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1.

ostajemy rzuceni w swiat, w ktérym wyciska sie krople potu ze $cierek stuzacych

do wycierania siebie, w do$¢ gorgcym, nerwowym $wiecie urbanistyki lub, cho¢
kazdy to odradza, na wszechogarniajgcej nas pustyni. Chodzi tutaj o jak najbardziej
zamkniety i wielokrotnie zapetlony sposob racjonowania wody. Nawet nasze odcho-
dy przechodzg ten proces. W nie nazbyt odleglej przysztosci mozemy zostaé¢ skon-
frontowani z daleko idgcymi przeobrazeniami przyrody, wynikajgcymi z zaburzenia
globalnego ekosystemu dziatalno$cig cztowieka, antropogenikg. Zarysowany powyzej
kontekst odnosi nas jednoczes$nie do filmu krotkometrazowego Wanuri Kahiu ,,Pumzi”
z 2009 roku oraz do publikacji, ktéra o tym filmie wspomina, bierze go za swéj element
zainteresowania, analizy.

2.

Ksigzka o jakiej pisze to Kultury wizualne science fiction Pawtla Frelika, osoby o znaczg-
cym, wzbudzajgcym szacunek, dorobku i pozycji, jesli chodzi o fantastyke naukowa.
Cztonek zespotu redakcyjnego Science Fiction Studies, redaktor serii ksigzkowej New
Dimensions in Science Fiction oraz dyrektor Centrum Badan Gier Wideo UMCS. To tylko
niektore z pelnionych przez niego funkcji. Miejsce zajmowane w intelektualnej ramie,
jakg oswietla promien interpretacji, nie pojawia sie tutaj w istotny dla recenzji sposéb.



92 PRZEGLAD KRYTYCZNY 2021/ VOL. 3, NO. 2.

Wspominam o tym, przede wszystkim dlatego, poniewaz takg informacje znalez¢ mo-
zemy na skrzydetku omawianego, bogato ilustrowanego, dzieta.

Pozycja podzielona jest zasadniczo na trzy czesci wydzielone tematycznie i, by tak
rzec, ontologicznie, fenomenalnie. Sg to odpowiednio, analizy i kontekstualizacje fil-
mow krétkometrazowych, gier komputerowych oraz grafiki cyfrowej. Poza tymi ele-
mentami mamy wstep oraz zakonczenie, cze$¢ odautorskg wyjasniajgcg pochodzenie
uzytych tekstow, ich pierwotne zrédia, a takze standardowe elementy publikacji na-
ukowych: bibliografie i indeks nazwisk. W przedstawianej czytelnikowi recenzji, bez
wyjatku, skoncentruje sie na czesciach merytorycznych, zwracajgc uwage réwniez na
jezyk, tekst jako taki oraz sposéb jawienia sie ksigzki jako przedmiotu estetycznego.

3.

Skoncentruje sie teraz na oméwieniu jednego rozdziatu, tego, ktory poswiecony jest
grafice komputerowej. Oceniam go jako najbardziej przemyslany, o widocznej kon-
strukcji, przewodniej mysli, obfitujgcy w pojecia i towarzyszgce im zjawiska, fenome-
ny i informacje. Te cze$¢ ksigzki rozpoczyna konstatacja o widmowosci tej sfery kultu-
ry spowodowanej faktem, Ze co roku przybywa setki tysiecy obrazow cyfrowych, ktére
mozna zakwalifikowaé¢ do gatunku. Uniemozliwia to miarodajng ewaluacje wskaza-
nego obszaru. Niemniej autor podejmuje sie tego zadania, wychodzgc od wskazania
narzedzi stuzgcych do wytwarzania obrazéw graficznych, takich jak Adobe Illustrator,
3D Max, Zbrush, a takze, stuzace przede wszystkim do postprodukowania fotografii:
Adobe Photoshop oraz Gimp. Liste te uzupekitbym o takie narzedzia jak Inkscape,
Blender, Unity oraz Unreal.

