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Andzelika Klopotowska: Nie bedziemy rozmawiac¢ o kobietach w cyberpunku. Porozmawiajmy o
cyberpunku! W stowie cyberpunk, samo "punk" oznacza sprzeciwienie sie narzuconemu porzadkowi.
W jakiej dziedzinie przejawia sie sprzeciw gtéwnej bohaterki i dlaczego, wg. fabuty, wtasnie ten
rodzaj bojkotu ma szanse na przetomowy efekt?

Martyna Raduchowska: Keira z opowiadania ,Hertbyte” to raczej nietypowa buntowniczka.
Poznajemy ja jako kobiete zasad, ktora poczatkowo ma w sobie bardzo niewiele z cyberpunka:
przestrzega prawa i nawet, kiedy caty swiat staje na gtowie z powodu pandemii, nie odrzuca
Systemu, lecz to wlasnie w nim probuje szuka¢ ratunku. Ba, nie buntuje sie nawet wtedy, gdy zostaje
zepchnieta na margines spoteczenstwa. Jako wyjeta spod prawa najemniczka uwiktana w sie¢
nielegalnych zlecen, bardzo dtugo trzyma sie regut nowej gry, nadal jest postusznym trybikiem w
maszynie, zamienia po prostu jeden System na drugi. Sprzeciw budzi sie w niej dopiero, gdy
uswiadamia sobie, ze plynac z pradem, moze tylko utonac¢, ze aby przetrwac, musi ztamac zasady,
zawrze¢ pakt z diabtem i sama zacza¢ dyktowac¢ warunki. Bunt jest dla niej ostatnia deska ratunku,
nie rodzi sie z gniewu, lecz z rezygnacji, w chwili, w ktorej Keira nie ma juz nic do stracenia.

K.: Ile czasu zajal Ci ,research” i z jakich zrodel informacji korzystalas, aby oddac¢
rzeczywistosc¢ tak, zeby czytelnik czul autentycznos¢ wydarzen?

R.: Research zrobit sie sam, mimochodem, na przestrzeni ostatnich lat. Kiedy wydawca
zaproponowal mi udziat w antologii , Cyberpunk Girls”, po prostu zajrzatam do notesu z pomystami
zaczerpnietymi z artykutow popularnonaukowych o technologii, ktdre sobie dos¢ regularnie
przegladam, zeby by¢ na biezaco. Mialam w nim zanotowane takie motywy jak zhakowane bioniczne
organy, rating spoteczny obowigzujacy w Chinach juz od paru tadnych lat oraz aplikacje z
nielegalnymi zleceniami dla cyberpunkowych desperados —a reszte zrobita nasza pandemiczna
rzeczywistos$¢, bo to wtasnie ona potaczyta wszystkie te puzzle w jedng uktadanke i osadzita je w
odpowiednim kontekscie. Z kolei inspiracja dla ,Mindblow” byt tekst o amerykanskiej armii
werbujacej nastoletnich graczy przez platformy streamingowe, takie jak Twitch. Oba opowiadania
powstaly z elementéw dzisiejszego swiata, z ktdrymi wystarczyto zrobi¢ jeden maty krok w
przysztosé.

K.: Twoja bohaterka z czyms sie zmaga:

- co przewodzi Twojemu tokowi rozumowania, kiedy projektujesz rys psychologiczny
gléwnego bohatera?

R.: Rys psychologiczny jest nieodlaczna czescia opowiesci, musi wiec w jakis sposéb wspotgrac z
wydarzeniami fabularnymi: albo na zasadzie harmonii (np. impulsywny i sktonny do ryzyka bohater z
ochota rzuca sie wir karkotomnych wydarzen i przezywa przygode zycia), albo kontrastu (np. bohater
znajduje sie nagle w sytuacji wykraczajacej daleko poza jego strefe komfortu i musi walczy¢ nie tylko
z przeciwnosciami losu, ale i tez z samym sobg, by mdc powroci¢ do normalnosci). Wszystko zalezy
wiec od opowiesci — nie myli¢ z fabula, gdyz doktadnie taki sam ciag wydarzen bedzie opowiadat
zupehie inng historie w zaleznosci od osobowosci bohatera, ktéry bierze w nich udziat.

- czemu ma stluzy¢ obciazanie jednostki takim pokladem odpowiedzialnosci? W jaki sposob



opracowujesz ten poczatkowy etap zaangazowania bohaterki w walke o jej moralne
wartosci?

