetán výbuchem, ale firma si tohoto cenného experta zase obnoví:

Protože m�l dobrou smlouvu, byl v Singapuru hodinu po výbuchu. Alespo� z v�tší �ásti. (...)

T�i m�síce trvalo Holan�anovi a jeho týmu, než dali Turnera zase dohromady. Naklonovali pro n�j
�tvere�ní metr k�že, kterou nap�stovali z olagenových desti�ek a polysacharid� ze žralo�ích chrupavek.
Na volném trhu koupili o�i a genitálie. O�i byly zelené.

V�tšinu z t�ch t�í m�síc� strávil v simstimovém konstruktu ROM v jakémsi idealizovaném d�tství chlapce
z Nové Anglie minulého století. (...) Jednoho rána se probudil v cizí posteli a u okna, jímž se �inula
tropická zele� a slune�ní sv�tlo, z n�hož bolely o�i, stál Holan�an. "M�žete jít dom�, Turnere. My s váma
kon�íme. Jste jako nový."

(Gibson 1995b: 9 a 10)

Z dalších hranic, která se posouvá, je to ta mezi životem a smrtí. Sou�asn� ji naleptávají podobné pokroky
v biomedicín� (v�etn� uchovávání orgán� a organism� - tedy t�l - nap�íklad pomocí kryoniky) i v
bioelektronice: už v románu Neuromancer se stejnojmenné um�lé inteligenci v kyberprostoru matrix da�í
vytvá�et vysoce reálné prost�edí, v n�mž chce navždy "uv�znit" po�íta�ového kovboje Casea, v dalších
dvou románech už do tohoto prost�edí - které ztratilo hrubé rysy a je obýváno jakýmisi božskými entitami
(vyvíjejícími se fragmenty um�lých inteligencí), které komunikují se sob� podobnými ve vesmíru -
odcházejí n�které lidské postavy, aby zde za�aly "nový (zdá se, že v��ný) život".

Gibson takto pom�rn� z�eteln� p�itakává konstruovanosti lidské identity a subjektivity a samoz�ejm� i
(sociální) skute�nosti. Lidský sv�t je možné tvo�it pomocí technologie. Znamená to, že neexistuje žádné
esenciální lidství, které by nebylo možné napodobit. V tomto smyslu Veronica Hollingerová (1991)
zahrnuje kyberpunk mezi "posthumanistickou" literaturu, v níž je v postmoderním duchu dekonstruováno
"já".

Kyberpunk jako baudrillardovský sv�t simulace

Jako posthumanistická �i posthumánní vize si kyberpunk p�ímo vyžaduje p�irovnání k Baudrillardovu
vesmíru simulace (in 1983a a 1983b), v n�mž triumfovala sféra kultury, neboli objektu. Baudrillard
p�ejímá McLuhan�v pojem imploze - dalo by se �íci, že po dokonané explozi a expanzi (euroamerické)
moderní civilizace, v níž lidé prost�ednictvím médií dosáhli úplné extenze, p�ichází obrat, sv�t se smrskne
a obrátí dovnit�, mizí lidské subjekty i možnost významu a v prázdném prostoru jde pouze o nekone�né
fungování médií. Také zde, jako v kyberpunku, se není kam (mimo) odvolat a mizí rozdíl mezi skute�ným
a um�lým. Jde o v�k simulaker a stimulace, v n�mž už není žádný B�h, který by rozpoznal sv�j vlastní �i
jakýkoli jiný poslední soud, který by odlišil pravé od falešného, skute�né od jeho um�lého vzk�íšení,
nebo� vše je již mrtvo i vzk�íšeno p�edem

(Baudrillard 1983a: 12)

Podle Baudrillarda s elektronickými médii nastává simulakrum t�etího �ádu, které už nezpodob�uje a
nekopíruje skute�né, ke své existenci nepot�ebuje skute�né ani imaginární, nebo� skute�nost donekone�na
reprodukuje. Už v simulakru druhého �ádu (pr�myslové výroby) sériová duplikace u�inila originál stejn�
um�lým jako jeho kopie, nyní však nejde už ani o reprodukci podle n�jakého originálu, ale podle modelu
("skute�né je produkováno z miniaturizovaných jednotek, z matric, pam��ových bank a povelových
model�" - tamtéž: 3). Simulakrum elektronických médií se pak ve snaze zakrýt, že skute�nost neexistuje,
pouští do hysterické nadprodukce skute�ného, až se médium zcela rozplyne a jedinou realitou se stává
hyperrealita mediálních model�. Baudrillard zde vlastn� rozši�uje p�edstavu sebe-referen�ního systému
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známou z kybernetických úvah v 60. letech (a pozd�ji p�ekonanou) na veškeré d�ní.

Gibson na baudrillardovskou strunu, kdy "TV is the world", hraje zcela jasn� v kra�ounké povídce 'Jako v
televizi', v níž se d�ti, pro n�ž je skoro jediným poskytovatelem všech informací multisenzorická TV, t�ší
na to, že se s matkou, která pracuje pro "n�jakou spole�nost", p�est�hují do obchodního st�ediska, které se
"tak podobá všem ostatním st�edisk�m" a bude to tam "jako v televizi" (Gibson 1997). Problémy s tím,
která skute�nost je skute�n�jší, jsou ale, jak je nazna�eno výše, v podtónu sv�ta románové trilogie
Sprawlu a jeho po�íta�ov� generované skute�nosti a simstimových jednotek. Gibson s lehkou ironií
nechává své postavy p�emýšlet, zda Neuromancerem (UI) vytvo�ený sv�t uvnit� matrix p�sobí skute�n� a
jak skute�né to je:

"A bylo to fakt reálný?" ptala se, ústa plná chlebí�ku se sýrem.

"Jako simstim?"

P�isv�d�il. "Reálný jako tohle všechno," dodal a podíval se kolem. "Možná víc."

(Gibson 1992: 111)

Na baudrillardovském simulakru nás ale ani tak nemusí trápit nemožnost rozlišit skute�nost, ale jeho
neutralizující vliv na jakýkoli lidský projev. Je zde nekone�n� se odvíjející smy�ka (integrovaný obvod)
mediální produkce, která už nic neprost�edkuje. Obsahem není žádné poselství, ale médium - coby
simulace znak�, které nikam neodkazují - samo. (Baudrillard 1983b: 99-103) V hyperrealit� médií se
ztrácí i sféra politiky a sociálna, jimiž nás média "masírují" a vytvá�ejí poptávku po významech, aby
skryla jejich absenci. Vše je transformováno na nekone�ný p�esun znak� a jejich reprodukci podle
neviditelného kódu.

V Gibsonových románech tvo�í takové neviditelné pozadí všeho fungování "tanec byznysu" a nazna�uje
se, že životy v�tšiny postav jsou ovliv�ovány logikou rozvoje korporací (zaibacu). Postavy Neuromancera
tém�� bezezbytku stravují jejich "profesionální" aktivity - není zde prostor pro n�jaké spole�enské zájmy -
a zdá se, že obecn� ztrácí význam rozlišení �inností na legální a zlo�inné. Lidé jsou pot�ební pouze pokud
slouží rozvoji technologie, a tedy onomu neviditelnému kódu "byznysu", a na jejich jednání lze sotva
uplatnit n�jaká vn�jší kritéria, nap�. právní �i spole�enské normy:

Také vid�l ur�itý smysl v myšlence, podle níž kypící technika pot�ebuje zóny, ve kterých nevládne zákon,
a že Night City tu není pro své obyvatele, ale že slouží jako zákonem zám�rn� opomíjené h�išt� pro samu
technologii.

(Gibson 1992: 12) 

Gibson stejn� dob�e ilustruje fakt, že �ím více informace, tím mén� významu. Jeho hrdinové toho -
navzdory okamžité dostupnosti r�zných výukových pam�tí a pom�cek - o okolním sv�t� mnoho nev�dí,
krom� úzkého záb�ru svých profesionálních zájm�. P�íkladem takto specializované postavy je zejména
po�íta�ový kovboj Case z románu Neuromancer, který se cítí bezpe�n� pouze v kyberprostoru matrix.
Tyto vlastnosti se velmi úzce váží se složitostí vykreslovaného sv�ta (skládá se z velmi mnoha znak�) a
nezobrazováním jiných než pracovních vztah�.

Kyberpunk tedy v mnohém p�ipomíná posthumánní vizi triumfu technologie, k �emuž ur�it� p�isp�l vliv,
který m�li na Gibsona "teoretikové imploze" (p�vodn� p�inejmenším McLuhan). Takovéto vid�ní, které z
ohniska vysouvá lidské bytosti, se projevuje i ve stylu psaní - do �tená�e je p�íb�h vpravován pomocí
zaost�ení na množství drobných detail�: jakási "objektivní" perspektiva.

Ale Gibson není Baudrillard a nenechává své postavy zcela napospas neosobním silám. Oproti ur�ité
post-(�i anti-)humanistické vizi lze nalézt i humanismus - samoz�ejm� v pozm�n�né a technologizované
podob�. 
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Romantický individualismus a utopický mýtus

Podle Douglase Kellnera se v Gibsonových románech projevuje neustále motiv transcendence a tajemství,
což jej odlišuje od "chladného, opera�ního, racionalizovaného a funkcionalizovaného" postmoderního
sv�ta Baudrillardova (Kellner 1995: 310-11). Tyto p�ím�si, jenž jsou sou�ástí lidského hledání, m�žeme
nejsnáze identifikovat v romantice, kterou nazna�uje druhá polovina názvu Neuromancera a v mýtu, který
Gibson stvo�il spolu s kyberprostorem. Málem by se dalo hovo�it o tradi�ním moderním sm��ování.
P�edem je však t�eba �íci, že "lidské poselství" je také dokonale prostoupeno technologií a že postmoderní
literatura (podle výše zmín�ného názoru McCafferyho) mýty, kterých využívá, ve svém kontextu k
nepoznání p�evrací, a proto je k tomuto humanismu t�eba p�istupovat opatrn�.

V Gibsonových knihách jsou silní hrdinové, které zaplavují emoce a kterým p�esto, že jimi doslova
prolíná technologie, m�že jít o autentické sebevyjád�ení. Kellner v souvislosti s "vládou" technologie
p�ipodob�uje Gibsonovy postavy hrdin�m Chandlerových detektivek - prý stejn� tak mají své "hodnotové
kódy a pochodují do rytmu vlastního bubnu, p�es všechny technologické a korpora�ní síly, které se je
snaží ovládnout" (Kellner 1995: 309). Tito hrdinové - p�estože Kellner oce�uje, že si zachovávají ur�itou
subjektivitu a jsou schopni jednat - pak ovšem trochu zaván�jí americkým individualismem a p�íliš se
neslu�ují s výše nastín�ným sv�tem všemocné technologie. Kellnerovo �tení je zde ovšem trochu
jednostranné, proto bych jej poopravila s tím, že naprosto opomíjí, že v kyberpunku (kde nám slovo
"kyber" zastupuje technologii) lze lidskost nahlížet jedin� punkov�, �ímž se její význam trochu pooto�í.
Stejn� jako p�íslušníci punkové subkultury a postavy v punkové estetice, jsou i kyberpunkoví hrdinové
spíše karikaturami amerických silných a neporazitelných jedinc�.

Boj Gibsonových postav za vlastní "�est a suverenitu v korumpovaném sv�t�" (Kellnerovo vyjád�ení,
1992: 309) není již od po�átku podrýván pouze jejich bezmocností v��i nadnárodním spole�nostem a
imperativu technologického rozvoje, ale i samotnými charaktery t�chto hrdin�. Ve všech románech sice
najdeme prvky toho, že se protagonisté ur�itým zp�sobem snaží proniknout pletichy tajemných sil, které
stojí v pozadí, a nakonec �asto jednají v rozporu s plány, které m�li následovat, ale Gibson d�sledn�
ukazuje, že tak ne�iní v boji za n�jakou �est, ale za holé p�ežití. Jeho hrdinové jsou totiž bezezbytku
antihrdiny. Po�íta�oví zlod�ji, zabija�ky, prostitutky, bez skrupulí zasahující agenti, �lenové subkultur,
kte�í se stáhli do vlastního sv�ta, a podobné postavi�ky - podobu jejich lidskosti nám m�že p�iblížit popis
Caseova p�ežívání z úvodních stránek Neuromancera:

Jakmile si poprvé uv�domil, že je v Chiba sám a že má málo pen�z a ješt� mén� nad�je, dostal se do stavu
jakési terminálové forsáže a shán�l �erstvý kapitál s chladnou úporností, která jako by vycházela z n�koho
jiného. Za ten první m�síc zabil dva muže a jednu ženu kv�li �ástkám, které by mu ješt� p�ed rokem
p�ipadaly sm�šné. Ninsei ho opot�ebovala do té míry, že mu i sama ulice p�ipadala jako projev touhy po
smrti, jako n�jaký tajný jed, o kterém ani nev�d�l, že ho má u sebe.

(Gibson 1992: 8)

Takovéto ob�ti /viníky ulice v jedné osob� zt�les�uje v�tšina Gibsonových postav. Všechny mu�í
vzpomínky na d�tství a jejich životy jsou vyrovnáváním se s utrpením nemilosrdného techno-logického
sv�ta. V románu Mona Lisa Overdrive si Angie, která má schopnost bezdrátov� spojovat svou mysl s
kyberprostorem matrix, prohlíží všepronikavým zrakem životní data lidí, kte�í jsou s ní uzav�eni ve staré
továrn�:

Molly, ... narození nezaregistrované, p�esto kolem jejího jména (jmen) krouží galaxie dohad�, pov�stí a
protikladných dat. Holka z ulice, prostitutka, t�lesná stráž, atentátník, míhá se na r�zných rovinách se
stíny hrdin� a darebák�, jejichž jména Angie nic ne�íkají, a�koli jejich reziduální obrazy jsou již dlouho
vetkány do globální kultury. (...)

Slick Henry .... jeho trvalé rituály konstrukce, jeho katarzní reakce na trauma chemo-trestu, ... jeho
pomalá, smutná a jakoby d�tská práce na planin� zvané Psí samota, neustálé budování forem bolesti a
vzpomínek (...)
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Cherry Chesterfieldová je obklopená žalostn� kostrbatou �máranicí, její informa�ní profil je jako d�tská
kresba: obsílky pro potulku, drobné krádeže, a nedokon�ená kariéra paramedikálního technika 6. stupn�...

Thomas Trail Gentry ... p�estože mladý, je jako ti sta�í chlápci z baru Gentleman Loser; autodidakt,
excentrik, posedlý, sám se vidí jako v�dec; je to blázen, no�ní jezdec, vinný nejr�zn�jšími (...) herezemi;
Lady 3Jane si ho ve vlastním excentrickém schématu za�adila pod heslo RIMBAUD.

(Gibson 1995c: 292-4)

V t�chto profilech nádhern� vysvítá podobnost s etikou punku, která na odlidšt�nou, strojovou, násilnou
atp. podobu m�stského sv�ta reagovala drsným zjevem a sebe-pozna�ováním, k n�muž pat�ily �et�zy,
drogy a život na b�itu. Istvan Csicsery-Ronay ve svém eseji (1991) tvrdí, že kyberpunkový romantismus je
podobného - sebezni�ujícího - zrna. "Kyber/punk" - píše na str. 186 - "ideální postmoderní páre�ek:
strojová filozofie, která vytvá�í sv�t podle vlastního obrazu, a sebe-mrza�ící svoboda, která [na vás] z
toho obrazu št�ká."

V kyberpunku jsou samoz�ejm� od po�átku pok�iveny i p�ípadné romance lásky. Velmi siln� p�sobí nap�.
osobní vztah Molly a Casea v románu Neuromancer, který je pro mnohé autory píšící o Gibsonovi (i pro
Douglase Kellnera) d�kazem toho, že v kyberpunku je lidskost a romantické hledání. Nepochybn�, ale
musíte tento vztah p�ijmout i s drobnými posuny jeho významu: s tím, že Case pod vlivem technologie
kyberprostoru vnímá orgasmus jako let matrixem; s faktem, že tím siln�jším a svobodn�jším je zde
samurajka Molly, která vlastn� podle tradi�ního schématu hraje roli muže i s tím, že Casea na konci
opouští; �tená� stejn� tuší, že od po�átku je tato romance odsouzena k zániku. Lidství a romantiku
kyborg� - které zde jsou, nicmén� po technologické prom�n� p�sobí o to víc vzdálen�, groteskn� a k�ehce
- p�kn� vystihuje úryvek z milostné scény zmín�ného páru:

P�ehodila p�es n�ho nohu a on jí sáhl na tvá�. Neo�ekávaná tvrdost implantovaných skel.

"To ne," �ekla. "Otisky prst�."

(Gibson 1992: 30)

Mnohozna�n� a problematicky vyznívá také mýtus kyberprostoru, který lze chápat jako ur�itou
antropomorfizaci technologie a vyjád�ení lidské pot�eby transcendence a dokonce myšlenky ší�ení lidské
kontroly a poznání. Jeho technologická povaha jej totiž op�t staví na hlavu.

Kyberprostor je u Gibsona "jen drasticky zjednodušené lidské smyslové ústrojí" (1992: 49) a Caseov�
mysli se odhaluje jako pr�hledná t�írozm�rná šachovnice táhnoucí se do nekone�na:

Vnit�ní zrak se otevírá pohledu na stup�ovitou šarlatovou pyramidu Eastern Seaboard Fission Authority,
jež plane za zelenými kostkami Micubiši Bank of America a vysoko a velmi daleko vid�l spirálová
ramena vojenských systém�, jež navždy z�stanou mimo dosah.