W dalszej czesci ksigzka prezentuje zrédia, z jakich czerpa¢ mozna przyktady dziet
graficznego science fiction oraz klasyfikacje tematow, jakby podgatunki, bo na pewno
nie mody, w podwéjnym sensie tego terminu. Wsréd Zrodet wymienia sie parateksty,
czyli - miedzy innymi — oktadki ksigzek, a takze oprawe graficzng albuméw muzycz-
nych, plakaty do filméw oraz scenopisy i prace koncepcyjne, pojedyncze klatki z fil-
moOw i animacji, a takze, wolne od zobowigzan i funkcji praktycznych, ale traktowane
na réwni, w jednym poziomym porzadku, realizacje artystyczne mierzgce sie z danym
tematem. Na moment postoju zastuguje sztuka koncepcyjna, polegajgca na przed-
stawieniu tego, w jaki sposdb wyglagda¢ ma scenografia, animacja, film, pod postacig
skonczonej formy graficznej, co rézni ten rodzaj sztuki od szkicéw, rysunkéw cyfro-
wych. Granice te mozna rzecz jasna naruszac, aczkolwiek, concept art, uciele$nia to,
co w przysztosci ma sie sta¢ pelnowymiarowym filmem, grg komputerowg, animacja,
reklamg, a nawet kolekcjg modowa.

Kto jest odpowiedzialny za produkcje w tych, wskazanych, pasmach? Wskazani zo-
stajg fani, amatorzy, studia graficzne, reklamowe oraz pojedynczy artys$ci. Autor suge-
ruje, ze wizualna sf posiada swéj wtasny megatekst, na ktéry sktadajg sie powtarzajgce
sie motywy, takie jak oko komputera H.A.L. z Odysei kosmicznej (1969) Stanleya Ku-
bricka, czy deszcz zer i jedynek z Matrixa (1999) Lilly i Lany Wachowskich. Pomocnym
w takim spojrzeniu wydaje sie pojecie bazy danych, zaczerpniete z pism Lva Manovi-
cha, na przyktad, z jego Jezyka nowych mediéw (2011). W tym miejscu warto zwrécic¢
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uwage na fakt, ze bardziej podatne na takiego typu myslenie sg gry komputerowe,
cho¢ niewatpliwie, jak sgdze, da sie wyrdzni¢ powracajgce motywy, wsrod przedsta-
wien graficznych, takie jak statek kosmiczny, port kosmiczny, spotkanie z obcg cywili-
zacjg, roboty, przestrzen gwiezdna itp.

Pawel Frelik sugeruje, ze w grafice komputerowej lub ogdlniej w catej fantastyce
naukowej, zaréwno tej literackiej, jak i tej wizualnej, mamy do czynienia z czyms$ w
rodzaju sprzecznosci, z jednej strony, tematy, zagadnienia, problemy, narracje w duzej
mierze rozwijane sg poprzez ekstrapolacje, dotyczg wyobrazonego $wiata przysztosci,
z drugiej strony, sposob realizacji tych celéw osiggany jest w poetyce realistycznej.
Oczywiscie, mozemy nadmieni¢, ze w fantastyce naukowej chodzi réwniez o alter-
natywne scenariusze przesztosci lub alternatywne rzeczywistosci dostepne ze §wiata
takiego jaki znamy, niemniej, problem, zjawisko, pozostajg w mocy. Istniejg od niego
wyjatki, korzystajgce z bardziej surrealistycznych, eksperymentalnych, alinearnych
rozwigzan, ale gtéwny nurt lub powszechny trend jest wtasnie taki.

Autor poszukuje réznych stylow, jak mozna by je nazwaé, podgatunkéw fantastycz-
no-naukowego gatunku grafiki cyfrowej. Wyrdznia pejzaz kosmiczny, ktérego zrédet
szuka w malarskim pejzazu fantastycznym. Wspomina o konstrukcyjnym, co z regu-
ly staje sie czym$ niejawnym, charakterze zdje¢ kosmosu, w szczegdlnosci tych udo-
stepnianych przez N.A.S.A. Kladzie akcent na obrazy architektury. Do tej listy dotgcza
takze przedstawienia pojazdow oraz efekty spekulacji, ekstrapolacji, fantazji na temat
wzornictwa przemystowego. Przy tej okazji zwraca uwage na przenikajgce sie obszary,
zachwianie granicy pomiedzy technikg i biologig, co w efekcie daje wykalkulowane z
matematyczng precyzjg przedmioty o cechach organicznych.

4.