R.: Nie ma dobrej fabuly ani dobrze skonstruowanej pierwszoplanowej postaci bez jakiegos konfliktu
zewnetrznego badz wewnetrznego. Tekst o bohaterze czy bohaterce, ktdrym wszystko wychodzi bez
wysitku i ktorzy na swojej prostej jak strzata drodze do celu nie maja nawet zadnych watpliwosci,
skruputéw lub stabosci do pokonania, jest przepisem na najgorsza opowies¢ w dziejach literatury. W
zasadzie trudno byloby to nazwac opowiescia. Absolutng esencja kazdej historii jest konflikt:
przeciwnicy badz wydarzenia krzyzujace plany gtéwnych bohateréw, albo ich wtasne wady czy
wewnetrzne demony. I znow: wszystko zalezy od historii, jaka chce napisac. ,,Heartbyte” od poczatku
miato by¢ historig kobiety, ktdrej zycie z dnia na dzien wywraca sie do géry nogami i ktéra zatraca
sie w beznadziejnej walce o przetrwanie, obserwujac z niepokojem, jak ta walka nieodwracalnie ja
zmienia.

A K.: ,,Cyberpunk” wszystkich ostatnio elektryzuje. Nie pytam, dlaczego gre Cyberpunk
2077 promuje Keanu Reeves, a nie , zenski protagonista”, a pytam, jak opisalabys wyglad
Zzenskiej postaci w grze na podstawie swojego opowiadania?

R.: W opisie Keiry z pewnoscia uciektabym jak najdalej od obowiazujacych obecnie kanonéw piekna:
smuktych ndg, ptaskich brzuchéw, talii osy i innych atrybutéw bohaterki ,idealnej”, ktére nie wnosza
do historii nic poza tym, Ze sa mite dla oka, a przez to moim zdaniem tylko odbieraja postaci
wiarygodnos¢ — o ile oczywiscie taki wyglad nie jest waznym elementem fabuly. Kobieta z
wieloletnim doswiadczeniem w branzy ochroniarskiej wciaz moze wygladac niepozornie,
przynajmniej na pierwszy rzut oka, lecz z pewnoscia potrzebowataby miesni i dobrej kondycji zacznie
bardziej niz atrakcyjnej sylwetki.

A K.: Czego nikt nigdy o Twojej bohaterce nie powie?

R.: O Keirze nikt nie mogtby powiedzieé, ze jest pozbawiona skruputdéw, bo nawet z nozem na gardle
waha sie przed podjeciem decyzji, ktéra wplywa na zycie innego cztowieka. O hakerce z ,Mindblow”
nikt z kolei nie powiedziatby z pewnoscia, ze ma jakiekolwiek skruputy.

A K.: Martyno, w pierwszym opowiadaniu snujesz watek i osnowe, nie baczac na limit slow,
a w drugim przekazujesz meritum w kapsulce z szybkim wchlanianiem. Co przewodzi
twojemu tempu narracji? W jaki sposob je ustalasz?

R.: Narracje dyktuje pomyst, to on decyduje o tym, ktére elementy wyeksponowac, a ktére moga
zostac jedynie naszkicowane gdzies w tle. W przypadku ,Hearbyte” od pierwszych zdan byto dla
mnie oczywiste, ze Keira i jej beznadziejna walka o przetrwanie potrzebuja sporo czasu antenowego,
bo chciatam skupié sie przede wszystkim na mimowolnej przemianie tej postaci.

Natomiast hakerka z ,Mindblow” nie bez powodu nawet nie ma imienia. Od samej bohaterki
wazniejsze byty jej umiejetnosci, skoncentrowatam sie przede wszystkim na tym, co ta dziewczyna
potrafi zrobic i co sie dzieje, kiedy technologiczna magia wlada osoba o moralnie watpliwej postawie.
W tym opowiadaniu bardziej tez niz sam motyw cyfrowej rozgrywki wykraczajacej poza swiat gry
(znany zreszta co najmniej od czaséw filmu , Gry wojenne” z 1983 roku) interesowata mnie kwestia
uzaleznienia od e-sportu, ktdre, jak kazdy natdg, czyni ze swojej ofiary osobe tatwa do
zmanipulowania i wykorzystania. Nie ustalatam z géry tempa narracji, dopiero podczas pisania
dosztam do wniosku, ze kapsutka z szybkim wchtanianiem przyniesie lepszy efekt niz bardziej
rozbudowany tekst.



	„Cyberpunk Girls” – wywiad z Martyną Raduchowską