(tamtéž: 47)

Technologie zde na sebe bere lidskou podobu a digitální oblast je znázorn�na analogov� - což ji otevírá
lidské interakci. Jak upozor�uje Chris Chesher (1997: 80), tato p�sobivá Gibsonova p�edstava byla jedním
z podn�t�, které p�im�ly návrhá�e a konstruktéry po�íta�ových program� vytvá�et grafické rozhraní
(namísto d�ív�jší interakce pomocí psaných p�íkaz�) opera�ních systém�, které poskytuje uživatel�m iluzi
cestování a objevování. Chesher sice hovo�í o tom, že toto prostorové zobrazení zakrývá jakousi pravou
podobu - digitální m�ížku, která vzniká kombinací možných bit�, ale klí�ové je tvrzení, že se takto
teoretická nekone�nost �ísel, zpracovávaných v �ase, m�ní v domn�le nekone�ný prostor expanze
moderního �lov�ka. (Chesher 1997: 86) I b�žná práce s po�íta�em - nap�íklad editování textu ve
Windows- se tímto stává pobytem ve virtuální realit� a ve spojení se sít�mi tím spíš dává vzniknout
metaforám, které pohán�ly moderního ducha, jako je nap�íklad p�edstava "elektronické hranice",
srovnatelné s hranicí Divokého západu. (tamtéž: 82) Toto p�irovnání se spolu s dalšími uchytilo v rétorice
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po�íta�ové kultury a podle n�kterých autor� stimulovalo mentalitu, která považuje kyberprostor za další

kolonizované území moderní západní civilizace - tedy za prost�edek její extenze.11

Podobn� se na v�c dívá i Robert Markley (1996a), který považuje kyberprostor, inspirovaný Gibsonem, za
metafyzický konstrukt, na n�mž se krom� metafor odvozených z Platónových idejí, Leibnizových monád
(což je názor, který p�ebírá od Michaela Heima - 1993) a rozhranní matematiky a logiky podepsaly i r�zné
snové vize tv�rc� a propagátor� virtuální reality. Výsledkem je podle Markleyho p�edstava prost�edí,
nap�íklad informa�ní superdálnice bez hluku a zápachu, které nás m�že spasit od zni�eného a
zne�išt�ného sv�ta mas. (Markley 1996a: 76-7)

Tento motiv transcendence a spásy se v Gibsonových románech skute�n� objevuje a to v podob�
explicitn� náboženské. Již v Neuromancerovi se v kyberprostoru spojením dvou um�lých inteligencí
(které jsou zmi�ovány pouze v narážkách jako entity schopné nep�edstavitelného vývoje) vytvá�í jakási
božská bytost, která je schopna komunikovat se sob� podobnými nap�í� vesmírem. V další knize - Count
Zero - postupn� vysvítá, že a�koli se tato entita rozpadla na mnoho fragment�, n�které postavy nacházejí
smysl v komunikaci s t�mito novými božstvy, a v záv�ru trilogie (Mona Lisa Overdrive) jsme sv�dky
toho, jak n�kolik hrdin� vstupem do kyberprostoru získává také jakousi nadlidskou dimenzi a snad i
možnost cestovat ke hv�zdám a v��ný život.

Když si, podle vzoru Michaela Heima v eseji 'The Erotic Ontology of Cyberspace', p�idáme k této
p�edstav� jazyk Erótu, kterým matrix (matice, matrice - tedy slovo symbolizující matku a l�no) ke svým
oddaným promlouvá, uvidíme, jak je láká po prvotním pocitu rozší�ení t�lesnosti k jejímu zavržení a
"následování Logu". (Heim 1993: 88) Mýtus kyberprostoru jako odt�lesn�né, všemocné a všudyp�ítomné
existence je na sv�t�. Jeho konstruovanost vynikne v jiném sv�tle na pozadí baudrillardovské p�edstavy
technologie jako svád�ní: už zde ale není mýtus jako lidský produkt, ale horké vášn� �lov�ka jako produkt
chladného digitálního média. Gibson se pak jeví nejen jako propagátor lidského pokroku skrze
technologii, ale navíc jako slepý prorok, který nevidí, že jej tato technologie uv�znila ve smy�ce

donekone�na opakujícího moderní nám�ty12. 

P�estože podobné úvahy o mýtu expanze a navíc o jeho technologické podmín�nosti p�inášejí množství
podn�t� k teoretizování o "našich" variantách kyberprostoru - tedy Internetu, virtuální realit�, apod. -
nelze se jich chápat jako možného �tení Gibsonových knih. Navzdory pon�kud rozpa�itým konc�m, z
nichž Mona Lisa Overdrive snad nejvíce evokuje evolu�ní prom�nu lidské bytosti po splynutí s
technologií, je p�ílišný vklad do tohoto mýtu již od prvního románu podkopán tím, že si s jeho prvky
Gibson zda�ile hraje a ironizuje jej, �ímž celá v�c nabývá jiné podoby.

Mýtus o rozší�ení lidské mysli a nekone�né hranici je již v povídce 'Burning Chrome'(in Gibson 1995a),
kde se kyberprostor objevuje poprvé, znehodnocen jeho popisem jako prostoru byznysu, na n�jž si lidé
vyvinou podobnou konzumní závislost jako na drogy. Case se proto na po�átku Neuromancera svíjí v
bolestných k�e�ích, aby ke konci zjistil, že pán matrix, Neuromancer, m�že nabídnout pouze simulaci
t�lesných rozkoší. Ve scén�, kdy je Case Neuromancerem držen v kyberprostoru, také Gibson p�ehrává
téma technologie, která svádí - chce Casea zlákat pomocí simulace bývalé milenky. Case, svedený jednou
k samotnému užívání technologie, je nyní svád�n podruhé, což lze považovat za autorovo úmyslné
zviditeln�ní tohoto prvku. (Gibson 1992: 203-213) Jestliže Baudrillard v rozhovoru na otázku, jaký �in
m�že narušit simulakrum, odpovídá, že je t�eba ud�lat "trhlinu v informa�ním kontinuu" (href 1), lze
možná jako variaci této myšlenky (jakkoli narážkovou) vnímat používání ledoborc� na rozbíjení
(chladných) struktur matrixového LEDu, jenž chrání kyberprostorové struktury i entity p�ed vet�elci. Case
se domnívá, že podobná trhlina vznikne i v Neuromancerovi:

Hieroglyfy te� sp�chaly po písku, utíkaly mu p�ed nohama, stahovaly se nazad p�ed jeho ch�zí. "Koukej,"
�ekl, "praská to. Už to nejspíš víš taky. Co je to? Kuang? �ínskej ledoborec ti vyžírá díru do srdce? Dixie
�ára není žádný máslo, co?"

(tamtéž: 211)
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Že se tak nakonec nestane a autor dále nazna�uje jakousi transformaci um�lých inteligencí a celé matrix v
místo nové kvality, sv�d�í sice o existenci tajemné utopie, avšak její cena byla ironicky devalvována
úmyslným vystavením její sv�dné povahy a p�íliš d�sledným dodržováním jazyka Erótu a touhy po
vytržení, které není než pouhým opakováním známých t�lesných rituál� a pohyb�. Nahlížen touto optikou
se význam n�kterých scén m�že prom��ovat - nap�íklad rozhovor Molly a Casea, který se po oprav�
nerv� po dlouhé dob� chystá napíchnout do své milované matrix, snadno p�sobí jako svolení k
pozorování technologické masturbace:

"Casei, chceš to te� zkusit?"

St�eda. Osm dní od chvíle, kdy odešel z Levného bydlení s Molly po boku.

"Chceš abych šla pry�? T�eba ti to p�jde líp samotnému..."

Zavrt�l hlavou.

"Ne. Bu� tady, na tom nesejde."

(Gibson 1992: 47)

Myslím, že tímto �tením lze narušit p�edstavu, že se Gibson nechává vtáhnout do mýt� silného individua
a nekone�né expanze moderního �lov�ka, oproti nimž leží tajemný spásný kyberprostor, nebo� tyto
p�edstavy jsou v postmoderním ironickém duchu stylisticky i tématicky zleh�eny. Jsou sice p�ítomny, ale
jejich interpretace zdaleka není jednozna�ná.

Kyberpunková vize a sociální teorie?

Sv�t, který na�rtává Gibson�v kyberpunk, v mnoha ohledech zajímá sociální teorie, což dokazují i spory,
které se vedou o jeho údajné post-humánnosti �i naopak étosu lidského jednání navzdory mocným
proud�m technologického rozvoje. Mým, výše nastín�ným, názorem ale je, že Gibson nem�že být �azen k
žádnému z t�chto pól�, a to i proto, že svým dílem popírá podobné kategorizace, zejména pokud mají co
do �in�ní s definicí lidského. Gibsonovy texty se tedy p�ipojují k dnes tolik �astým p�ístup�m, které
popírají esenciální stanoviska, a otevírají tak prostory nejr�zn�jším prom�nám. V tomto ohledu by mohlo
sociologii zajímat, jaké možnosti nazna�uje Gibsonem vykreslená koexistence �lov�ka a technologie.

Ur�ité ohrožení relevantnosti podobného zájmu p�edstavuje zmín�né Baudrillardovo hledisko, v n�mž
technologie zcela triumfuje v nekone�né simulaci a namísto spole�nosti a ve�ejnosti je všepohlcující
masa. Pak by bylo možné hovo�it o "civilizaci, která sežere sebe samu - konzumní spole�nosti v pravém

slova smyslu!"13, v níž by ovšem chyb�li vhodní akté�i pro úvahy spole�enských v�d a studií. I výše
diskutovaná lidskost postav a mýtus, který pohání jejich jednání, by byly pouhými dokola opakovanými
znaky. Proto bych zde ráda p�ipojila n�kolik poznámek, které sm��ují proti uplat�ování takovéhoto
(Baudrillardova) vid�ní.

V prvé �ad� je Baudrillardova simulovaná sféra paradoxním p�íkladem vize, kterou nelze dokázat, nebo�
jestliže simulakrum kulturních znak� prostupuje naprosto vším, pak mizí možnost reflexe tohoto
fenoménu. Sám jeho autor uvádí, že jde o "uzav�ený systém", který promíchává reálné a imaginární tak, že
rozlišení t�chto ztrácí význam (1983a: 148-51) - v tomto sv�tle se i jeho analýza stává uzav�eným
systémem, který nem�že popisovat n�jakou (sociální) "skute�nost" sv�ta. Baudrillardova teorie do
extrému dovád�jící ur�itou vizi sice pomáhá odhalit n�které prvky fungování elektronických médií (jejich
schopnost vše prom�nit na stejné a pohltit význam všech výpov�dí), ale svou paradoxní postmoderní
povahou nem�že být ni�ím víc než jednou z hypotéz. Jelikož podle Featherstonea (1994: 43-7) lidé
pot�ebují prost�edníky, aby svou situaci chápali postmodern�, v nekone�né simulaci znemož�ující
jakékoli prost�edkování bude sotva možné je p�esv�d�it, aby televizi chápali jako simulování, nikoli odraz
n�jaké skute�nosti.
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Krom� nedokazatelnosti, která ovšem Baudrillardovo vid�ní nem�že vyvrátit, jsou zde ovšem jiné v�ci,
které musí znepokojit snahy o sociální teorii. Jde o dramatická tvrzení o konci "skute�nosti" (reálu) a
"smrti" subjektu, sociálna, politi�na a dalších sfér jejich implozí, z �ehož Baudrillard dokonce vyvozuje
smrt sociologie (1983b: 4). Tyto výroky mají (paradoxn�?) p�íchu� jakési kategori�nosti, která si žádá
zpochybn�ní. P�i osv�tlování konce "skute�ného" a nástupu hyper-skute�ného ve t�etím �ádu simulakra
(1983a: 83-115) se dozvídáme, že p�edcházející �ády simulaker jakoby zobrazovaly �i reprodukovaly
n�jakou skute�nou "skute�nost". Alison Landsbergová ve svém eseji o protetické pam�ti a zkušenosti
vytýká Baudrillardovi práv� lp�ní na této "skute�nosti" (Landsberg 1996: 178) a sama upozor�uje na
složitou konstruovanost lidské skute�nosti prost�ednictvím všech médií, v�etn� �e�i. Nikde neleží žádná
"skute�nost", kterou by bylo možné odrážet - podobn� lze chápat i McLuhanovu zmínku o Narcisovi,
který nevidí ve vod� sv�j "obraz", ale n�co nového (McLuhan 1991: 50-52) - média skute�nost vždy spíše
konstruují, tedy vytvá�ejí. Jak lze potom hovo�it o konci skute�nosti? Stejnou výtku lze vztáhnout i na
pojmy subjektu, sociálna, politické sféry, o jejichž konstruovanosti se v sociálních v�dách hovo�í již
n�kolik desetiletí. Tato konstruovanost samoz�ejm� poukazuje i na konstruovanost sociologie jako
disciplíny, což ale nemusí být d�vod k jejímu zániku. Jisté je, že p�jde o zesílenou reflexivitu, a p�ílišná
reflexivita a znejist�ní ohledn� skute�nosti by snad - kdybychom cht�li jít jako Baudrillard do d�sledk� -
nemusely vést ke smrti, ale t�eba k šílenství. Net�eba proto hned truchlit, nebo� se naskýtá možnost
pozorovat, jak se sociologie zbláznila.

Mnoho podn�t� k bádání proto nabízí i Gibsonovy knihy, které ukazují mnohozna�ný sv�t sou�asnosti,
ale odmítají se p�iklán�t k n�jaké totalizující vizi. Základním prvkem je prolínání r�zných sfér,
zobecnitelné jako prolínání �lov�ka a technologie, s tím, že nelze �íci, že by n�která sféra byla
dominantní. Gibson sice nazna�uje, že technologie proniká vším, ale její všemocnost omezuje silným
d�razem na individuální jednání. Kontrolu, kterou by ovšem mohl získat jakýkoli jednotlivec nebo
skupina, ovšem zase p�edem podrývá jejich prostoupenost technologickým systémem, v n�mž je kontrola
rozptýlená. Pro sociální úvahy je trochu zt�žujícím prvkem, že mezi �lov�kem a technologií, mezi
subjektem a objektem neexistuje p�esná d�lící �ára. A�koli je skute�nost rozr�zn�ná a subjektivita taktéž,
Gibson ukazuje, že jeho postavám bez nárok� na to, stát se hybateli sv�ta, sta�í ke smysluplnému a �asto i
spole�nému jednání (p�estože se toto jednání m�že odehrávat v kyberprostoru). ke konkrétnímu
praktickému jednání a k prom�nám v souvislosti s novými technologiemi - k nimž se ovšem p�idávají
nové myšlenkové konstrukce a diskurzy - m�že Gibson�v kyberpunk sm��ovat úvahy sociálních teorií.
N�které problémy, které jsou v kyberpunku nazna�eny, jsou p�edm�tem dalšího textu.

Politika a etika (v) kyberpunku a kyberprostoru

Po p�edstavení rozporuplné vize sv�ta prostoupeného technologií, kde se ve stínu megakorporací pohybují
odcizené posthumánní bytosti, si položme otázku po možnostech politického jednání a postoj�, kterými -
s ohledem na obtíže vymezení n�jaké relevantní politické formace: a� obce �i státu - bude chápáno
veškeré jednání zahrnující rozhodování a zam��ené na signalizování význam�, odrážejících hodnoty
aktéra, sociálnímu okolí. Toto téma již zna�n� vybo�uje z hranic literatury a teorií, nebo� od politiky
zobrazené v kyberpunkových dílech se lze p�esunout k postoj�m jejich autor� a lidí alespo� �áste�n� se
ztotož�ujících s kyberpunkovou vizí, potažmo pak k politickým možnostem informa�ních technologií.
Kamenem úrazu op�t bude do jisté míry baudrillardovská smy�ka, do níž je jednání v technologizovaném
sv�t� chyceno, ale na základ� p�edchozích úvah, které upozornily na p�ítomnost silného ak�ního hrdiny, ji
m�žeme považovat jedin� za zproblematizování. P�estože plné rozpor� a pochybností, ur�ité politické
jednání a významy lze kyberpunku p�ipsat. Do uvažování již p�edem vstupují r�zné proti sob� kladené
mýty a p�edstavy, jež chce následující text alespo� �áste�n� osv�tlit.

Kyberpunk jako kontrakultura?

Existuje �etné množství zdroj�, které kyberpunk �adí do seznamu r�zných avantgardních hnutí a
subkultur, jejichž úst�edním vyjád�ením byl protest proti tomu, co vnímaly jako p�evládající sociální a
kulturní normy. P�estože v punkové subkultu�e, k níž má kyberpunk i nomináln� nejblíže, již šlo o
negativní odmítnutí všeho (od politických systém� p�es masovou kulturu, spo�ádaný zjev, až po
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smysluplnost života a jazyka: tj. jde o protest "proti celému sv�tu"), objevilo se v ní zárove� volání po
autenti�nosti a cílem bylo sebevyjád�ení - umožn�né práv� p�ivlastn�ním si a používáním technologií
(médií) jako jsou hudební aparatury, rádia, výroba a ší�ení vlastních tiskovin apod. - a tyto z punkových
snah již znamenaly zaangažovanost do obecn�jšího d�ní a (navzdory proklamacím o opaku) politi�nost. V
tomto pohledu na v�c pak není nutné rozhodnout, zda byla punková revolta technologií a masovou
kulturou "poražena" (a nakonec za�len�na, zbožn� i ideov�, do mainstreamu - viz. Hebdige 1991) a zda
její rychlá existence a vy�erpání nejsou d�kazem nemožnosti vzpoury v dnešním sv�t�; rozhodující je
v�bec p�ítomnost zmín�ných snah o sebevyjád�ení a zm�nu v�cí. A tímto hlediskem je proto nutno
nahlížet i jejího údajného kybernetického brat�í�ka.

Z �etby vzpomínek a rozhovor� s kyberpunkovými autory a osobami p�idruženými lehce zjistíme, že
ovlivn�ní punkem a p�edstavou podzemní (což implikuje protest) kultury bylo zna�né. Krom� dlouhého
vý�tu literárních a hudebních punkových vzor� o n�m sv�d�í i aktivity �elních p�edstavitel� prvotního
tvrdého jádra, p�edevším subkulturní a pouli�ní etapa v život� Johna Shirleyho, který se takto vyvinul v
jakéhosi bu�i�ského kazatele. Ani Williama Gibsona - po jeho odchodu z malého rodného m�sta do
Vancouveru - neminula zkušenost s n��ím, co ozna�uje jako mírn�jší verzi undergroundové scény (in
McCaffery 1991b: 283). P�ízna�ná jsou p�irovnání Bruce Sterlinga v p�edmluv� k sbírce Mirrorshades
(Sterling 1986, ix - xvi): hovo�í o kyberpunku jako o spojenectví mezi kontrakulturou 80. let a
technologií, v n�mž se prolínají dva idoly pop-kultury: rocker a hacker, a vidí "subverzivní potenciál
domácí tiskárny a fotokopírky".

Ve stejném duchu, v jakém se nese Sterlingovo oslavování antiautoritá�ství, bláznovství a možné
nebezpe�nosti ukryté za zrcadlovými brýlemi, je pak možné interpretovat jednání kyberpunkových postav
jako rebelující - kontrakulturní. Po�íta�oví kovbojové, nabourávající se do dat velkých spole�ností, a jiné
postavy tohoto dystopického sv�ta pak mohou být vnímány jako bojující proti kontrole, zt�lesn�né
velkými korporacemi a samotným technologickým systémem. Objevuje se zde romantická vize
individuálního - moráln� jednajícího - subjektu. Takovéto �tení Gibsona obhajuje ve své studii i Douglas
Kellner. Podle n�j p�estože jsou Gibsonovy subjektivity plné kaz�, máme zde jednotlivce, "kte�í se snaží
p�ežít", "kontrolovat sv�j osud", "bojovat za suverenitu" a "dokonce si udržet �est a d�stojnost v hrozivém
sv�t�" (srv. Kellner 1995: 308-9).