Przejde teraz do czesci wprost oceniajgcej omawiang pozycje ksigzkowg. Zaczne od
wskazania wad, a nastepnie ukaze jej zalety. Nalezy wspomnie¢ o zaskakujgcej i trud-
nej do zaakceptowania ilosci btedow, tak zwanych literéwek. Widaé wyraznie, ze za-
brakto tutaj pracy korektorskiej, co wzbudza zdziwienie tym bardziej, ze wzgledu na
to, ze wydawnictwo jest potraktowane bogato: kolorowe ilustracje, szlachetny papier,
utrzymujgcy pewien poziom sktad catosci. Autor bazuje na literaturze i przyktadach,
przede wszystkim, anglosaskich. Sg od tego odstepstwa, ale taka jest norma. Mozna to
potraktowac jako fenomen nauki postkolonialnej i zada¢ pytanie, czy wspotczesnie, da
sie, w ogole, przed nig uciec?

Zwraca uwage rowniez fakt braku proby wprowadzenia wtasnych klasyfikacji i pojec.
Autor przywotuje rézne zachodnie koncepcje i kategorie, w ich swietle omawia przy-
ktady, ale nie ma ambicji zaproponowania czego$ wiasnego. Niewgtpliwie publikacja
jest dowodem na przecieranie nowego szlaku, na tle znikomej ilo$ci opracowan na
temat fantastyki naukowej w Polsce, a w pewnym zakresie, rowniez i na Swiecie, cho¢
wlasciwie nie mozemy tego rzetelnie ocenié, poniewaz sytuacja w Chinach, Brazylii,
Rosji, Japonii, Indiach zostaje wzieta w nawias. Probkowane sg wypowiedzi i zjawiska
majgce swe zrédto gtéwnie w Stanach Zjednoczonych i Europie.

Do zalet tej ksigzki zaliczylbym réwniez synkretyczno$¢. Podjecie tematu, ktory
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zostaje rozpisany na trzy glosy: film krétkometrazowy, gry komputerowe i grafika cy-
frowa. Pozwala to przyjrze¢ sie szerzej wizualnym przedstawieniom klasyfikowanym
zbiorczo jako science fiction. Ksigzka jest obszernie ilustrowana, wydana na bogato
z polyskujgcym papierem. Przedmiot jest estetyczny sam w sobie i jednoczesnie daje
wglad w szerokg panorame dziet sztuki. Publikacja moze by¢ punktem odniesienia
dla graczy, kolekcjoneréw, naukowcéw i artystéw. Wprowadzone zostajg aktualnie
funkcjonujgce w obiegu pojecia takie jak: pseudomorf, energetyczna podswiadomos¢,
webisody, concept art, kino atrakcji. Jako neutralng ewaluacyjnie postawit bym taka
uwage, ze mamy tu do czynienia z dajgcg do myslenia prébg przeszczepienia angiel-
skiego zwrotu bez ttumaczenia. Znika mysInik pomiedzy wyrazami, ktory jest obecny
u innych badaczy (Lekiewicz 1985) i nie stosuje sie alternatywnych okreS$len: SF, sf
(Schelde 1993), sci-fi, fantastyka naukowa, scientific romance (Seed 2011: 117).

5.

Znajdujemy sie na planecie Pandora. Zewszad otaczajg nas istoty, ktore chcg nas
zniszczy¢. Sg to rozbitkowie z przysztosci, przypominajgcy postaci z Mad Maxa (1979,
1985, 2015) w rezyserii George’a Millera, olbrzymie pajaki, ptaki plujgce plazma, dzieci
potrafigce zabija¢ z zimng krwig, nie wiedzie¢ dlaczego zmartwychwstate koSciotrupy
rzucajgce mieczami. Mamy za zadanie zlikwidowac ich przywodcéw i dostaé sie do
0s6b, ktore zachowaty godnosé na tle tego gnijgcego Swiata. To scenariusz z Border-
lands 2 (2012) wyprodukowanej przez Gearbox Software, jednej z gier sf, ktéra mogta-
by uzupekic¢ liste przyktadéw wskazywanych w ksigzce. Co warte nadmienienia, jej
autor, przywotuje szereg zrodet, ktére mogg stuzyc¢ za drogowskaz do dalszych poszu-
kiwan. Pisze o portalu Flickr, Behance, Deviant Art, a doda¢ warto takze ArtStation.
Podaje sporg ilos$¢ linkéw, niektore nie sg juz czynne, do Vimeo i YouTube. Warto, przy
tym, pamieta¢, ze pewnym kluczem przydatnym w procesie nawigacji mogg by¢ tagi,
a wsrdd nich, z pewnoscig, science fiction, ale i wspomniane, alternatywne warianty.
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