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ODNOS STVARNOG I VIRTUELNOG SVETA
U SLOVENSKIM KWIŸEVNOSTIMA

O identitetu u kiberfantastici

U radu se ukazuje na dela slovenskih kwiÿevnosti u kojima pisci pred-
stavqaju virtuelni svet i wegov odnos prema stvarnom svetu. Predlaÿe se
okvirni opšti naziv kiberfantastika za dela u kojima se prikazuje svet stvo-
ren digitalnim tehnologijama. Analiziraju se svojstva virtuelnog sveta i iden-
titeta u wemu sa prelaznim i graniånim odlikama izmeðu qudskog i nequdskog
i ukazuje na odlike (zabavan, åudesan, izmišqen, napustiv, umnoÿiv, promen-
qiv). Virtuelni svet se pokazuje u odnosu na stvarni svet kao boqi — utopij-
ski svet, kao gori — antiutopijski svet, kao ogledalo stvarnog sveta.

Kquåne reåi: kiberpank, kiberfantastika, virtuelni svet, utopije, antiu-
topije, ogledalo stvarnosti, (ne)qudsko, veštaåka inteligencija, slovenske kwi-
ÿevnosti, ruska fantastika, åeška fantastika, srpska fantastika, poqska fan-
tastika, bugarska fantastika.

U ovom prilogu paÿwa je usmerena na problem identiteta u
virtuelnim svetovima slovenske pripovedne fantastike. Podsticaj
za nastanak kwiÿevnih dela o virtuelnim svetovima predstavqala
je pojava interneta kao multimedijalnog fiziåki neograniåenog pro-
stora sa ogromnim moguãnostima uspostavqawa interaktivnih od-
nosa. Reå „kiberpank", kao opšti naziv za ovaj tip literature pri-
hvaãen je po naslovu priåe Brjusa Betkea Cyberpunk objavqene 1983.
godine u åasopisu Amazing Science Fiction Stories (Vol. 57, Number 4,
1983). Ovaj naziv povezan je potom sa prozom niza angloameriåkih
autora Brjusa Sterlinga, Vilijama Gibsona, Rudija Rukera, Nila
Stivensona, Xona Širlija, kao i sa filmovima u kojima se pre-
pliãu stvarni i virtuelni svet. Pojam kiberpanka, raširen krajem
80-ih godina 20. veka, poåeo je da se vezuje za dela koja kritiåki sa-
gledavaju buduãnost virtuelnog sveta i wegovog uticaja na stvarni
svet i qudske vrednosti. Teme i preokupacije kiberpanka brzo su se
raširile svetom, pronalazeãi mesto i u slovenskim kwiÿevnosti-
ma. Slovenske preteåe ovog ÿanra bili su neki tekstovi Stanislava
Lema, Iqe Varšavskog, Borislava Pekiãa i dr., a ovaj ÿanr postao
je popularan krajem 20. i poåetkom 21. veka, po delima Åeha Egona



Bondija, Rusa Aleksandra Zoriåa, Vladimira Vasiqeva, Sergeja Lu-
kjanenka, Aleksandra Tjurina, Linor Goralik, Mer(s)i Šeli (Alek-
seja Andrejeva), Srbina Dragana Filipoviãa.

Brzi razvoj kiberpanka i wegovo razgranavawe doveli su do
stvarawa niza ÿanrovskih pododrednica, srodnih, ali razliåitih
pojmova sa prefiksima kiber (fentezi-kiberpank, kiber-bajka, ki-
ber-detektiv, kiber-goti, kiber-treš i dr.) i pank (nanopank, stim-
pank, kosmopank, tehnopank, biopank). Kako naziv kiberpank ne ob-
uhvata raznolike pojave, uza svu obazrivost prema potrebi inovato-
ra da svakoj novoj pojavi daju novo ime, åini mi se da bi opšti na-
ziv kiberfantastika ponajviše odgovarao postojeãem stawu i budu-
ãem razvoju ovoga ÿanra, kao i lakom ukquåivawu preteåa ovoga
ÿanra, kako u neslovenskim tako i u slovenskim kwiÿevnostima.