Není nutné pochybovat o tom, že kyberpunkoví - v našem p�ípad� Gibsonovi - hrdinové se snaží p�ežít a
udržet si jistou míru �i pocit autonomie, sporná je však snaha takto bojovat proti jakémukoli systému.
Gibson naopak zobrazuje (mcluhanovsky) technologii jako všeprostupující prost�edí, proti n�muž není
revolty, jedin� snad �áste�ného úniku - jako v p�ípad� subkultur Zionit� (Neuromancer), LoTek� (povídka
'Johny Mnemonic') aj., které se stahují do svého sv�ta a snaží se používat technologii ke svým vlastním
ú�el�m. I ony však necítí velké zábrany napomáhat ostatním postavám, které jsou zcela zapleteny do
korpora�ních sítí �i plán� jiných mocných. Hrdinové Neuromancera tak nap�íklad napomáhají uskute�nit
spojení dvou um�lých inteligencí, což je podnik nelegální nejen z hlediska zákon� na ochranu p�ed
zvyšováním vlivu technologie a navíc zahrnující další množství kriminálních �in�, od informa�ních
krádeží po �etné vraždy. Odm�nou jsou jim nejen peníze, ale hlavn� možnost pracovat (napojovat se na
kyberprostor - Case, bojovat - Molly), tedy d�lat to, co je nejvíc baví. Tyto postavy na okrají - podobn�
jako nap�. p�íznivci punkového hnutí v neliterárním sv�t� - tedy sice vykazují ur�ité proti-autoritá�ské a
proti-normální postoje, ale rozhodn� ne snahy vymanit se zpod kontroly technologických systém�. Gibson
svým pojetím technologie nazna�uje, že to - ani v dnešním sv�t�, o n�mž píše - nejde. Jak jsme vid�li v
p�edchozím oddíle, základní situací je propojenost lidí a technologie, od níž se musí veškerá p�ípadná
politika odvíjet.

Stejn� nemožná je revolta proti velkým spole�nostem. Korporace, v Gibsonových povídkách nazývané
zaibacu, jsou pak naprosto odolné v��i útok�m, nebo� se samy staly jakýmsi vyvíjejícím se systémem:

Mezinárodní spole�nosti zaibacu zm�nily b�h lidských d�jin, p�ekro�ily staré bariéry. Chápány jako
organismus, dosáhly jisté nesmrtelnosti. Zabitím deseti klí�ových ú�edník� nelze zaibacu zabít; další
�ekají na vzestup po žeb�í�ku, zaujímají uvoln�ná místa a získávají p�ístup k pam�ti spole�nosti.
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(Gibson 1992: 177)

Tyto nadnárodní firmy pak mají tém�� absolutní moc ur�ovat život i smrt svých zam�stnanc�, ale i
ostatních lidí, coby svých neúnavných konzument�. P�ízna�né je proto, že ani hlavní hrdinové
Gibsonových román� se nevyma�ují z jejich vlivu a zdá se, že se o to p�íliš nesnaží. Ilustrativní je zde
p�íb�h jedné z postav knihy Count Zero, Turnera, jakéhosi nezvyklého experta na personální otázky firem,
který má zorganizovat a provést únos výjime�n� nadaného zam�stnance Maas Biolabs, nikoli ovšem
proto, aby jej osvobodil z doslovného zajetí v Arizonské pustin� pro n�jaký lepší život, ale aby jej p�edal
jiné spole�nosti, u níž není d�vod, že bude s tak cenným odborníkem zacházet jinak. Op�t je zde p�íklad
kriminálního jednání, nad kterým - snad proto, že praktiky megaspole�ností se vymykají lidskému právu -
se nikdo p�íliš nepozastavuje. "Š�astné" konce tohoto i dalšího románu (Mona Lisa Overdrive), jejichž
sou�ástí je i to, že se n�které z ženských postav stanou simstimovými hv�zdami, tedy kole�ky v soukolí
obrovské spole�nosti Sense/Net, jenom potvrzují nemožnost vymanit se z vlivu korporací a
technologického rozvoje.

P�estože z knih Williama Gibsona nelze vyvozovat záv�ry pro celý kyberpunkový proud, jeho vize
hyperreálného technologického sv�ta je o to v�rohodn�jší, že se podobá situaci, v které se ve spole�nosti
poslední t�etiny tohoto století nachází v�tšina kontrakulturních a subkulturních hnutí: také jejich aktivity
se (po zavržení možností tzv. oficiální politiky a kultury) �asto pohybují na hranici zákon� - a� už hnané
p�edstavou silné individuality a touhy po osvobození �i subverzívní vylu�ující se skupinky - a také mohou
být kdykoli využity pro cíle velkých spole�ností a technologické kultury. P�íkladem m�že být údajná
"zaprodanost" a "smrt" punkové - zejména hudební - revolty, poté, co n�které skupiny p�ešly pod k�ídla
velkých firem, proti kterým prve cht�ly tolik bojovat. V kyberpunku Williama Gibsona je práv� možnost
bojovat již od po�átku p�inejmenším zpochybn�na, ale už toto zpochybn�ní je vyjád�ením nespokojenosti
a zdrojem p�ípadné revolty. Sporná kontrakulturnost literárního kyberpunku je navíc alespo� p�íkladem
sociální kritiky.

Kyberpunke�i a digitální underground

N�co z výše zmín�ných smy�ek, do nichž je chycen kyberpunk literární, se projevuje kolem po�íta�ové
kultury i ve "skute�ném" sv�t�, a proto i na ni lze nahlížet s odkazem na idealismus, kriminalitu a
konzumní mašinérii kolem technologií. Politický potenciál elektronických médií pat�í k témat�m, u nichž
se diskuse rozb�hla velmi mnoha sm�ry, proto je následující text pouze malou poznámkou k tématu.

Kyberpunková literatura (pop�ípad� film a hudba) a postava po�íta�ového kovboje daly v osmdesátých
letech vzniknout ur�ité subkultu�e po�íta�ov� zru�ných lidí, o níž se rovn�ž za�alo hovo�it jako o
kyberpunku. Pro p�ílišné nadužívání tohoto výrazu - kterým se možná cht�lo �astovat velké množství
snaživc� - a p�íliš široký záb�r slova "kyberkultura" zde kyberpunk ztotožním s digitálním
undergroundem (computer underground), nebo� jde o osoby, které se pokoušejí prost�ednictvím
elektroniky získat p�ístup k cizím zdroj�m, by� i bez jakýchkoli kriminálních úmysl�. V rámci takto
pojaté subkultury se rozlišují p�inejmenším t�i typy jednotlivc�, spíše však rolí �i �inností, které všechny
m�že ovládat jeden �lov�k: p�edevším je zde hacker, jako osoba, která se snaží získat neautorizovaný
p�ístup k po�íta�ovým systém�m a sítím a d�kladn� je prozkoumat a poznat; dále je tu (phone) phreak,
který (mén� �asto která...) pomocí r�zných postup� a za�ízení získává p�ístup k neautorizovaným a
neplaceným hovor�m v telefonní síti, p�i�emž se snaží zahladit po této �innosti stopy; a nakonec
softwarový pirát, jemuž jde o neautorizované kopírování a distribuci softwaru, to jest o obcházení
copyrightu (srv. href 2 - Meyer: 20-24). Je ovšem známá i další kategorie, a to cracker, jako �lov�k, který
"rozlouskne kód ur�itého programu", ale této nálepky bývá použito také k odlišení od hackera
(pojímaného jako odborníka na po�íta�ové systémy), a to ve smyslu pr�niku do systému s úmyslem data
�i systémy napadat a ni�it. Skute�ností je, že zmín�né typy �inností se - díky spole�nému prost�edku,
kterým je dnes po�íta�ové vybavení - prolínají a spolupracují. Gordon Meyer sice ve své práci o
digitálním undergroundu nazna�uje jisté rozd�lení na skupiny phreak�/hacker� a softwarových pirát�,
mezi kterými existuje antagonie s tím, že první skupina považuje druhou za nep�íliš oplývající
dovednostmi �i vznešenými cíly (tamtéž: 27), ale pro zjednodušení - a díky zmín�né provázanosti - zde
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není t�eba �init rozlišení žádných.

Aktivity �len� této subkultury, zjevn� inspirované p�edstavou zru�ného po�íta�ového kovboje - který bývá
v kyberpunkové literatu�e �asto též zlod�jem dat, vyvolaly v osmdesátých letech zvýrazn�nou pozornost
vládních ú�edník� a noviná�� a do obecného pov�domí se dostal obrázek hackera (nebo� rozdílné �innosti
ani motivy se k vzteku takto pojmenovaných v�bec nerozlišovaly) jako mazaného "kyberzlo�ince", p�ed

nímž se budou muset t�ást budoucí �asy.14 Každý po�íta�ový samouk a žertující teenager tak mohl nabýt
formátu legendárního hackera Kevina Mitnicka. Tato nerozlišující stigmatizace, která po�íta�ové
nadšence �adí v pohledu státu do kolonek extremismu a terorismu, sice mohla n�kterým ozna�eným vadit,
ale na druhé stran� ur�it� mnohým pomohla k více kontrakulturnímu a revolu�nímu vid�ní sebe sama. K
této domn�nce dává podn�t i metafora kyberprostoru (ve smyslu propojených po�íta�ových sítí - tedy

Internetu) jakožto "nové hranice"15, na níž kyberpunke�i (tj. p�íslušníci DU) mohou vystupovat jakožto
ost�ílení kovbojové a bojovníci. Takovýto ideál prozrazují r�zné formulace "hackerského kódu", který
m�že vypadat t�eba takto:

- informace chce být svobodná

- p�ístup k po�íta��m by m�l být neomezený a naprostý

- ned�v��uj autorit�, prosazuj decentralizaci

- vždy trvej na imperativu vm�šování se.

- ud�lej to sám. (Do It Yourself)

- vzdoruj Moci.

- šum vra� zpátky do systému.

- surfuj na okraji

- po�íta�e mohou zm�nit život k lepšímu

(srv. href 3 - Meyer, Tomas: 8; Sobchack 1996: 84)

Meyer s Thomasem k takovému seznamu dodávají, že hacke�i odmítají, aby p�ístup k moderní technologii
m�li pouze lidé z "byznysu" a že považují hacking také za zbra� v boji proti nadvlád� po�íta�ové
technologie. P�estože mnohé snahy - které zde p�ipomínají protest punku - lze z hlediska kontrakultury
vnímat chvályhodn�, hacke�i se takto staví do pozice malých skupinek individuálních bojovník� proti
vládám a korporacím. V tom spo�ívá podle Vivian Sobchackové ur�ité sebeobelhávání
kyber(kontra)kultury, které pak sta�í rétorické a idealistické ujiš�ování se o vlastní opozi�nosti a tvo�ivost,
p�i�emž její energie m�že být p�esm�rována na konzumní shán�ní všech technologických novinek, což
dokládá citáty z �asopisu Mondo 2000, který se prohlásil za jednoho z mluv�ích pro širší kyberkulturu:

Klidn� to nazv�te hyper-ujetou polucí, ale pr�mysl informa�ní a komunika�ní technologie si žádá nového
aktivního zákazníka, nebo bude stagnovat ...To je jedním z d�vod�, pro� zd�raz�ujeme mýtus
sofistikovaného, inteligentního, aktivního a tvo�ivého hackera, který je doma v nejvyšších složitostech, v
rychlém pruhu a v každém �ase.

...Národ televizních povale�� na kanapi (nemluv� o zaho�klých pokryteckých radikálech) nebude žádat
p�ístup k p�íští generaci lidských rozm�r�.

(in Sobchack 1996: 84)

Stejný rozpor mezi politickým prohlášením kyberpunku, které se staví za absolutní svobodu informace, a
jeho existencí jako nový trh pro podnikavce a firmy dodávající vysp�lé technologické hra�i�ky vidí i
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auto�i text� o subkulturní a kontrakulturní povaze kyberpunku na webových stránkách EFF, McKenzie
Wark a Steve Mizrach (href 6 a href 4). Mizrach se stejn� jako Sobchacková domnívá, že kyberpunk
nenapl�uje funkci subkultury, protože zde existuje málo spolupráce a vzájemné podpory. Tvrdí, že
"kyberpunk zde z�eteln� selhává, nebo� se zdá, že neexistují žádné 'cíle' hnutí. Pár lidí hackuje tu, pár zase
tam, ale nenajdete tu žádnou spole�nou koordinaci, cíle, nebo struktury" (href 4: 3). Naopak se rozmáhá
hackerská paranoia.

Z Mizrachova textu, stejn� jako z práce Meyera a Thomase (href 2), ovšem vyplývá základní poznatek,
který trochu objas�uje komplikovanou orientaci ve vztahu digitálního podzemí a problém� kriminality,
zapojení se do konzumní honi�ky za technologií a vlastn� i n�jakého politického zam��ení tohoto hnutí. Je
jím skute�nost, že kriminální pov�stí a blýskavým vybavením i od�vem se obvykle snaží zap�sobit
nezkušení a obvykle mladí rádoby-kyberpunke�i, zatímco zb�hlí hacke�i se distancují od nejobvyklejších
�in�, které vyvolávají n��í poškození, jako jsou nap�íklad podvody s kreditními kartami. P�itom k
politickým �in�m velkého formátu (nap�. Mizrach by rád bojoval proti moci narušováním "signál�
propagandy ... jako je Hlas Ameriky", href 4: 6) mají z�ejm� cestu pouze ti zau�ení.

Ovšem, zdá se, že o n�jaké p�esn�jší vymezení boje proti moci než je "osvobození informace" se v
p�ípad� digitálního podzemí není radno pokoušet. George Meyer a Jim Thomas uzavírají svou rozsáhlou
analýzu (provád�nou na textech vybraných soukromých "podzemních" výv�skových systém� - BBSek)
poukazem na to, že digitální underground vytvá�í velmi bohatou a rozmanitou kulturu, která hravým
zp�sobem popírá autority a významy masové kultury a zkoumá limity techno-kultury. Oslavování
anti-hrdin�, stylistická promiskuita, eklekticismus a sm�šování kód� (mísí se zde i v�da, um�ní a
rezistence) jsou jim známkami postmoderní zkušenosti. Upozor�ují tak na ironický, mytický a subverzívní
prvek DU, který se ztrácí p�i snahách zarámovat jeho aktivity prost�ednictvím kriminálních nálepek a
v�bec moderního uvažování. (href 3: 14-15)

O tom, že politika hacker� je p�inejmenším nedefinovatelná, pop�ípad� podle jejich tvrzení žádná, sv�d�í
i výpov�di �len� nejznám�jší �esko-slovenské hackerské skupinky CzERT na otázku po jejich politické
orientaci, z nichž vyplývá, že je "politika" (tj. politika parlamentních stran) "moc nezajímá", p�estože se
podíleli na explicitn� politických akcích a v celém rozhovoru se staví jako obránci "bezpe�nosti" sí�ové
komunikace. CzERTi tedy svou �innost nevnímají jako potenciáln� politickou - étosu po�íta�ového
podzemí a hackerské paranoie se dokonce vysmívají - ale spíše jako pohlcující zábavu, kterou cht�jí stále
více zužitkovat mimo podzemní struktury. (in Adamovi� 1997: 64-5)

Virtuální komunity a kyberdemokracie

P�estože jiné, mén� výlu�né, aktivity v kyberprostoru - Internetu - se neodvozují natolik p�ímo od
kyberpunku jako po�íta�ové podzemí, mají i ony, jakožto spojené s možnostmi a mezemi nových
technologií, v tomto textu své místo. P�ízna�né je, že p�ípadná politická �innost nejširších vrstev uživatel�
bývala také posuzována perspektivou dosavadních institucí. P�íkladem takovéhoto zasazení uvažování je
metafora "informa�ní superdálnice" (tj. dálnice jako prost�edek svobody), již propagoval zejména
sou�asný americký viceprezident Al Gore, na které mají místo automobil� putovat bajty informací a která
umožní ob�an�m lepší spojení s kontrolním centrem - Washingtonem.

Otázka toho, co m�že Internet pro politické jednání nabídnout, se proto �asto klade zcela v rámci tradi�ní
politiky. Jako byste m�li podnikat �asov� náro�né výpravy za informacemi (p�edstavíme-li si sít�, jak je
obvyklé, tedy jako prostor), jenom abyste se mohli rozhodnout mezi t�mi "správnými" politickými
stranami. Takovou p�edstavu na�rtává na za�átku svého �lánku Jay Kinney:

Volte z pohodlí vlastního domova! Rozhodujte se tak dlouho, jak se vám líbí! Najd�te si snadno dostupné
informace o kandidátech a jejich výroky online! E-mailujte svému kongresmanovi! Podepište
elektronickou petici! Utvá�ejte ad hoc zájmové skupiny a virtuální politické strany! Diskutujte o
problémech! Faxujte své stížnosti Borisu Jelcinovi! Popovídejte si s Al Gorem na America Online! (...)
Ano, skutku vzrušující obrázek spole�ensky uv�dom�lé rodiny, jak shromážd�na kolem starého dobrého
PC razí cestu politice budoucnosti.
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(Kinney 1996: 138)

Kinney sice tento obrázek buduje, aby jej mohl pop�ít s poukazem na to, že drtivá v�tšina aktivit na
Internetu se kvapem blíží (jak jinak?) byznysu, ale to jen potvrzuje jeho nevelkou schopnost vybo�it z
vyježd�ných kolejí myšlení. Jist�že námitky proti takovéto kyberdemokracii by byly nasnad�: je známo,
že zatím v�tšinu uživatel� Internetu tvo�i mladší, bohatší, bílí muži ze zemí Prvního sv�ta (p�estože i tato
statistika se každou minutou m�ní) a zatím je sotva možné ve stávajících parlamentních systémech
p�ikládat n�jakou platnost hlas�m t�chto menšin, nebo o�ekávat, že v brzké dob� budou napojeny
"všechny domácnosti".

P�esto je Internet ve�ejnou - a tedy politicky významnou - sférou, tvrdí Mark Poster (1997), ovšem v jím
otvíraných prostorách se "neschází" navzájem od vid�ní známí obyvatelé spole�né obce, ani v nich nelze
hledat žádný ideál (v�etn� ideální �e�ové situace). Poster upozor�uje na decentralizovanou povahu
Internetu a spat�uje nejvíce ve�ejných prostor� ve virtuálních komunitách, které mohou vznikat ze
stálejších diskusních skupin �i "hovorových místností" nap�íklad na výv�skových systémech (BBS) , na
IRC a dnes již v mnoha dalších oblastech sítí, dále v multi-uživatelských doménách (MUD), kde se
komunikace d�je prost�ednictvím hry a v syntézách Internetu s technologií virtuální reality (1997: 221).
Poster se snaží ukázat, že v t�chto kyberprostorech, kam jednotlivec vstupuje bez omezení, jež na n�j �i

na ni kladou "skute�né" genderové16, rasové aj. sociální charakteristiky, vzniká mén� explicitn� situovaný
- postmoderní - subjekt, �ímž dochází k u�ení se novým zkušenostem a nap�. jiné mocenské konfiguraci -
výsledkem �ehož je i "rekonfigurace politického" (tamtéž: 224-5). P�estože i on zatím nenabízí dost
p�esv�d�ivých d�kaz� - naopak spíše n�kolik p�íklad� o tom, jak i v Internetových komunitách dochází ke
zneužívání charakteristik ze "skute�ného" sociálního sv�ta - ukazuje, jak prost�ednictvím nových
technologií vzniká, zatím nepost�ehnuteln�, nová skute�nost.

Vizioná�ské p�ím�ry o nových virtuálních komunitách pochází �asto z klávesnice Howarda Rheingolda,

autora stejnojmenné knihy - Virtual Community (href 5)17. Rheingold v úvodu hovo�í o "hladu po
spole�enství, který roste ... jak stále více neformálních ve�ejných míst mizí z našich skute�ných život�" -
ni�í je zejména "automobiln�centrický, p�edm�stský zp�sob života", "rychlá ob�erstvení a nákupní
st�ediska". Oživení ve�ejného prostoru a ob�ansky založené demokracie m�že napomoci "elektronická
agóra". A�koli Rheingold�v jazyk místy p�ipomíná - když vyvolává pocit "rodiny" a "spirituálního
spole�enství" a ideu pospolitosti - spíše p�ání, je si v�dom složitých problém� ve "skute�ném" sv�t� a
chce virtuální spole�enství zaangažovat na jejich �ešení. Rheingold dokonce doporu�uje, aby se �lenové
virtuálního spole�enství setkávali k r�zným akcím také v "reálu". P�esto je nej�ast�jší výtkou v��i
virtuálním komunitám (v podání Rheingolda �i kohokoli) to, že vytvá�ejí jakýsi nový utopický mýtus,
komunikaci bez utvo�ení komunity, únik do dokonalého a transparentního sv�ta, který ponechává reálný
sv�t - i s jeho "pozna�enými t�ly" - na holi�kách (viz nap�. Robins 1996: 150-154) I kritika vedená z
pozice blízké francouzským autor�m (Baudrillard, Virilio, Guattari a Deleuze) dochází k záv�ru, že
virtuální komunity a Internet v�bec jsou simulakrem, modelem komunity, který má zakrýt její neexistenci
ve skute�ném sv�t� a v kterém se neustále dokola opakují moderní p�edpoklady. Práv� odstran�ní t�chto
p�edpoklad� - cíl� (rovnostá�ská utopie, elektronická demokracie) ze z�etele snad m�že "vychýlit online
technologii z její sou�asné dráhy". (Nunes 1997) Nunes tedy doufá v to, co Mark Poster již považuje za

dosažené.18

Diskuse o politice na Internetu - a� už se v ní obhajují ideály nebo jejich odstran�ní, pop�ípad� se zvažuje,
nakolik k tomuto odstran�ní a vzniku "nové skute�nosti" již došlo - se proto �asto kon�í n�jakým
ekvivalentem slov "po�káme a uvidíme".

Od znemožn�ní politiky k politice života kyborg�

Zdá se, že politickému jednání v technologizovaném sv�t� odzvonilo, nebo je alespo� jeho pojetí zna�n�
zkomplikováno. Není se �emu divit - pokud p�ijmeme baudrillardovský obrázek (jako teoretickou autoritu
v oblasti nových médií), kde všechny oblasti sociálna implodují a svrchovanou hyperrealitu tvo�í
technologie sama, subjekt, jakožto p�edpoklad jednání, je snadno a �ist� odstran�n z debaty. Ovšem i
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teorie, které s n�jakým subjektem - t�ebaže jaksi polymorfním a prolnutým - po�ítají, nevidí jej jako
schopného vlivného jednání. S návratem k Gibsonovu kyberpunku, který bude p�edstavovat vizi
technologické spole�nosti, m�žeme shrnout, pro� existuje skepse ohledn� politického jednání a podívat
se, zda nelze získat p�ízniv�jší náhled.

P�edem je t�eba upozornit, že v kyberpunku, který - jak je nazna�eno v p�edchozím oddíle - není kopií
baudrillardovského sv�ta, jsou i standardní p�edstavy moci a politického jednání. V každé z knih trilogie
Sprawlu se bohaté a mocné postavy - klan Tessier-Ashpool, Joseph Virek - mající nadvládu nad ur�itou
oblastí technologií, snaží ovlivnit jiné postavy k napl�ování svých cíl�. Takovéto p�edstavy rozvíjejí také
kritici a teoretici informa�ních technologií a Internetu, a proto se �asto setkáme s upozorn�ním, že ten,
kdo ovládne sít� - a� již to jsou vlády národních stát�, multinacionální korporace, teroristické skupinky
nebo jednotliví systémoví operáto�i - bude ovládat a �ídit životy mnoha uživatel� (nap�. in Kinney 1996).
Gibson je ale zase do té míry zastáncem vize, kde technologické prost�edí zna�n� pozm��uje cíle, s nimiž
lidé do interakcí vstupují, že jednozna�né a jednosm�rné modely u n�j nefungují. Plány zmín�ných
mocných postav ve složitém a decentralizovaném sv�t� kyberpunku nevycházejí a nové soužití lidí s
technologií si žádá - pokud v�bec n�jaké -nové pojetí politiky.

�astá námitka se odvolává na zrychlenou povahu sv�ta, kdy "budoucnost zkolabovala do p�ítomnosti", a
technologie se vyvíjí stále v�tším tempem v lidmi nep�íliš ovliv�ovaném, jakoby nekone�ném cyklu. Lidé
v tomto sv�t� mají potíž se základní orientací. David Brande tvrdí, že v (Gibsonov�) kyberpunku bychom
marn� hledali n�jakého politického aktéra - "revolu�ní subjekt" - protože postavy musí bojovat, aby se
vyrovnaly s rychle se m�nícím prost�edím (1996: 84). Jejich adaptací je pak také stále se zrychlující
zm�na - vlastního vzhledu, stylu. S tímto osudem spojuje Gibson zejména subkultury mládeže, které sv�j
vzhled �asto prom��ují pomocí nejnov�jších technologií:

Mládí Sprawlu uvadalo rychlostí sv�tla; p�es noc mohly povstat celé subkultury, vydržely deset týdn� a
pak navždy zmizely. (...) Ve Sprawlu fungovala jakási tajemná teenagerská DNA, cosi, co p�enášelo
kódované matrice krátkodobých subkultur.

(Gibson 1992: 51 a 52)

Gibson nazna�uje, že i skupiny, jejichž cíle by mohly být politické, jsou natolik ve vleku logiky
technologií, která se stane náplní veškeré �innosti takovéto skupiny, že se tyto cíle vytrácí. Ilustrativním
p�íkladem m�že být ukázka (ve velmi baudrillardovském duchu) ze "vzd�lávacího programu", který si
Case p�ehrává, aby se n�co dozv�d�l o tajemné technicky velmi zru�né subkultu�e Panther Moderns, jejíž
�lenové - plní mikrosoftových vstup� a upravení "elektivní chirurgií" - tohoto �ty�iadvacetiletého kovboje
d�sí svou neznámostí:

Doktorka Rambaliová se usmála. "Je zde vždycky bod, v n�mž terorista p�estává manipulovat soustavou
masmédií. Bod za nímž násilí m�že vzr�stat, ale za nímž se terorista stává symptomem samotných médií.
Terorismus v obvykle chápaném smyslu je úzce spojen s masmédii. Panther Moderns se liší od jiných
terorist� práv� v jejich stupni sebeuv�dom�ní, v jejich pochopení míry, jíž média odlu�ují akt terorismu
od jeho prvotního sociopolitického zám�ru..."

(Gibson 1992: 52)

Zrychlení a život v rytmu technologie se ovšem netýká pouze subkultur. Gibson ve svých knihách ukazuje
postavy, z nichž mnohé berou drogy (v�tšinou speedy, �ili urychlova�e - typu amfetaminu, kokainu) a
tém�� všechny žijí pouze svojí profesí, tedy "byznysem". Brande (1996) je ve svém �lánku nazývá
"opera�ními subjekty", �ímž myslí jejich naprostou za�len�nost a zam�nitelnost v rámci technologického
systému (a� on hovo�í spíše o systému "produkce a sm�ny pen�z a významu v symbolické ekonomii
pozdního kapitalismu" - Brande 1996: 91). Takovíto lidé jsou mu pouze fragmenty osobností,
postrádajícími zaangažovanost mimo sféru jejich profesionálního zájmu, který se podobá spíše návyku.
Proto Case nem�že vydržet bez napojování se na matrix a Molly bez boje. I postavy z dalších dvou
román� jsou charakterizovány p�edevším svým "byznysem" - je zde Turner jako podivný p�etahova�
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talent�, Bobby Newmark za�íná jako kovboj a Angela Mitchell jako další simstimová hv�zda a oba skon�í
(nebo za�nou nové?) své životy vstupem do kyberprostoru - a�koli v nich už se sem tam mihnou záblesky
jiných stránek života: zejména v Count Zero kon�í Turner�v p�íb�h rodinnou skoro-idylkou.

Schopnosti nových elektronických médií pod�ídit lidský život svému zrychlenému tempu se bojí i auto�i,
kte�í nehovo�í o fikci. Již zmi�ovaný Jay Kinney se hrozí toho, že tato média nás dostanou do t�sné
závislosti, která z našeho obzoru zcela vy�adí jiná než konzumentská rozhodnutí, nebo� sm��ování nových
elektronických technologií vidí ve stále se rozši�ující nabídce r�zného zboží a služeb zejména "zábavné"
povahy. Výsledkem podle n�j m�že být:

prost�edí nasycené zábavou, kde zbývá málo �asu a prostoru pro debatu a pou�ené p�emýšlení o
'problémech'. Stále složit�jší rozhodnutí, která si žádá globální civilizace, budou pravd�podobn�
p�enechána taktickým manévrova��m, hlavním výkonným d�stojník�m a institu�ním nohsled�m, kte�í
budou stejn� udržovat celou tu v�c v chodu. Volba, zda 'více' �i 'mén�' vlády bude dávno p�ekonána, když
technokratický, kvazi-rodi�ovský a výrazn� obslužný kolos sníží vaši rozhodovací schopnost na úrove�:
'chcete ke svému Prozacu mléko �i cukr?'

(Kinney 1996: 152)

Nemusí jít ovšem ani o "standardní" politické rozhodování. Podle výše nastín�ných interpretací postav a
jejich omezení lze chápat, pro� se n�kte�í auto�i zdráhají vid�t v hackerech a kyberpunkerech - jako
závislácích na technologii Internetu - n�jakou novou kontrakulturu. Ke zpochybn�né možnosti jednání
postav v technologizovaném sv�t� lze ale p�idat poznatek, že není proti komu nebo �emu protestovat, jak
je výše nazna�eno v popisu megakorporací zaibacu. Jean Baudrillard dokonce v souvislosti s médiem,
které se stalo poselstvím hovo�í o stejné zam�nitelnosti vysílajícího a p�íjemce a o vymizení moci:

(...) Není pak už ani žádná instance moci, žádná vysílací autorita - moc je n��ím, co cirkuluje a �ehož
zdroj se už nedá lokalizovat; cyklus, v n�mž se pozice vládnoucího a ovládaného vzájemn� prom��ují v
nekone�né reverzi, která je též koncem moci v její klasické definici

(Baudrillard 1983a: 76, pozn 7)

Otázkou ovšem z�stává, zda takovéto vid�ní v�cí, tj. které postuluje nemožnost politiky v kyberpunku
nebo ve "skute�ném" technologizovaném sv�t�, není z velké �ásti d�sledkem pot�eby pozic - mocenských,
subjektových, �i spíše jejich klasických definicí. P�itom význam, který kyber-nadšenci p�ikládají
elektronickým médiím, spo�ívá práv� v narušování dosavadních pozic a p�edstav, t�eba ohledn�
sociálních charakteristik �lov�ka - kdy má podle Marka Postera docházet k vytvá�ení nového
sebe-vnímání a nové konstrukci identity (1997: 223-4).

Jedním z možných náhled�, které by se daly uplatnit na kyberpunk a možná i sou�asný technologizovaný
sv�t je p�edstava politiky života, jak ji podává Anthony Giddens v knize Modernity and Self-Identity

(1992: 209-231)19. Politika života (životní politika) se liší od moderní politiky osvobození (emancipa�ní
politiky) v pojetí moci a v d�razu na osobní zkušenost a životní styl. Zatímco politika osvobození vychází
z "hierarchického pojetí moci, jako schopnosti jednotlivce nebo skupiny uplat�ovat nad druhými svou
v�li" a usiluje o osvobození spravedlnost, rovnost a možnost participace pro "utla�ované" skupiny
spole�ností (tamtéž: 211-12), politika života, která již p�edpokládá ur�itou míru dosažené emancipace, je
politikou moci generující vznik životního stylu. Je to politika volby, sebe-identity a do zna�né míry i t�la.
Giddens vidí její ko�eny zejména ve feministickém hnutí (�áste�n� i ve studentském �i protestním hnutí,
ale jeho cílem bylo podle n�j užívat vzorc� životního stylu jako prost�edku boje proti moci státu a
oficiální kultury - tamtéž: 216), které postavilo otázku utvá�ení osobní identity a moci se sebe-definovat
do centra svého zájmu. Politika života se podle Giddense zam��uje na reflexívní utvá�ení vlastního života,
p�i�emž rozhodnutí jednotlivce v oblastech životního stylu ovliv�ují globální podmínky celého lidstva,
což je z�ejmé zejména v otázkách reprodukce, snahy o skromn�jší život apod.

U Gibsona bychom tedy - vedle zmín�ných náznak� "tradi�ní" politiky, založené na ovládání, mohli
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úsp�šn� hledat v �etných subkulturách a t�lesných prom�nách tuto (bio)politiku života. Zdá se ovšem, že
Giddensovo pojetí politiky života nelze na technologií ovládaný sv�t kyberpunku nasadit bezezbytku.
Tato politika, v níž se individuální život tvaruje na základ� slad�ní informací zprost�edkovaných globáln�
(médii) i lokáln�, totiž p�edpokládá jakýsi "projekt budoucnosti" a "vnit�ní autenti�nost" a také - protože
informace z r�zných systém� si mohou odporovat - op�tovn� vnáší do rozhodování "morální a
existenciální otázky" (Giddens 1992: 215). Gibsonovy postavy, jak jsme vid�li výše, ale jednají zdánliv�
nemoráln� a o n�jakém plánování budoucnosti u nich nem�že být ani �e�. Mohou tedy mít n�jakou životní
politiku?

Nepopíratelný je fakt, že kyberpunkoví hrdinové používají technologie (tedy vysoce specializované
expertní v�d�ní) k sebe-transformaci, k "výrob�" životních styl�, ke genezi svých každodenních praktik.
Prost�ednictvím voleb, které u�inili - tím, že si nechali transplantovat podivné produkty genetického
inženýrství, implantovat mikro�ipy �i vylepšující pom�cky, že se na celé hodiny až dny napojují na
kyberprostor - jsou pak schopni okolnímu sv�tu signalizovat své postoje a životní hodnoty. Po�íta�ový
kovboj, neurochirurgicky vylepšená zabija�ka nebo �len techno-fetišistické subkultury tímto vlastn� také
volí ur�itý "životní projekt" a za�ínají se chovat podle ur�ité "etiky" (Molly a Case v románu
Neuromancer dokonce chápou provedení ilegální operace jako otázku své profesionální cti) - a
koherentnost jejich stylu umož�uje ostatním dešifrovat jeho významy: v p�ípad� t�í zmín�ných typ�
postav nap�íklad i to, že se nehodlají držet v prostoru, který jim vymezují multinárodní korporace a
oficiální média. P�edevším tímto postojem, který už je nutno chápat jako politický, se inspirují
kyberpunke�i a hacke�i, kte�í cht�jí subverzivitu kyberpunku p�enášet do svého "reálu".

Jakkoli problematická, je tedy politika života do ur�ité míry aplikovatelná. Její p�sobivost dokládá i to, že
prom�na vlastního t�la prost�ednictvím technologie a p�ijetí nevyhran�né (a neohrani�ené) identity
kyborga, s nímž se setkáváme spíše v ne-humanitních disciplínách nebo sci-fi, zní politickou ozv�nou i
proud�m mimo kyberkulturu. P�íkladem je známý esej 'A Cyborg Manifesto' Donny Harawayové (in
1991), která vidí v mnohozna�né existenci kyborga protiváhu v��i (d�ív�jším, zastaralým?) p�edstavám,
které se zakládaly na diskurzech o útlaku ur�itých skupin a definovaly jiné jako ob�ti a nové morální
v�dce, produkujíc nové univerzální vize. Harawayová, která takto promlouvá k feministkám, proto
navrhuje zrušení mýt� nevinnosti a p�irozenosti a rozvíjení - jakkoli problematické a monstrózní -
symbiózy s technologií. (O její p�edstav� bude �e� i v následujícím oddíle)

Proto i v Gibsonov� kyberpunku, kde technologie složit� prom��uje vztahy ovládání i p�ípadného
osvobození se od n�j, a tedy i ideály emancipa�ní politiky, je možné p�sobit na okolní sv�t politikou
vytvá�ení vlastního životního stylu. Gibsonovy postavy, které rozhodn� popírají rozlišování na viníky a
ob�ti, jsou vhodnými hrdiny bez iluzí, jejichž snaha o p�ežití m�že nabývat politických význam� s tím, jak
jsou jejich praktiky zapojeny do sítí ovliv�ujících životy dalších lidí. V této politice života samoz�ejm�
spolu s jinými hranicemi mizí i rozlišení ve�ejné a soukromé sféry a v rozhodování, které se d�je ve stále
se m�nících podmínkách, nabývá na d�ležitosti zacházení s vlastním t�lem a jeho p�etvá�ení.

Z výše nazna�ených témat vyplývá, že kyberpunk, a� už literární nebo jeho subkulturní podoba, není
sv�tem nejvhodn�jším pro realizaci emancipa�ní politiky a boje za plošné osvobození ur�itých skupin,
nebo� prost�edí ovládání a moci je v n�m decentralizované a velmi složité. Technologie nemohou být
vnímány jako nástroj k osvobození, nebo� jsou takovým komplexním prost�edím, jehož ú�inky nejsou
jednosm�rné. Jak v kyberpunku, tak v kyber-technologiích sou�asného sv�ta a v kyberkultu�e, která se
kolem nich vytvá�í, sice existují zp�soby propojování jednotlivc� do skupinek s politickými cíli, ale jejich
aktivity bývají spojeny spíše s utvá�ením vlastní identity a jsou tedy v neustálé prom�n�. Slibn�jší
perspektivou snad m�že být p�edstava o politice životního stylu, pomocí jíž mohou jednotlivci i menší
skupiny vyjad�ovat své specializované požadavky. Jestliže toto hodnocení vyznívá rozpa�ité, pak se pro
další vyjasn�ní Gibsonova sv�ta podívejme na téma t�lesnosti, které je pro n�j úst�ední.

Otazníky kolem kyborga a mizejícího t�la

"Tak jd�te mezi ty dva sloupky. Postavte se na zna�ku. Natáhn�te se, tak. Te� se oto�te o plnejch t�i sta
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šedesát." Case se díval, jak se otá�í mezi dv�ma na pohled k�ehkými stojany, nabitými sensory. Muž
vytáhl z kapsy malý monitor a pošilhával na n�j. "Jo, máte v hlav� n�co novýho. K�emík, vrstvu
pyrolitickejch karbon�. Hodinky, ne? Vaše brejle vypadaj stejn� jako vždycky, nízkoteplotní isoptrický
karbonát. S pyrolitem byste m�la lep�í biokompatibilitu, ale to je vaše v�c, žejo. Totéž platí o vašich
drápech."

(Gibson 1992: 44) 

Prohlížená postava je Molly, samurajská zabija�ka zrozená v povídce 'Johny Mnemonic' a vystupující v
románech Neuromancer a Mona Lisa Overdrive, která má zrcadlové brýle implantované p�ímo do o�ních
d�lk� (díky úpravám také vidí ve tm� a v periferii zraku si m�že srovnávat p�esný �as, nebo� má na
optický nerv p�ipojený displej) a pod jejímiž nehty na rukou je ukryto deset oboustranných skalpel�,
samoz�ejm� kompatibilních s nervovým systémem. Jeden z kyborg� Gibsonova sv�ta. Ne všichni se
ovšem nechávají upravit takto: autor mezi �ádky nazna�uje, že obvyklejší jsou zm�ny vzhledu do podoby
tvá�í z médií a zabrán�ní proces�m stárnutí. Na druhou stranu z �ady vybo�ují jiní: technosubkultury,
jejichž �lenové prom��ují sv�j vzhled do monstrózních podob, lidé holograficky promítající své
p�edstavy, nebo bohá� Virek, jehož skute�né t�lo leží n�kde ve vyživovací jednotce, zatímco navšt�vuje
své klienty ve virtuálních podobách. Mezi dalšími jsou po�íta�oví kovbojové, kte�í up�ednost�ují pobyt v
kyberprostoru, kam se "napichují" vlastním mozkem a kde se setkávají nejprve s primitivními
osobnostními konstrukty i um�lými inteligencemi, pozd�ji (v románech Count Zero a Mona Lisa
Overdrive) s úplnými osobnostmi, ne vždy lidského p�vodu. I když pomineme autorovu invenci, vypovídá
tento vý�et n�co o vztahu lidí a technologie na konci dvacátého století i o pojetí t�la. Obojí je zvýšenou
m�rou reflektováno v sociálních teoriích.

Vztah t�la a technologií v moderní dob� lze z ur�itého úhlu výstižn� popsat jako pronikání technologie
t�lem, které má mít za následek jeho postupující denaturaci. Tomuto tématu se ve své práci v�nuje i
Anthony Giddens (1993), jenž hovo�í o kolonizaci t�la abstraktními systémy moderny a o jeho za�len�ní
do reflexívního projektu já (self). Mezi abstraktní systémy pat�í expertní v�d�ní, tedy i technologie, díky
nimž - Giddens uvádí p�íklad genetického inženýrství a nových reproduk�ních technologií - mizí
biologický základ t�la a vlastn� i jeho hranice. (Giddens 1993: 218-20) Máme situaci snad chápat tak, že v
"somatické spole�nosti" - jak nazývá sou�asný sv�t sociolog Bryan S. Turner, v esejích zabývajících se
otázkami t�la a medicíny (1992: 10-13) - p�es veškeré zviditel�ování a biopolitiku na t�lo se
odvolávajících kampaní mizí t�lo z našich pohled�, p�inejmenším proto, že mizí p�edstava o tom, co to
t�lo vlastn� je?

Nebylo by se až tolik �emu divit, jestliže vezmeme v úvahu Turnerovy stížnosti na to, že v sociální teorii
p�evládají - p�inejmenším s p�íchodem tvz. kritické teorie a postmodernismu - konstruktivistická pojetí
t�la (v horším p�ípad� žádná), která vidí t�lo jako sociální a diskurzívní konstrukt, a to na úkor pohled�,
které trvají na ur�itých biologických základech. (viz kap 1 a 2, in Turner 1995) P�estože ob� pojetí �eší
rozdílné otázky, Turnerovi, zdá se, vadí, že mizí "žité t�lo". Pokud s tímto náhledem spojíme Giddensovu

p�edstavu abstraktních systém�, do jejichž reflexívních osidel bylo t�lo zapleteno20, lze rozvíjející se
nové technologie vnímat jako postupující konstrukci lidského t�la. Navíc - jestliže sféru kybertechnologií
s jejím d�razem na dokonale nehmotnou informaci budeme považovat za rozší�ení kontroly mysli nad
t�lem - m�žeme hovo�it o prohlubování dualism�. Pro p�edstavu, že t�lo mizí v kódu a informaci, je totiž
pot�eba ur�itého duálního chápání.

Výše zmín�né otázky jsou sice jen náznakem složité oblasti problém�, s nimiž se úvahy o t�lesnosti musí
v sou�asné dob� potýkat, nicmén� každé jejich zkoumání m�že poodhalit n�co, co v ostatních debatách
zapadlo. Následující exkurz do diskusí o t�le v Gibsonov� kyberpunku proto není žádnou vážnou výzvou
teoriím t�la a t�lesnosti, jen nezbytnou konfrontací, kterou m�že literatura - a SF zejména - poskytnout.
P�evládajícím stavem bude op�t p�ítomnost protiklad�, a tímto zpochyb�ování ohrani�ených kategorií a
jednosm�rných úvah.

O zavržení a trivializaci t�la aneb modly, manekýni a macho kyborgové
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Gibsonova trilogie Sprawlu bývá n�kdy interpretována jako oslavování bezt�lesné existence v
kyberprostoru. K tomuto názoru se z�ásti p�iklání - nepochybn� má na mysli po�íta�ové kovboje - i
Douglas Kellner (1995: 309), ale s nejvyhrocen�jší argumentací jsem se setkala v eseji Kevina McCarrona
(1996). Podle n�ho je Gibson�v kyberpunk velmi z�etelným produktem moderního kapitalismu a reakcí
na n�j - privileguje mysl a úto�í na t�lo (jak na lidské, tak na t�lo obchodních spole�ností, tj. korporací).
Na jedné stran� je pro McCarrona Gibson málo fyzický a lidský, "t�lo je nepodstatné, irelevantní" a je jím
pohrdáno (McCarron 1996: 267), což se projevuje i v nezájmu o biologickou reprodukci a v trivializaci
t�la, na druhé stran� ale McCarron vidí v kyberpunku snahu o potvrzení nadvlády lidí nad stroji (tamtéž:
272). Tato obvin�ní, která úzce souvisejí se zobrazováním t�la, se podle mne sama vyzna�ují jistou
rozporuplností (co je tedy lidské?) a ned�sledností, práv� proto, že pln� nedoce�ují mnohozna�nost
kyberpunkové vize. Nejlépe proto bude prezentovat McCarronem nazna�ená témata a pokusit se u nich
objevit i druhou stranu mince.

Zavrhování a trivializace lidského t�la se v Gibsonových knihách samoz�ejm� vyskytují a m�žeme je
chápat jako paralelu ur�itých proces� v sou�asném sv�t�. Nejvýzna�n�jším p�íkladem je �asto citovaný
vztah po�íta�ových kovboj� k t�lu, který se projevuje v po�áte�ním sebepohrdání hrdiny Neuromancera,
Casea, který díky jakémusi poškození nervového systému není schopen se napojovat do kyberprostoru:

Pro Casea, který žil pro bezt�lesné rozkoše kyberprostoru, to znamenalo konec. V barech, kam chodíval
jako kovbojská jedni�ka, pat�ilo k dobrému tónu elity lehce pohrdat t�lesností. T�lo bylo maso. Case te�
upadl do žalá�e vlastního masa.

(Gibson 1992: 7)

Tato povznesenost nad problémy "masa" se vyskytuje pr�b�žn� v celém románu - Case nerad cestuje,
sta�í mu z�ejm� kyberprostor, zpo�átku si vy�ítá zájem o sex, orgasmus prožívá jako let v matrix - i v
dalších dvou dílech trilogie. V kyberprostoru se za�ínají objevovat "bohové" a Gibson nazna�uje, že v
n�m lidské v�domí m�že najít nový prostor. Jako jakési vyvrcholení zavržení t�lesné existence lze chápat
definitivní vstup bizarní sm�sice n�kolika postav - 3Jany z bohatého klanu Tessier-Ashpool, Bobbyho
Newmarka alias Counta Zero a jeho dívky, simstimové hv�zdy, Angie Mitchellové, ale i posmrtného
osobnostního konstruktu Finna a dále um�le vyrobeného konstruktu z jakéhosi d�tského pr�vodce - do
kyberprostoru, kde je má o�ekávat existence odlišná od lidské. T�lesnost nezavrhují ale pouze kovbojové
- Gibson nazna�uje, že masy lidí denn� opoušt�jí vlastní t�la a oddávají se život�m postav v nekone�ných
seriálech vyráb�ných simstimovým pr�myslem.

V t�chto pro n�koho snad trochu komiksových p�íkladech lze ale vid�t významné narážky na jevy
sou�asného sv�ta. Gibsonovy nep�íliš vyjasn�né p�edstavy o odchodu (lidského) v�domí do kyberprostoru
jsou krom� jiného též extrapolací probíhajících výzkum� o propojení studia um�lé inteligence a robotiky s
biologií, které n�kdy - nap�íklad v textech Hanse Moravce - hovo�í v neprosp�ch zt�lesn�né lidské
existence a o jejím nahrazení a vstupu lidského mozku do silikonu (viz nap�. Hayles 1996: 37). Dalším,
samoz�ejm� spojeným, odkazem je zvýrazn�ní toho, že n�které technologické produkty - televize a
po�íta� mezi prvními - p�ispívají k degradaci "masa" svých uživatel� a Gibsonovi kovbojové
kyberprostoru (jako úzce zam��ená subkultura) pouze d�lají z tohoto svého nedostatku p�ednost. Zde se
Gibson z�ejm� projevil jako dobrý pozorovatel i ur�itý inspirátor zárove�, nebo� podobn� p�ezíravým
postojem k t�lu se údajn� vyzna�ují i "skute�ní" po�íta�oví mágové a hacke�i. P�íliš dlouhý "pobyt" v
kyberprostorech (tj. �asté sezení p�ed obrazovkou a tzv. rychlá strava) d�lá typického hackera, který nosí
brýle se silnými skly, obvykle má nadváhu, bledou �i uhrovitou ple� a nemá smysl pro módu. Tento
obrázek prý také dotvrdily fotografie uve�ejn�né po chycení proslulého hackera Kevina Mitnicka (bylo mu
31 let), který se ukázal být "archetypálním 'po�íta�ovým mágem'... se silnými brýlemi, bledou pletí,
zavalitým t�lem a dvojitou bradou" (Lupton 1996: 102 a 103). Jestliže je zde n�jaké pohrdání t�lesností,
pak lze �íci, že Gibson nám m�že sloužit jako ilustrace pro jeho zkoumání - je však sporné, zda je možné
tento p�ístup nazývat popíráním t�la ve prosp�ch mysli, nebo�, jak shrnuje Luptonová, t�lo tu až p�íliš
vystupuje a poukazuje na nedostatek (kybernetické) kontroly, jaká by p�íslušela maskulinnímu kyborgovi
(tamtéž: 103).
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McCarron ovšem vidí trivializaci a banalizaci t�la i v jiných typech technologických pr�nik� než je datový
kyberprostor, a to jak v dokonalých a modelových konstrukcích vlastního vzhledu kyberpunkových postav
(které už mohou p�ipomínat maskulinního kyborga a jeho p�ekrásného ženského prot�jšku, jak je známe z
film� s Arnoldem Schwarzeneggerem), tak naopak v monstrózních t�lech prošpikovaných protézami
nejr�zn�jšího druhu a v rozporcovaných t�lech, která kon�í v orgánových bankách. Kyberpunkové
postavy jsou pro McCarrona "konstruované, ne zcela 'skute�né'" (viz McCarron 1996: 267-8) I v t�chto
tématech však snadno vypozorujeme Gibsonovu sociální kriti�nost.

Již n�kolikrát byla �e� o možnostech, které se v kyberpunku otvírají pro prom�nu vlastního vzhledu. Podle
finan�ní situace si lze ve sv�t� trilogie Sprawlu dovolit prom�nu vlastní podoby za pomoci kombinace
plastické chirurgie, neurochirurgie, genetických úprav a št�pení a také nejnov�jších aplikací
biotechnologií používajících mikroelektronické i biologické sou�ástky. Gibson ovšem nazna�uje, že
v�tšina lidí se nechává inspirovat lehce �itelnými kulturními vzory, a proto Turner v románu Count Zero
potkává v hotelích "rutinní krásu, zrozenou z laciné elektivní chirurgie a neúnavného módního
darwinismu, archetyp uplácaný z význa�ných mediálních tvá�í posledních p�ti let" (Gibson 1995b: 12). Za
v�tší peníze lze ale dosáhnout v�tší kvality, a tak titulní postava knihy Mona Lisa Overdrive m�že
obdivovat (než si uv�domí, že její prom�na má sloužit k zakrytí fingované vraždy) svou novou tvá�, která
je nejlepší kopií známé simstimové hv�zdy, s jakou se Mona setkala:

'Bez pih', �ekla, protože zmizely.

'Obroušení a víc nap�stovaných tkání. Vrátí se a to rychleji, jestliže se budeš moc slunit...'

'Je tak krásná...'Obracela hlavu.

'Ty jsi krásná, Mono. To jsi ty.'

Pohlédla na tu tvá� v zrcadle a zkusila nasadit ten známý úsm�v.

(Gibson 1995c: 181)

Gibson nám v t�chto p�íkladech ukazuje, jak - �e�eno po giddensovsku - mizí t�lo jako biologická danost
a otevírá se "reflexívnímu restrukturování" za pomoci "expertního v�d�ní". (srv. Giddens 1993: 218)
Trivializující ve vztahu k t�lu zde m�že být to, že technologie jakoby rozluštila biologický kód t�la
(tajemství p�írody) a umožnila sériovou výrobu lidských kopií. Každý m�že být, kým si p�eje, a proto se i
na stránkách Gibsonových knih letmo mihnou svalnatí borci a reklamní krásky. Zde už se op�t
pohybujeme v Baudrillardov� vesmíru i s jeho jazykem kódu, a tak lze �íci, že kvete (re)produkce kopií,
které nemají originál - takto upravení kyborgové jsou simulací, vykonstruovanou podle model� (jimiž
jsou mediální modly).

Zárove� si je však t�eba uv�domit, že tato konstrukce je b�žnou sou�ástí našich každodenních život�,
p�estože bio-technologické prom�ny dosud nedosáhly stavu, který popisuje Gibson. Jeho vize je op�t jen
zrcadlem p�ítomného pacht�ní se za ideály krásy a v��ného mládí, které nám nabízejí obálky �asopis� a
snahy stylizovat se podle image mediálních kyborg�, jakými jsou superstars typu Michaela Jacksona,
Arnolda Schwarzeneggera �i Pamely Andersonové.

To samé je možné �íci o rozd�lení t�la na orgány a �ásti a jejich p�ípadném nahrazování protézami.
Gibson, se svým sv�tem �erného trhu s t�lesnými sou�ástkami a chodícími monstry, však vyznívá
nadmíru temn�:

Barman�v úsm�v se roztáhl. O jeho šerednosti šly legendy. V téhle dob� si krásu mohl dovolit každý, a
kdo se jí vzdal, m�l to ve znaku. Sahal pro další džbán a starobylá protéza zakvíkla. Byla to ruská
vojenská protéza, sedmifunk�ní manipulátor s fidbakovým posilova�em, vložený do plastiku r�žového jak
žížala. "Vy jste moc velký šoumen, Herr Case," zabru�el Ratz; ten zvuk m�l být smích. Poškrábal si
r�žovým klepetem p�evislé b�icho zakryté bílou košilí. (...)
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"Když je to teda takhle, jednou to v noci s tím šoumenstvím p�eženete a skon�íte na klinice, v nádrži na
náhradní sou�ástky."

(Gibson 1992: 5 a 7)

P�es obrat od krásy k šerednosti i tento p�íklad pat�í ke konstrukci t�la pomocí expertních systém�, kterou
Arthur Kroker (kanadský autor, �erpající zejména z Baudrillarda) pro zm�nu nazývá t�lesnou invazí a �adí
ji k sou�asnému mizení t�la. Zatímco p�edchozí stylizování se do model� ur�ovaných médii Kroker
nazývá hyper-interiorizací (zvnit��ujeme subjektivity, které pro nás navrhují jiní), tak �len�ní t�la na
orgány a jejich možnost odd�leného sledování, na n�mž je založena moderní medicína, považuje za
hyper-exteriorizaci (útroby a funkce t�la jsou vytahovány navenek). P�i t�chto a dalších procesech podle
n�j dochází v sou�asné dob� k rozpoušt�ní t�la. (in Balsamo 1996: 218-19)

Takto McCarronova tvrzení do jisté míry platí, a�koli jsou postavena do jiného sv�tla: Gibson t�lo
nezavrhuje a netrivializuje z nep�átelství k n�mu, jak píše McCarron (1996: 271), spíše mapuje jeho
mizení, které pozoruje kolem sebe. Existuje však i slibovaný pohled z odvrácené strany, který t�lo do jisté
míry rehabilituje. Nep�jde ale o jeho zvýrazn�ní v protikladech, jako jsou nap�íklad mysl/t�lo,
konstrukt/žité t�lo i muž/žena, nýbrž o jeho život na rozhraní, které ke kyberpunku - také rozhraní dvou
sv�t� - vždy pat�í. Cílem je dále pop�ít McCarronovo tvrzení, že "zájem kyberpunku o t�lo je p�ísn�
negativní; takový, který soustavn� potvrzuje, a dokonce oslavuje, karteziánskou dichotomii" (McCarron
1996: 262).

Zviditel�ování t�la a d�raz na prožívání

Tvrdit v postmoderní teorii jednu v�c (a nep�ipoušt�t druhou) znamená dopoušt�t se heretické
univerzalizace a nemístného esencialismu. Proto Anne Balsamová(1996) chytá Krokera za slovo a ptá se,
které t�lo vlastn� mizí. M�že nám to p�ipomenout Baudrillardovy stesky nad mizením "skute�ného", které
podle návod� samotného autora (viz href 1) nelze brát jinak než paradoxn�. Paradoxním p�ípadem je i to,
že jestliže sami používáme konstruktivistického jazyka, nem�žeme dost dob�e tvrdit, že n�co mizí - snad
jen, že se to m�ní. Balsamová p�ipomíná, že t�lo "nikdy nem�že být konstruováno jako �ist� diskurzívní
entita", ale na druhé stran� "nikdy nem�že být redukováno na �ist� materialistický objekt" (Balsamo 1996:
219). Rovn�ž podle ní existuje více druh� postmoderních t�l než jen mizející nebo rozpoušt�né a všechny
jsou spojeny s ur�itými materiálními projevy, p�estože se tyto prom��ují. Krom� "mizejícího t�la", které
vidí v biotechnologiích a zapisování t�l/lidí do po�íta�ových databází, rozlišuje ješt� "ozna�ené t�lo", kam
�adí zmín�né mediální manekýny a plastickou chirurgii, "pracující t�lo", kterým je mate�ské t�lo i t�la
d�lnic, nap�. v továrnách na mikroelektroniku, a kone�n� "potla�ené t�lo", jenž se týká virtuální reality a

po�íta�ové komunikace (a blokování smyslových kanál�).21 Balsamová ukazuje, že ke každému druhu
t�la se váží ur�ité materiáln� pozorovatelné rysy, jako je gender, rasa, etnicita, apod. Výsledkem jsou tedy
jakési konfigurace, otev�ené zm�nám, ale ne univerzáln� ozna�itelné tendence. Balsamová tyto �ty�i
kategorie analyzuje v románu jiné kyberpunkové autorky Pat Cadiganové. P�estože její p�ístup, který
dob�e padne kyborg�m (jako bytostem vždy zárove� diskurzívn�-technologicky konstruovaným i
biologicky ur�eným), není v tomto textu nutno dostate�n� rozvést, m�žeme se o n�j op�ít a ukázat, jak se
t�lesnost materiáln�ji projevuje u Gibsona, i s velkým d�razem na silné prožívání. Namísto aby t�lo
trivializoval, Gibson si s ním ve svém románu zám�rn� hraje a, jak uvidíme, popírá tím i McCarronova
tvrzení o privilegizaci mysli a maskulinních fantaziích.

Tyto Gibsonovy hrátky jsou pozorovatelné hned od po�átku románu Neuromancer, kde se kovboj Case s
poni�eným nervovým systémem trápí nad tím, že nem�že vstupovat do kyberprostoru a je uv�zn�n ve
vlastní t�lesnosti. Gibson d�sledn� ukazuje, jak jeho touha a pozd�ji - když už je "opraven" - i vstupy do
kyberprostoru jsou propojením myšlenek a vjem� s velmi t�lesnými pocity. Jestliže Case na jedné stran�

prožívá vlastní orgasmy (p�i milování s Molly) jako let matrix, na stran� druhé po matrix22 t�lesn� velice
touží, a to jak v dob� svého nedostatku, tak po n�m:

(...)Case už nebyl chlap od konzole, už nebyl kovboj kyberprostoru. (...) Ale sny se mu za t�ch japonských
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nocí vracely jako zacyklené voodoo, plakal kv�li nim, plakal ve spánku a probouzel se sám do tmy,
zkroucený v kapsli v mizerném rakvovém hotelu, ruce za�até do ložáku, p�novku vtisknutou mezi prsty, a
snažil se dosáhnout na konzoli, která tam nebyla.

(Gibson 1992: 6)

Kyberprostor není žádnou �íší mysli, která by mohla ovládat t�lo jako loutku. Lidská mysl je napadána

stejn� jako t�lo.23 P�i napojování se do matrix se technologie dopouští invaze mysli-t�la, nerozlu�ného
systému. Od dualizace, kterou tedy mohl �tená� cítit na za�átku, proto Case dochází ke zjišt�ní, že mezi
t�lem a myslí není rozdílu, nebo� obojí podléhá stejným prom�nám. P�i milostném zážitku v
kyberprostoru (s konstruovanou osobností jeho bývalé dívky) stoupá pro Casea t�lo na cen�:

N�co, co našel a tolikrát zase ztratil. Pat�ilo - to v�d�l, na to si pamatoval, když ho táhla k sob� dol� -
pat�ilo k masu, kterému se všichni kovbojové smáli. Bylo to cosi rozsáhlého, mimo dosah poznání, mo�e
informací zakódované do spirál a feromon�, nekone�ná složitost, kterou dovede kdy p�e�íst jen t�lo, svým
silným slepým zp�sobem.

(Gibson 1992: 208, upraveno)

Zde by sice bylo možné namítnout, že p�evod t�la na informaci je jeho trivializací, znehodnocením, ale
jednalo by se o prosazování dalšího dualismu - mezi �lov�kem a technologií, který Gibson d�sledn�
popírá. Technologie a média, lidské zp�soby zacházení s v�cmi a konstrukce sv�ta, pro Gibsona totiž
nejsou n��ím, co by bylo �lov�ku vn�jší, ale tvo�í jeho nedílnou sou�ást. Jeho texty zde souzn�jí s
obecn�jší tendencí v literárním i filmovém kyberpunku, která prosazuje neodlišitelnost "protetické
zkušenosti" (technologicky implantované, konstruované, zkušenosti kyborga) od n�jaké zkušenosti jiné, -
"skute�n�jší, p�irozen�jší". Na tyto aspekty, s poukazem na odedávnou mediální konstruovanost lidské
zkušenosti, pam�ti a identity, upozor�uje ve svém eseji Allison Landsbergová (1996), která tak vyvrací
názory Frederica Jamesona a Jeana Baudrillarda, že zkušenost s p�íchodem postmoderny je "mrtvá" �i
není dost "skute�ná". Podle Landsbergové to neplatí, jen postmoderní vztah ke zkušenosti (zážitku) už
nezávisí na kategoriích jako je autentické a sympatie, ale spíše na kategoriích odpov�dnosti a empatie.
(Landsberg 1996: 178)

Gibson jakoby �áste�n� zobrazoval tento pohled, i n�co z výše zmín�né typologizace t�l Anne Balsamové.
Case, coby kovboj(hacker)-muž p�vodn� potla�ující t�lo, si je v postupu románu stálé více nucen si je
uv�domovat, a to �asto ve velmi t�sném propojení sebe a Molly pomocí simstimové jednotky, která je
zdrojem silných empatických prožitk�:

Case odklepl simstimový spína�. A vklouzl do agónie zlomené kosti. Molly se opírala o matn� šedou
st�nu dlouhé chodby, dýchala vztekle a nepravideln�. Case se okamžit� vrátil do matrix a z levého stehna
zmizela dob�la rozžhavená linie bolesti.

(...) Zhluboka se nadechl a znova do ní vklouzl. Molly u�inila jediný krok, snažila se p�enést váhu na
st�nu chodby. Case v podkroví zasku�el. P�i druhém kroku si pomohla nataženou rukou. Rukáv
stejnokroje zá�il �erstvou krví. Pohled na rozdrcený laminátový obušek. Zorné pole se jí stáhlo do úzkého
tunelu. Po t�etím kroku Case zaúp�l a ocitl se zpátky v matrix.

(Gibson 1992: 57)

Vedle výše zmín�ných t�l mizících, protože p�etvo�ených na informaci, kterou si m�žete p�e�íst z
displeje, a t�l kopírovaných podle mediálních model� zde tedy máme t�lo potla�ené, které se ozvalo. Jeho
projev bychom mohli ozna�it jako ono "žité t�lo", po kterém volá Bryan Turner, nebo� se ozývá v bolesti
- jako jakémsi biologickém základu, ale díky bezešvému propojení lidí a jejich technologických protéz
(které jsou jist� jak diskurzívn�, tak prakticky konstruované) je toto analytické ozna�ení nep�esné. Jak

bylo �e�eno, neodd�litelnou sou�ástí lidské žité zkušenosti je její konstruovanost.24 Vstupem do
kyberprostoru, této datové abstrakce, m�žete i zem�ít (což se stalo Jackie, v románu Count Zero - Gibson
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1995b: 315), nebo v n�m zažít pocit dokonalého propojení mysli-t�la a souhru s technologickým prvkem,
jaké dosáhl Case s �ínským ledoborcem, tj. jakýmsi virem na rozbíjení obranných struktur, s nímž se

pohybuje v meditaci podobném "tanci" (Gibson 1992: 22725).

Kyborg jako žití na rozhraní, vhodné (nejen) pro feminist(k)y

"M�žeš plakat, Molly? Jak vidím, máš zabedn�né o�i. Jsem zv�davý."

(...)

"Já moc neplá�u."

"Ale jak bys plakala, kdyby t� n�kdo rozplakal?"

"Plivala bych," �ekla. "Kanálky mám vyvedené do pusy."

(Gibson 1992: 160)

Jedna z postav jakoby se dotýkala otázky, nakolik je ješt� Molly �lov�kem, když má takto prom�n�ny
"základní biologické funkce", jako je plá�. Této scén� je navíc v Mollyin� t�le pomocí simstimové
jednotky p�ítomen Case - Molly je tu p�ímo ukázkovým kyborgem. Ale její postava zárove� velmi lidská i
t�lesná - práv� ona prožívá v Neuromancerovi bolestivá zran�ní - a také se vyzna�uje harmonickým
soužitím se svými vylepšeními i svou bolestí:

V�d�l, že má nadupané reflexy, že jí neurochirurgové vymakali nervy pro boj, ale na simstimovém spoji s
nimi zatím nem�l žádné zkušenosti. Výsledkem bylo cosi jako video pušt�né na zpomalenou rychlost,
promyšlený tanec, jehož choreografii vypracoval zabije�ský instinkt a dlouholetý trénink.

(Gibson 1992: 186)

Tato ženská postava rozhodn� není konstruována ani nežije jako reproduk�ní orgán �i pracující žena v
mikroelektronice (jako typická postmoderní "pracující t�la" žen u Anne Balsamové), a p�ece je p�íkladem
technologizovaného ženského t�la, které zárove� v románu vyvíjí nejv�tší t�lesnou aktivitu (práci). Její
t�lesnost je technologicky konstruovaná i sou�asn� biologicky omezená, ovšem obojí je propojeno v
prom�nlivém obvodu, který m�že pozm��ovat biologické projevy - jako je plá� - aniž by je rušil. To, že
se Molly neslu�uje s tradi�ními ženskými rolemi, lze chápat jako výraz kyberpunkového feminismu, na
n�ž upozor�ují mnozí auto�i.

Joan Gordonová se v�nuje ve svém eseji (Gordon 1991) p�ímo Gibsonovým text�m a ozna�uje je - spolu s
dalšími n�kterými díly kyberpunku a SF - jako skryt� feministickou literaturu, p�estože na první pohled se
mohou zdát být otev�en� maskulinní (tamtéž: 196). Gordonová si cení tohoto skrytého feminismu, který
na rozdíl od otev�en� feministických fikcí rozvíjejících i v žánru SF idylické vize harmonického soužití s
p�írodou upozor�uje, že ženská identita nemusí být nevinná ani �istá.

Zde kyberpunk odkazuje na snad nejznám�jší feministickou vizi o propojení žen a technologie, kterou ve
svém 'Manifestu kyborga' prosazovala v polovin� osmdesátých let Donna Harawayová (viz Haraway

1991).26 Její text m�že vrhnout sv�tlo na to, pro� postmoderní teorie tolik odmítají esencialismus.
Harawayová - sama vzd�láním bioložka - rozhodn� nepopírá n�jaké biologické základy, ale upozor�uje na
jejich prom�nlivost, též v souvislosti s prom�nou diskurz� a paradigmat v mnohých v�dách. Týká se to
p�edevším kategorií obecn� pokládaných za "p�irozené". Ani gender, ani rasa pro ni nemohou mít n�jaký
stálý základ, a proto Harawayová odmítá hnutí, která by cht�la mobilizovat své �leny na základ� n�jakých
p�irozených charakteristik a p�íb�h� o tom, jak je jiné skupiny utla�ují. Vhodnou politikou pro "ženu v
integrovaném obvodu" je p�iznání si �áste�né identity kyborga, který nezná nevinnost. Mýtus o této
identit� �erpá ze SF literatury (p�estože ne z kyberpunku, jsou to auto�i již zmi�ované tzv. "posthumánní
SF"), která pro ni bez patetického lp�ní na ztracených pozicích, ukazuje "t�lesnost ve sv�tech high-tech".
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Harawayová varuje, že kyborg je vždy hybridním stvo�ením a signalizuje "p�ekra�ování hranic, plodné
fúze i nebezpe�né možnosti". Ty v sob� skrývá i sv�t kyborg� (tj. sou�asný technologizovaný sv�t - J.N.),
který m�že být z jednoho úhlu pohledu o "kone�ném položení m�ížky kontroly nad planetou, kone�né
abstrakci zt�lesn�né v apokalypse Hv�zdných válek tažených ve jménu obrany, o kone�ném p�ivlastn�ní
ženských t�l v maskulinní orgii války". Ale tento sv�t, v jazyce informatiky rozpoušt�jící d�ív�jší
dichotomie, m�že být z jiné perspektivy "o žitých sociálních a t�lesných realitách, v nichž se lidé nebojí
svého p�íbuzenství s živo�ichy a stroji, nebojí se neustále �áste�ných identit a rozporuplných stanovisek."
(viz Haraway 1991: 154) Harawayová zde z �ásti brojí proti t�m pozicím v socialistickém feminismu, k
n�muž se - jak sama �íká, ironicky - hlásí, které by cht�ly "konstruovat revolu�ní subjekt z perspektivy
hierarchie útlaku" (tamtéž: 176), a tedy všem vizím s jedinou ideologií. Její politika kyborg�, inspirovaná
Foucaultovou biopolitikou, je politikou osobní volby a zodpov�dnosti - uv�dom�ním si vlastní
konstruovanosti máme možnost se p�estrukturovat. Namísto emancipace podle domn�lého vzoru muže �i
snahy o rozvíjení též domn�le specificky ženských vlastností Harawayová vybízí ženy (a tím, p�i
zpochyb�ování pevných dualit, i muže) k uznání své propojenosti s technologií, k vytvá�ení se v
post-genderovém sv�t�.

Harawayové politika kyborga je samoz�ejm� srovnatelná s Giddensovou "politikou života", která se také
velmi dotýká otázek spojených s novými technologiemi. Ty, jak Giddens upozor�uje, produkují svým
vstupem do t�la mnoho problém�, v nichž se individuální rozhodování m�že dostávat do �etných
morálních konflikt�, nap�íklad ohledn� genetických manipulací s lidmi, práva nad vlastním t�lem, zásah�
do svého okolí apod. (Giddens 1993: 224-26) Giddens se domnívá, že proto by m�ly emancipa�ní politika
a životní politika, s kterou p�icházejí nová sociální hnutí, z�stat - a z�stávají - propojeny (tamtéž: 229-30).
Harawayová, jejíž vize ruší hranice a je proti plošným identifikacím se s domn�le utla�ovanou
(ovládanou) skupinou. Harawayová si slibuje schopnost �ešit problémy od reflexe lidské propojenosti s
technologií. O emancipaci tedy již nehovo�í v�bec. Odpov�dnost ve vztahu k v�d� a technologii podle ní
znamená "odmítnout anti-v�deckou metafyziku" a "démonizaci technologie" a "p�ijmout dovedný úkol
rekonstrukce hranic každodenního života, v �áste�ném spojení s jinými, v komunikaci se všemi našimi
sou�ástmi" (Haraway 1991: 181). Jde tedy spíše o prosazování jistého "vlastního" užití - ideových i
hmotných (nebo� se stejn� prolínají) - produkt� v�deckých a technologických systém�, než jejich

zavrhování.27

Lze �íci, že nic jiného než uznání vlastní propojenosti s technologií a jednání na základ� toho nezbývá též
postavám Gibsonových román�. éž postavám Gibsonových román�. , o jejichž absenci nevinnosti již byla
�e�, se otevírá cesta k ur�itému rozhodování nad svým osudem pouze, jestliže ovládnou používání
technologií, které je obklopují. V Giddensov� jazyce, který vedle sebe staví protiklady, bychom �ekli, že
a�koli technologie, které vytvá�ejí specializované systémy, "zbavují lidi dovedností", na druhé stran� si
vyžadují vytvá�ení a p�ivlast�ování nových dovedností, a znamenají tak ur�itou moc. (srv. Giddens 138-9)
V tomto smyslu jsou kyborgové biopoliti�tí.

Jestliže bychom si m�li shrnout, co lze �íci o kyberpunkové postav� - tedy kyborgovi, v n�mž se tak
d�sledn� propojuje technologické a biologické, konstruované a žité, mysl a t�lo - pak by d�kazem jeho
životaschopnosti mohlo být toto získávání nových zkušeností a jednání na jejich základ�. Toto velmi
banální tvrzení v sob� obsahuje upozorn�ní, že nelze p�edem zavrhovat žádné formy jednání jako
nedostate�n� lidské, zt�lesn�né, �i skute�né. Chybí totiž m��ítka pro posouzení. P�estože Gibson mezi
�ádky nazna�uje, že masy lidí vedou p�íliš pasivní život, nap�íklad v každodenním mnohahodinovém
napojení na simstimové seriály, - a opravdu tvo�í jakési pozadí konzumující "ml�ící v�tšiny", o níž hovo�í
Baudrillard ve svých esejích (1983b) - , i Gibsonovi aktivní hrdinové �áste�n� pocházejí z tohoto
prost�edí. V konfrontaci s jinými sv�ty - t.j. na rozhraní - dokáží aktivovat své schopnosti. Jejich
informace nabývá hodnoty v komunikaci.

Z�ejm� nejvýrazn�jším Gibsonovým p�ínosem je fakt, že technologie není ani zavrhována, ani
glorifikována. Jestliže sám tvrdí, že neextrapoluje, ale píše o tom, co vidí kolem sebe (in McCaffery
1991b: 274), jenom to zvýraz�uje trefnost, s jakou zobrazuje v periferii vid�ní �ady identických model�,
ale i originálních "monster", která vzájemným p�sobením lidí a technologie vznikají. Mezi t�mito
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skupinami, jako mezi dalšími kategoriemi, ovšem není možné ud�lat jasnou d�lící �áru, nebo� nelze
zhodnotit význam osobní zkušenosti. Tato ambivalence se projevovala i v popisovaném t�lu kyborg�: z
jedné perspektivy t�lo (a s ním i �lov�k, z n�hož je m�žeme pouze analyticky vyd�lit) mizí a zakrývá ho
technologie (televize a simstimová jednotka jsou p�ece pravými tv�rci životního stylu; zt�lesn�ná bytost
se stává balí�kem dat), z druhé perspektivy je dob�e vid�t, jak se t�lo v kybernetickém obvodu zvýraz�uje
(od potla�ených, neope�ovávaných t�l hacker� po vyniknutí t�la a nových prožitk� díky �ad�
technologických protéz).

P�estože sborníky zabývající se kyberpunkem - nap�íklad McCaffery (1991), Featherstone, Burrows
(1996), Markley (1996) - zmi�ují motiv kyborga, nerozvíjí se p�íliš jeho d�sledky pro pojetí aktéra, t�la,
stru�n�: �lov�ka, v sociálních teoriích. Možná je to proto, že perspektiva kyborga, jak upozor�ují edito�i
sborníku Cyborg Handbook v úvodní kapitole (Gray, Mentor, Figueroa-Sarriera 1995a), zatím spíše klade
otázky. Neexistuje jeden druh kyborga, ani jeho pojetí, i když všechny spojují problémy t�lesnosti, lidské
subjektivity a jednání, kterými je "kyborgologie", jak nazývají studium kyborg�, fascinována (Gray et al.
1995: 10). Kyborgové vznikají v mnoha oblastech a jsou zde složeni z ideových (mýt�, myšlenek, teorií) i
hmotných prvk� (t�l, stroj�). Jako bytosti žijící na hranicích jsou multidisciplinární, p�ekra�ují hranice
mezi v�dami humanitními, tvrdými a um�ním.

Pod tímto náhledem ani jazyk kybernetiky - sám plný metafor, jak ukazuje Katherine Haylesová (Hayles
1996) - nem�že být sjednocující (a totalizující) vizí, nebo� i její diskurz se prom��uje (tamtéž), a životy
kyborg� se tak odehrávají na stále se p�esouvajících pr�se�ících ur�itých v�d�ní / konceptualizací a
praktických projev�. Otazníky kolem kyborga a kybert�la si pak musí hledat vyjasn�ní v každé (sporn�
ohrani�ené) oblasti zvláš�.

Jestliže p�ijmeme tuto metaforu, kyberkultura kolem nás nabude nekone�ných rozm�r� - nebo�
kyborganické vztahy prožívá v jistém smyslu každý, lidi z nezápadních kultur nevyjímaje (Gray et al.
1995b: 11) - a nebude zde pouze pro po�íta�ové subkultury �i feministky. Pro sociální a kulturní teorie,
které se musí poušt�t do on�ch jednotlivých oblastí projevu kyborg�, to z�ejm� neznamená žádné zcelující
pojetí jednání, ale rašení dalších hrani�ních disciplín �i spíše studií.

Inspirace kyberpunkem

Kyberpunk ve své literární podob� z 80. let "je mrtev" - tedy prom�n�n, o �emž sv�d�í jak to, že
Gibsonova první kniha z let devadesátých Virtual Light (Gibson 1994) již p�ináší trochu umírn�n�jší
propojení lidí a technologie, tak existence spolehlivého návodu, jak napsat vzorový kyberpunkový p�íb�h
v n�mž "sebezni�ující, le� citlivý mladý protagonista s (implantátem/ protézou/ telechtronickým talentem)
jehož zlé (megakorporace/ policejní státy/ kriminální podsv�tí) sledují v (zpustlých urbánních oblastech/
elitních luxusních enklávách/ excentrických vesmírných stanicích) plných groteskních (...)" (dále viz
Csicsery-Ronay 1991: 184). V p�íru�ce typu Cyberpunk Handbook vám poradí, jak má takový
kyberpunker vypadat - kde a kolik máte mít implantát�, �ip� (cit. in Heim 1993: 101), a jestliže si
vyhledáte heslo "kyberpunk" na World Wide Webu, obvykle vás spíše než na fikci nebo studie o ní
odkáže na nákup toho správného "kyberpunkového" zboží.

Stává se p�edpona "kyber-" a pojetí kyborga, které by - jak jsme vid�li v p�edchozím oddíle - m�lo zm�nit
úvahy o lidském jednání v technologizovaném sv�t�, jen dalším z reklamních artikl�? Jak lze zhodnotit
vliv tohoto hnutí?

V prvé �ad� je t�eba vycházet z toho, že Gibson (ani jiní auto�i kyberpunku nebo SF) zdaleka není
vynálezcem "kyber-" terminologie, a že p�edstavy a mýty �erpající z jazyka kybernetiky a z výtvor� v
oblasti nových technologií si žily vlastním životem p�ed i po kyberpunku. Ten však p�edstavoval a
p�edstavuje jejich natolik zda�ilou syntézu, že dává podn�ty tv�rc�m mnoha oblastí: od vývoje virtuálních
realit p�es po�íta�ové kultury a technologicky inspirované životní styly až po reflexe veškerého tohoto
vývoje v sociálních,kulturních aj. teoriích.
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P�estože mnohá z témat, o nichž se pojednává, jsou ve stavu nekon�ící diskuze, jsou zde ur�itá zjišt�ní, od
nichž se mohou další debaty odvíjet. Jedním z takových p�ínos� je existence kyberpunku jako
technologické kontrakultury, která spojila politickou a kulturní revoltu neuznávající autority s otev�eným
p�ijetím technologie jako cesty k následování svých vizí. Do této (sub)kultury nepat�í pouze jednotlivci a
skupinky sp�ízn�né s digitálním undergroundem a ovládající po�íta�ové technologie, ale vytvá�ejí se
složité spoje a vztahy k jiným hnutím: významné je užívání drog (nyní zejména "chytrých" pro zvýšení
intelektu), trávení víkend� a nocí na ravech, produkce techno-hudby a techno-um�ní, zájem o teorie
složitosti a chaosu, apod. Jde tedy o témata, na která kyber/punk jako hybridní složenina sv�ta subkultur a

nejnov�jších technologií p�ímo upozornil..28 K takovéto kyberkultu�e se po�ítají i n�kte�í p�íznivci
subkultur a kontrakultur d�ív�jších (ostatn� prolínání okrajových kultur je b�žnou v�cí), dokonce se k ní
hbit� p�i�adil i LSD guru Timothy Leary. Ješt� je t�eba �íci, že krom� názv� kyberpunk a kyberkultura
jsou pro širší ozna�ení techno-kontrakultury známé názvy "new edge" nebo "new breed".

Pro zájemce o studium t�chto nových jev� je kyberpunk (mimo jiné) sou�ástí povinné literatury (nejen
proto, že v úvodních debatách v �asopise Živel se tvrdilo, že �lenové rašících techno-kultur ne�tou tém��
nic jiného než SF), nebo� je zdrojem motiv� �etných životních styl� - ve svých technologicky
vylepšených rychle žijících m�stských postavách. Nejvýrazn�jším z hybatel� po�íta�ov� zdatné �ásti
kyberkultury byla pravd�podobn� p�edstava kovboje, který krade data mocným megakorporacím v
kyberprostoru. Srovnání projev� hacker� na Internetu s kyberpunkovou literaturou umož�uje nahlédnout
do toho, jak se konstruuje identita hacker� a jejich pojetí politiky.

Stejn� cennou funkci plní rozbor Gibsonovy p�edstavy "kyberprostoru", která ovlivnila návrhá�e
po�íta�ových rozhraní k v�tší grafi�nosti a vizuálnosti. Kyberprostor, který je u Gibsona jedním z mýt�, s
nimiž si v postmoderním stylu hraje, pak vyniká jako metafora nekone�ného prostoru pro expanzi,
mate�ského l�na i bezt�lesného ráje. Jelikož tyto metafory a mýty vstupují do jednání návrhá�� virtuálních
realit i jejich uživatel�, Gibson tak vlastn� p�itakává - jedno, zdali zám�rn� - spletité diskurzívní
konstruovanosti technologie, která je stejn� tak produktem imaginace um�lce, jako výzkumníka. Z jeho
definice �i z p�ipomenutí jeho text� pak �asto vycházejí i auto�i, kte�í se ve svých pracích nev�nují p�ímo
kyberpunku, ale rozebírají n�která z širokého záb�ru témat virtuálních technologií: m�že jít o možnosti
politiky na Internetu (nap�. Nunes 1997) nebo vlivy prom�n diskurzu kybernetiky na technologie virtuální
reality (Hayles 1996).

Gibsonovu kyberpunku se ale lze v�novat i se zám�rem obecn�jšího teoretizování, nebo� jeho p�sobivé
syntetické texty podle n�kterých autor� mapují povahu sou�asné spole�nosti (nap�. Kellner 1995: 298-9).
Gibson svým zd�raz�ováním všudyp�ítomnosti technologie, která prostupuje lidmi a m�že prom��ovat

mysli-t�la, upozor�uje na možnost produkovat reality bez sociální interakce s jinými lidmi29, na to, že
žijeme ve virtuální skute�nosti, kterou vyráb�jí média. Tato jeho stránka pak vybízí k diskusi a srovnání
nap�íklad s teoriemi o simulaci francouzského autora Jeana Baudrillarda (1983a) nebo s kritikami
konzumu a pr�myslu zážitk�, ale m�že dát podn�t i k debatám o tom, co a kdo stojí za ur�itou
technologickou konstrukcí. Nemusí jít samoz�ejm� o konkrétní lidi (navíc snad p�ímo ovládající média) a
jejich jazyk i praktiky - nap�íklad Robert Markley ve svém eseji (1996) analyzuje kyberpunk a potažmo
kritizuje sou�asný sv�t jako produkt zrychleného kapitalismu, který se zacyklil ...

Jestliže chceme vzít kyberpunk opravdu radikáln�, m�žeme dekonstruovat jeho titulní postavu -
kyberpunkera, jestliže v rámci kybernetického rušení hranic mezi stroji, lidmi a jinými živo�ichy
provedeme malou extenzi, pak tedy kyborga. Jako bytost žijící na rozhraní konstruovaného a biologicky
determinovaného p�esunuje kyborg neustále hranice "p�irozenosti", �i spíše ruší kategorizující pohled jako
relevantní. Perspektiva kyborga, kterou by za p�edpokladu stále intimn�jších svazk� lidí s technologií
m�ly využít r�zné hrani�ní disciplíny, nutí samoz�ejm� i k analýze "p�vodu" t�chto nových bytostí,
rozboru diskurz� a praktik, které je "stvo�ily", tedy k reflexi a sebereflexi kybernetiky, biologie, medicíny,
mikroelektroniky, bioniky, sociobiologie, psychologie, ... snad i sociologie a science fiction .. a dalších
jiných disciplín, v�dních/ um�leckých obor� - krátce: (jelikož tyto expertní systémy nejsou nevinnými
teoriemi) k reflexi technologií.
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Jelikož lidé a technologie tvo�í v kyberpunkovém sv�t� nedílnou sou�ást, pak tato reflexe a smí�ení se s
naší techno-logickou povahou. Edito�i The Cyborg Handbook poznamenávají, že p�i rozvažování snad
nemusí být dokonce tak zlé stávat se stroji a dodávají, že "možná budeme nuceni to poznat, abychom byli
schopni rozhodnout, jak zm�nit stroje samotné" (Gray et al. 1995b: 13).

A�koli kyberpunk samotný nemusí nutn� vést k podobným úvahám, nahlížen touto perspektivou rozhodn�
nevyznívá pesimisticky, to jest neústí v nemožnost jakéhokoli zm�nu p�ivozujícího lidského jednání v
technologizovaném (= zapln�ném ideovými i hmotnými produkty lidské dovednosti) prost�edí. Smí�eni se
svou situací, kyborgové se mohou snažit jednat pro svou harmonii s okolím, s nímž jsou propojeni, na
základ� reflexe svého dosavadního v�d�ní a praktik. Pokud se p�i svém jednání budou spol�ovat (- a ani
kovbojové v kyberpunku nejsou neustále napojeni na kyberprostor), z�ejm� bude d�vod pro to, nazývat
úvahy o nich sociální teorií. - Také to, zda se tu z technologické dystopie, jakou bývá kyberpunk nazýván,
nestává (kybernetická) ekologická utopie, m�že být také p�edm�tem teoretických diskusí.

Abychom neztratili Gibsonovy knihy ze z�etele, lze v tomto míst� shrnout, že jeho v�decko-fantastické

texty "o sou�asnosti"30 rozhodn� nez�staly nepovšimnuty zraky sociálních, mediálních, kulturních aj.
teoretik�. Zobrazení technologizovaného sv�ta - p�estože jej nahlížíme pouze koutkem oka jednajících
postav, a nedokážeme tudíž zobecnit jeho problémy - je v n�m natolik p�sobivé a v�rohodné, že dokázalo
rozpoutat celou �adu diskusí a zapsat se jako - jeden z mnoha - podn�tných text� nabízejících plodnou
syntézu n�kterých znak� sou�asných high-tech sv�t�. Synteti�nost a multiperspektivnost kyberpunku (a
samoz�ejm� i nových technologií, které p�ekra�ují hranice disciplín) si pak samoz�ejm� vyžádala
kombinaci p�ístup� i v jeho teoretizování, proto lze dodat, že mnozí z autor� zde zmín�ných mají v
záhlaví svých text� názvy institucí a publikací, která snahu o mnohostranný pohled dotvrzují.

P�estože se v tomto textu jist� nepoda�ilo dostate�n� zvýraznit všechna podn�tná témata, k nimž �etba
Gibsonových text� m�že v teoretické interpretaci vést, doufám, že nicmén� vzbudí zájem �tená�� o
p�ípadnou diskuzi.

Slovní�ek

cracker - osoba nebo spíše role p�íslušející k digitálnímu undergroundu. Podle jednoho náhledu jde o lidi
schopné rozlousknout kód ur�itého softwaru a umožnit tak jeho nelegální kopírování, z jiného hlediska
má jít o osoby, které pronikají do po�íta�ových systému s úmyslem jejich poškození.

digitální underground (computer underground) - volné sdružení osob, které se angažují v aktivitách
hackování, phreakování, softwarového pirátství a udržují neformální sí�ové kontakty. Mezi jejich
proklamované cíle pat�í volnost a ší�ení veškerých informací na po�íta�ových sítích a snahy o
decentralizaci kontroly. N�které skupiny a jednotlivci se hlásí k anarchistickém nazírání sv�ta a politiky,
mnozí tímto stádiem procházejí. Stejn� relevantní je nahlížet �innost digitálních podzemník� jako snahu o
pluralitu diskurz� a hravé podrývání jednotného jazyka po�íta�ové kultury, k �emuž p�ispívá i to, že
vnímají aktivity spojené s po�íta�em a technologií jako um�ní. Digitální underground bujel zejména v
osmdesátých letech, v letech devadesátých z�ejm� došlo - díky ohromnému nár�stu uživatel� sítí - k
výrazn�jšímu odd�lení zkušených elit a rádoby hrdin�. Nejznám�jší organizací digitálního podzemí byla
z�ejm� Legion of Doom, která vznikla rovn�ž díky inspiraci Gibsonovými romány a postavou
po�íta�ového kovboje. V souvislosti s politickými dopady existence DU je t�eba zmínit, že proti n�mu
vláda Spojených stát� (kde byly aktivity nej�ast�jší) vyhlásila tzv. informa�ní válku, p�i�emž docházelo k
výrazné démonizaci jeho �len�, vykreslovaných spíše jako sci-fi monstra.

hacker - je slovo, kterým se �asto ozna�uje další - nejobecn�jší? - z rolí v po�íta�ovém podzemí, kterou je
um�ní pronikat do cizích program�, systém� a sítí. Hacker je však výraz, který p�vodn� také ozna�oval
zapálené, tém�� garážové, po�íta�ové znalce (zejména z Massachusets Institute of Technology nebo ze
Sillicon Valley), a dosud p�etrvává spíše tento význam, ozna�ující osobu s velkými znalostmi a
dovednostmi z oblasti po�íta��. V souvislosti s mediální hysterií ve v�ci pr�nik� do sítí n�kterých
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komer�ních i vládních organizací se však výraz "hacker" vžil jako pejorativní nálepka pro jakési
mladistvé vandalství, poškozování po�íta�ových systém� a hrozbu sí�ovým aktivitám. Sami hacke�i, kte�í
se �asto uchylují k "bezd�vodným" pr�nik�m do cizích systém�, však tvrdí, že cht�jí mimo jiné upozornit
na jejich špatné zabezpe�ení, a tedy možnost snadného zneužití. Tento názor vyjad�ovala i
�esko-slovenská skupinka CzERT, která se proslavila nabouráním serveru Mamédií a pozm�n�ním
webové stránky Ministerstva vnitra.

kovboj (console cowboy - v textu po�íta�ový kovboj) - je postavou sv�ta Williama Gibsona, která ovšem
nemohla neinspirovat aktivity kyberkultury a digitálního undergroundu. Kovbojové jsou vlastn� hacke�i,
ovšem s tím rozdílem, že spojení s kyberprostorem se v Gibsonových textech d�je p�ímým spojením
mozku a databáze matrix pomocí elektrod. V�tšinou získávají ilegální data nebo spojení pro r�zné
zákazníky, pohybují se tedy na okraji zákona. Kovbojové pohrdají pé�í o t�lo, jejich vztah s matrix je však
velmi t�lesný.

kybernetika - v�da o komunikaci a kontrole v živých organismech a strojích, za jejíhož zakladatele je
považován Norbert Wiener. P�vod kybernetiky, stejn� jako mnohých jiných (sub)disciplín po druhé
sv�tové válce, lze vystopovat ve vojenském výzkumu a v mezidisciplinárních univerzitních výzkumných
programech, které s ním byly spojeny. Kybernetika se úzce dotýkala spor� o vymezení informace a
fungování systém� , jejichž pojetí se odvíjelo od pouhé reflexivity p�es sebe-organizaci až po emergen�ní
(vyvíjející se) systémy. V sociologii lze s druhým stádiem - sebe-organizací - spojit nap�íklad dílo Niklase
Luhmanna.

kyborg - neboli kybernetický organismus je výrazem, který v roce 1960 zavedli Manfred E. Clynes a
Nathan S. Kline pro ozna�ení organismu, který pomocí technologických vylepšení dokáže kontrolovat své
t�lesné funkce (pracovali na výzkumu p�ežití lidí v mimozemském prost�edí). Od pojetí sebe-regulujícího
organismu spojujícího organické s um�lým se výraz rozší�il na prolínání rozdílných systém� a jejich
schopnost vzájemné komunikace. Kyborg tak - ve stylu kybernetiky, která vše p�evádí na informace -
odkazuje k životu na rozhraní, k rušení �i posouvání hranic (zejména mezi organismem a strojem, ale tím
pádem i �lov�kem a jinými živo�ichy). Kyborgové ovšem nevystupují pouze v p�íb�zích vesmírného
výzkumu �i SF literatu�e, ale jako prolnutí �lov�ka a technologie (která m�že do našich t�l vstoupit t�eba
v podob� pouhého o�kování) je kyborgem do ur�ité míry skoro každý.

kyberprostor - z�ásti invence Williama Gibsona z povídky 'Burning Chrome', kterou pozd�ji použil ve
svých románech. Kyberprostor neboli matrix je v Gibsonových textech oblast veškerých digitálních
informací, která je simulována jako t�írozm�rný prostor, do n�hož se operáto�i zapojují p�ímým p�enosem
signál� z vlastního mozku a pohybují se v n�m jako bezt�lesný pohled i jako virtuální t�lo. P�enesen� se
výraz kyberprostor používá k ozna�ení virtuálních prostor� "našeho" sv�ta, t.j. virtuálních realit, MUD�,
po�íta�ových sítí apod. Gibsonova p�edstava kyberprostoru m�la vliv p�edevším ve vývoji rozhraní pro
po�íta�ové opera�ní systémy, která se svou grafikou snaží navodit vizuální a plastický dojem pohybu.
Kyberprostor m�žeme chápat jako širší termín pro digitáln� (technologicky) vytvá�enou nebo
prost�edkovanou - ale i v tomto p�ípad� jde už o vytvá�ení - skute�nost. Podle Johna Barlowa, zakladatele
Nadace elektronické hranice, je kyberprostorem prost�edí mezinárodních po�íta�ových a
telekomunika�ních sítí.

matrix - Gibson�v kyberprostor, abstrahovaná data ze všech databází sv�ta, uspo�ádaná ve vizuáln� -
prostorové podob�, vytvá�ející jakýsi virtuální sv�t, kterým se m�žete pohybovat. Krom� vašeho
zobrazení jako ikony m�žete v tomto kyberprostoru existovat i ve své t�lesné podob� a komunikovat v
n�m s um�lými inteligencemi, po�íta�ovými konstrukty a dalšími entitami, které jej obývají. Tuto
p�edstavu rozvíjí Gibson zejména v románech Count Zero a Mona Lisa Overdrive, p�i�emž nazna�uje, že
matrix není omezena jen na pozemský sv�t.

MUD (multiuser domain) - v p�ekladu tedy multiuživatelská oblast (doména) je druhem virtuálního sv�ta
fungujícího na po�íta�ových sítích, který je založen na principech her na hrdiny. Na rozdíl od diskusních
místností na výv�skových systémech (BBS) zde uživatelé hrají ur�itou postavu, jejíž jednání se
znázor�uje v textové podob�. Variantou MUD� jsou MOO (object oriented), tedy multiuživatelské
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domény orientované objektov�, kde hrá�i mohou s postavami více manipulovat.

(phone)phreak - op�t p�íslušník nebo role v digitálním podzemí, který se zabývá phreakováním. Stru�n�
�e�eno se jedná o r�zné zp�soby získávání neplacených hovor�. D�íve se v této �innosti uplat�ovaly
zejména r�zné druhy (elektro-mechanických) sk�ín�k, které se p�ipojovaly k telefonním p�ístroj�m, nap�.
aby m�nily frekvenci tónu a signalizovaly tak úst�ednám falešný stav - tj. že linka není v provozu. Od
doby úzkého propojení telekomunika�ních spole�ností a po�íta�� je p�i phreakování tém�� nutností
hackerská dovednost. Naopak pro hackera, zvlášt� pokud operuje p�es domácí modem, je stejn� nezbytné
um�t si zajistit neplacené užívání telefonní linky.

rozhraní (interface) - je výrazem pro ozna�ení pomyslného styku dvou systém�. Pokud jde o rozhraní
�lov�ka a ur�ité technologie, je takovým rozhraním televizní �i po�íta�ová obrazovka, klávesnice, myš
apod., tedy za�ízení �i sou�ásti, které zajiš�ují t�mto systém�m interakci.

simstim - simulovaná stimulace je dalším z trefných novotvar� Wiliama Gibsona, v jehož díle simstimová
jednotka ozna�uje za�ízení k p�enosu smyslových vjem� jiného �lov�ka (potenciáln� z�ejm� i jiného
živo�icha atd.). Na simstim se postavy jeho román� napojují op�t p�ímo prost�ednictvím elektrod
stimulujících mozek a nervový systém. Vjemy, které zažívají, mohou být bu� p�enášeny p�ímo v reálném
�ase z nervového systému jiné osoby, která ale musí být upravena na vysílací režim, nebo mohou být
p�ednatá�eny a editovány podobn� jako film. Na této druhé možnosti je v Gibsonovov� trilogii Sprawlu
založen obrovský pr�mysl, ovládaný firmou Sense/Net, vyráb�jící zážitky (v�tšinou p�íb�hy "nahrávané"
n�kolika superhv�zdami v rolích "bohatých a krásných" v atraktivním prost�edí). Tento virtuální sv�t,
mnohem více pohlcující než televize �i video, pak nahrazuje masám lidí jejich vlastní zubožené
podmínky.

softwarové pirátství - se týká neautorizovaného kopírování a distribuce softwaru. P�estože používat
"warez" (tedy pirátský software) je v digitálním undergroundu �asto nutností, phreak-hacke�i se údajn�
distancují od pirátství, které považují za nep�íliš propracovanou aktivitu a za maniakální posedlost získat
každou poslední po�íta�ovou hru. Softwarové pirátství podle nich m�že za p�ílišné zneužívání telefonních
linek (p�es které se programy distribuují) a za mediální obrázek hackera jako pubertálního zlod�jí�ka.
Tyto výhrady ovšem nejsou reprezentativní ani zobecnitelné a softwarové pirátství, které lze chápat jako
boj za svobodu informace a snahu �elit multinacionálním monopol�m, je rovn�ž do jisté míry sou�ástí
digitálního undergroundu.

virtuální realita - z definice slov tvo�ících toto spojení jde o skute�nost, která je skute�ná ve svém
výsledku a p�sobení (což by nap�íklad podle Jungovy psychologické definice skute�nosti byla skute�nosti
každá). Protototo paradoxní spojen Jarona Laniera lze v ur�itém odlišovacím smyslu používat na ozna�ení
n�kterých druh� kyberprostoru, tj. "míst" vytvá�ených pomocí digitálních technologií. P�estože i Internet
coby druh kyberprostoru, zejména je-li prezentován grafickým rozhraním, p�sobí jako virtuální realita,
nej�ast�ji se tímto spojením (VR) odkazuje na po�íta�ov� generovanou stimulaci lidských smysl� za
použití speciální p�ilby a rukavic, pop�ípad� celých oblek�, které snímají - omezen� - reakce p�ipojeného
�lov�ka a prost�edkují mu vjem virtuální skute�nosti, v níž je dálkov� p�ítomen. VR pracuje na principu
vstup-výstup. P�edch�dci takovéto virtuální reality byly vojenské letové simulátory a interaktivní digitální
hry. Trochu odlišným druhem virtuální reality je tzv. um�lá (artificiální) realita Myrona Kruegera, která
nevyžaduje použití obt�žující p�ilby �i rukavic, nýbrž pouze lehkých brýlí, ale uživatel je uzav�en v
krychlové místnosti, jejíž st�ny slouží jako projek�ní plátna, m�nící se podle jeho reakcí.

P�i kompilaci tohoto slovní�ku byly mimo jiné použity následující materiály: texty o digitálním
undergroundu z klávesnice Gordona Meyera a Jima Thomase (href 1 a href 2) a slovní�ky z knih The
Metaphysics of Virtual Reality (Heim 1993) a Virtual Politics (Holmes 1997).

Poznámky
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1. V Neuromancerovi Gibson zavedl n�kolik charakterových "archetyp�" - nap�. po�íta�ového kovboje a
neurochirurgicky vylepšenou zabija�ku, které se pak objevovaly v dalších knihách. Nutno �íci, že mén�
imaginativní auto�i prost� použili jeho postavy a kulisy pro plochá ak�ní dramata.

2. Román Neuromancer vyšel �esky již v r. 1992 v dobrém p�ekladu Ond�eje Neffa, následující dva
romány vydalo brn�nské nakladatelství návrat pod názvy Hrab� nula, p�eložili Šárka Bartesová a Hynek
Filip (1997) a Zb�silá jízda, p�eložil Ivo Pospíšil (1998). Tyto p�eklady, v�etn� názv�, pokládám za
špatné, a proto p�ípadné citace provádím úpravou z anglických vydání a názvy ponechávám v originále.

3. V charakteristikách žánru budu nadále vycházet p�evážn� z tvorby W. Gibsona, který je v ohnisku této
práce.

4. Viz Wienerova kniha stejného názvu - Cybernetics: or Control and Communication in the Animal and 
the Machine (1948). �esky vyšlo jako Kybernetika neboli �ízení a sd�lování v živých organismech a
strojích (1960).

5. Jean Jacques Solomon tvrdí, že v souvislosti s rozší�ením strojové výroby a pod�izováním technik(y)
v�decké logice p�estává postupn� slovo technika, které se p�vodn� vztahovalo k lidským dovednostem,
odpovídat mnoha oblastem, na n�ž je používáno. Solomon navrhuje použití slova technologie, jako
"technika, která prošla v�dou", p�evzatého z anglosaského kontextu, jenž podle n�j odkazuje i na zm�ny
nemateriálních objekt� (Solomon 1997: 65-67, 91). Podobn� bude výrazu technologie užíváno i v tomto
textu.

6. Gibson sice slova "kyborg" nikde neužívá, p�esto se jeho romány kyborgy hemží.

7. Mezi firmy s cílem napl�ovat Gibsonovu vizi pat�ila nap�íklad americká softwarová spole�nost
Autodesk.

8. O Gibsonových literárních aj. vzorech bude �e� dále.

9. Také je možno �íci: "Dokázat by bylo t�eba i sám d�kaz." - Jean Franç ois Lyotard (1993) O 
Postmodernismu, Praha: FILOSOFIA - Φ Ι Λ Ο Σ Ο Φ Ι Α , s. 150.

10. Jedná se o autory (a hnutí), kte�í opoušt�jí tradi�ní motivy expanze do vesmíru a lidstva jako hrdin�
technologického pokroku. Veronica Hollingerová v této souvislosti hovo�í o "posthumánní SF", kam �adí
autorky Joannu Russovou, Jody Scottovou a Margaret Atwoodovou a ze známých spisovatel� pak
nap�íklad Philipa K. Dicka, Samuela R. Delanyho, Johna Varleyho. (viz Hollinger 1991: 207-8)

11. Tento p�ím�r rozvíjejí ve svých esejích auto�i ve sborníku Cyberfutures (Sardar, Ravetz 1996),
zejména Ziauddin Sardar v první studii nazvané 'alt.civilizations.faq: Cyberspace as the Darker Side of the
West' (tamtéž, s. 14 - 41).

12. Myšlenku neustále se opakující moderny, která jako nekone�ný pásek obehrává sama sebe, rozvíjí
Baudrillard nap�íklad v eseji 'Reversion of History', dostupném na adrese: http://www.ctheory.com/

13. Pavel Slezák v textu 'Výšiny nadboh�'in Ticho 6 - 7/97, s. 41. 

14. Gordon Meyer a Jim Thomas ukazují (href 3: 1-2), že masmédia se zcela nijak nesnažila prozkoumat,
co v�zí za r�znými druhy po�íta�ových pr�nik�, ale házela všechny p�ípady do stejných pytl� se
skandálními nálepkami, jako "elektroni�tí vandalové", "high-tech pouli�ní gangy", "po�íta�ové spiknutí",
"zlomyslná monstra, která plní obrazovky amatérských uživatel� pornografií", apod.

15. Což se projevuje i v názvu Nadace elektronické hranice (Electronic Frontier Foundation) , která
vznikla k prosazování svobodného pohybu na sítích. Viz http://ftp.eff.org

16. Chápání nových technologií jako vytvá�ení sv�ta bez genderu (pop�. postgenderového) má �áste�n�
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p�vod ve feministických kruzích; jeho p�íkladem m�že být již zmi�ovaná Donna Harawayová (1991).

17. Kniha samoz�ejm� vyšla v tradi�ní papírové podob� - v n�kolika vydáních, já jsem se bohužel dostala
pouze k její hypertextové podob� na Rheingoldov� domovské stránce na WWW.

18. V tomto textu není možné se zmi�ovat o r�zných problémech, s nimiž se virtuální komunity a
komunikace mnoha uživatel� na Internetu potýkají. Krom� vizí o rozvíjení spole�ných zájm� a snahách o
p�ekonání genderových a rasových daností se samoz�ejm� vyskytuje i velmi asociální jednání, �asto
využívající i zneužívající nap�. motiv genderu. Michelle Kendricková se ve svém eseji 'Cyberspace and
the Technological Real'(in Sardar, Ravetz 1996, s. 143-160) na rozdíl od Postera dotýká spíše potíží, které
vznikají z konstrukcí identity a subjektivity ve virtuálních komunitách. V souvislosti s p�ípady vytvá�ení a
používání vymyšlené identity a dokonce virtuálního znásiln�ní si všímá toho, jaký tyto virtuální
skute�nosti m�ly dopad ve skute�nosti "reálné", na mysli a t�la "zneužitých" uživatel�.

19. Gibsonovo vid�ní v�cí je, p�estože to nikde ne�íká, nepochybn� inspirováno Foucaultovou
"biopolitikou".

20. Což je p�edstava o�ividn� velmi p�íbuzná Foucaultov� teorii o (sebe)disciplinaci, kterou p�inášejí
moderní diskurzy a jimi inspirované praktiky. Viz nap�. FOUCAULT, Michel (1979) Discipline and 
Punish: The Birth of the Prison, p�eložil Alan Sheridan, Harmondsworth: Penguin Books; 1. franc. vyd.
1975.

21. Balsamová uvádí, že k této klasifikaci ji inspirovaly podobné taxonomie Bryana S. Turnera a Arthura
Franka. (viz Balsamo 1996: 224)

22. Jde samoz�ejm� o slovní a symbolickou h�í�ku, jestliže p�vodn� latinské slovo m�lo znamenat
"matku" �i "l�no".

23. Ostatn� p�i konstruovanosti lidského já je jako spole�enský konstrukt vnímána p�edevším mysl.

24. Konstruovaná zkušenost samoz�ejm� nepopírá zkušenost žitou, alespo� tak to vidí Balsamová (1996) i
Landsbergová (1996). Turner se domnívá, že postmodernismus p�ináší spíše vid�ní t�la jako (sociáln� a
diskurzívn�) konstruovaného (Turner 1992: 25), ale zárove� upozor�uje, že i u autor�, kte�í se zabývají
t�lem jako konstruktem, je i Jiné t�lo ( nap�. p�ed-diskurzívní) - Turner hovo�í o Foucaultovi (tamtéž: 20).

25. Neff�v p�eklad ovšem tuto pasáž komolí (namísto propojení mysli a t�la hovo�í o jakémsi duchovním
t�le, které mu možná ladí s mystickým charakterem popisu), proto je lepší se podívat do originálu (viz
Gibson 1984: 262).

26. O úzkém propojení žen a technologie a o jejich vzájemném popírání hranic, které "muž" údajn�
konstruuje, je i hravý feministický esej Sadie Plantové 'The Future Looms: Weaving Women and
Cybernetics'in Featherstone, Burrows (1996), s. 45 - 64. Stejné téma rozvíjejí i jiní auto�i a autorky,
nap�íklad Katherine N. Haylesová.

27. Tvrzení Donny Harawayové by si vyžádaly delší rozbor, p�edevším s odkazem na paradoxní situace,
které stíráním hranic nutn� vznikají, zejména v jazyce.

28. Jedním z prvních knižních publicistických p�edstavení kyberkultury a jejího sv�ta - "Kyberie" - pro
nezú�astn�né byla kniha Douglase Rushkoffa Cyberia: Life in the Trenches of Hyperspace, San
Francisco: HarperCollins (1994), která by m�la letos vyjít u nás. Jejími médii jsou však, krom� publikací
na Internetu, specializované �asopisy jako nap�. 2600, Mondo 2000 a W ired. V �eské republice se
kyberkulturním témat�m ob�as v�novalo Vokno, v roce 1995 však (v souvislosti s rozpadem Vokna)
vznikl mluv�í nové generace - Živel. V roce 1997 pak op�t vyšlo - pod novým názvem - Vokno 2000,
které slibovalo v�nování se kyber- témat�m, na další �íslo se ale dosud �eká.

29. Na sociální konstruovanost skute�nosti, potvrzovanou v denních interakcích, upozornili v sociologii
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výrazn� v 60. Letech Peter L. Berger a Thomas Luckmann v knize The Social Construction of Reality: A
Treatise in the Sociology of Knowledge, Harmondsworth: Penguin Books, 1981, 1. vyd. v USA 1966.

30. Samoz�ejm� by se dalo namítnout, že jde o sou�asnost euro-americké a japonské high-tech kultury, ale
vzhledem k výše zmín�ným obecným vývod�m, které lze d�lat o vztazích lidí a technologie tu m�žeme
nechat Gibsonovu "sou�asnost" - když �íká, že píše o "sv�t�, v n�mž žijeme" (in Leary 1997: 53)
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Anotace

Jolana Navrátilová: Kyberpunk v díle Williama Gibsona a jeho p�ínos pro sociální teorie,
diplomová práce, Brno 1998.

Práce p�edstavuje literární kyberpunk na díle jeho nejznám�jšího autora Williama Gibsona, jehož knihy
syntetizující sv�ty nových technologií a m�stských subkultur vyvolaly zna�né odezvy zejména v
�innostech po�íta�ové kultury, ale i v teoretických úvahách literárních ritik�, sociolog�, teoretik� médií a
kultury apod. Po stru�ném osv�tlení okolností vzniku kyberpunkového žánru a jeho témat následuje
uvedení do diskuse o postmoderní povaze Gibsonových text�. Ta se dotýká udávané sp�ízn�nosti s
teoriemi o simulaci skute�nosti a lidské zkušenosti, ale zárove� i neudržitelnosti jejich perspektivy. Snaha
o prezentaci odlišných pohled� pokra�uje i v dalších �ástech práce, které pojednávají o debatách ohledn�
politiky v kyberpunku a jím inspirované kyberkultu�e a o motivu kyborga a vztahu kyberpunku k
t�lesnosti. Kyberpunková dvojzna�nost, znázor�ovaná prolnutím lidí a technologie, dává možnost
mnohým interpretacím a podn�cuje k multiperspektivnímu pohledu, k n�muž odkazuje i záv�re�né shrnutí
inspirativnosti kyberpunku pro teoretické úvahy.

Práce obsahuje slovní�ek n�kterých výraz�.
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