Ne samo u krugovima struåwaka za kompjuterske mreÿe i zaqu-
bqenika u internet, veã i u obiånom ÿivotu danas se sreãu sintag-
me virtuelna galerija, virtuelni identitet, virtuelni prostor, vir-
tuelno vreme. Znaåewe prideva virtuelan u odnosu na prošlost pro-
menilo se i pomerilo. Kako je predstava o izmišqenim virtuelnim
svetovima nastala iz iskustva internet-komunikacija, za razumeva-
we fikcionalnih dela koji ih predstavqaju vaqa imati u vidu i ne-
ke od studija koje se bave kulturološkim i antropološkim aspekti-
ma virtuelnog prostora. Kwige ameriåkih autorki Alikjer Rozan
Stoun Rat ÿeqe i tehnologije (1995) i Šeri Trakl Ÿivot na ekra-
nu. Identitet u epohi Interneta (1995), kao i teoretski tekstovi
pisaca Aleksandra Tjurina i Ivana Popova predstavqaju podsticaj-
nu osnovu za razmatrawa problema identiteta u svetu koji se for-
mira kao virtuelni svet. Alikjer Rozan Stoun ukazala je na rasipa-
we centriranosti liånosti i na razvoj anonimnošãu skrivenih
procesa spoqašwe identifikacije. Radovi Jevgenija Gornog Onto-
logija virtuelne liånosti i Virtuelna liånost kao ÿanr stvarala-
štva, te praktiåni saveti za stvarawe virtuelne liånosti Vadima
Artamonova ukrštaju opšta promišqawa i praktiåan pristup. Gor-
ni je ukazao da virtuelne liånosti daju proširene moguãnosti iden-
tifikacije, imaju slobodu u izboru crta svog lika, kao i moguãnost
da se jedna osoba javqa pod okriqem više virtuelnih liånosti. Ne-
ka razmatrawa francuskog filozofa Ÿana Bodrijara o virtuelno-
sti u savremenoj kulturi, postavqena mnogo obuhvatnije od analize
funkcionisawa mreÿe, mogu biti plodotvorna u promišqawima
odnosa virtuelnog i stvarnog.

Mada neki slovenski pisci kiberfantastike imaju široki krug
åitalaca i oboÿavalaca, filolozi tek poåiwu da razmatraju jeziåke
i kwiÿevnoistorijske aspekte dela ovoga ÿanra. Meðu objavqenim
studijama vaqa imati u vidu tekst Italijana Stefana Bartonija o
„ruskoj varijanti" kiberpanka, te studije Bartonija i Larise Koro-
qove o igri, realnosti i virtuelnom prostoru kod ruskih autora.
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Da li je virtuelni svet istinit ili laÿan?

Uverewe da svet koji nas okruÿuje realno postoji predstavqa
polazište za razmatrawe o odnosu stvarnog sveta i sveta koji je
sliåan wemu, ali nije materijalno opipqiv veã virtualan, postoje-
ãi u drugoj pojavnoj formi zasnovanoj na iluziji izazvanoj slikama,
zvucima i idejama koje su proizvedene veštaåki, elektronskim im-
pulsima, koji, sledeãi odreðene programe, oponašaju stvaran svet
ili stvaraju predmete i pojave na naåin koji oponaša uverqivost
stvarnog postojawa. Odredba stvarnosti ili nestvarnosti sveta do-
tiåe krajwa pitawa suštine sveta, ukquåujuãi i sumwe šopenhau-
rovske filozofije, ali u ovoj prilici drÿaãemo se stava da svet
postoji, kao i da moÿe postojati virtuelni svet kao svet uznapredo-
vale kibertehnologije. Virtuelnom svetu se, dakle, ne oduzima pravo
na postojawe i wemu se ne pridaju odreðewa nestvarnog sveta.

Ustaqeno je zdravorazumsko gledište da je virtuelni svet mawe
stvaran i mawe vredan, svet u koji se beÿi kao u zamenu za nedo-
stupni ili nerazumqivi stvarni svet. Ako je stvaran svet istinit,
onda je virtuelan svet, kao drugi svet, iluzoran i laÿan. Meðutim,
moguãe je i obrnuto stanovište — po kome virtuelni svet jeste
stvarniji od stvarnoga sveta jer u veãoj meri iskazuje potrebe i vi-
ðewa osoba koje su u stvarnom svetu sputane wegovim pravilima. U
åemu se onda ova dva sveta razlikuju? U odnosu na stvarni svet, vir-
tuelni svet je drukåiji, ali priroda wegove drugosti mora biti do-
datno odreðena, kako bismo u okvirima prouåavawa kwiÿevne ki-
berfantastike mogli da uoåimo koje odlike virtuelnog sveta pri-
vlaåe stvaraoce kwiÿevnih tekstova o virtuelnosti.

Virtuelni svet je drugostvoreni svet, svet napravqen sa isku-
stvom postojawa sveta, s biãima i pojavama koje podrÿavaju postoje-
ãi svet, ali i sa izmišqenim stvarima koje su moguãe kao plod fik-
cije. Neke od tih izmišqenih stvari mogu biti åudesne i zabavne.
Virtuelni svet se moÿe napustiti i ponovo posetiti bez prinude.
Identitet u virtuelnom svetu zamenqiv je i umnoÿiv, i stoga ne-
stabilan i nejasan. Ovakav status biãa u virtuelnom svetu moÿe bi-
ti predmet igre ili sakrivawa, ali i iskušavawa u obliåju drugih.

U teorijskim razmatrawima antropologa savremene kulture o
odnosu stvarnog i virtuelnog sveta, åesto se koriste krajwe osobe-
nosti stvarnog i virtuelnog sveta kako bi se oni odredili kao su-
protnosti. U praksi, pa i u kwiÿevnoj praksi, dovoðewe wihovih
svojstava do krajnosti jeste moguãe, ali nije obavezno. Suåeqavawe
stvarnog i virtuelnog sveta stoga moÿe biti predstavqeno u fikci-
onalnim delima kroz oštre opozicije, ali i kroz prelazne, stupwe-
vite oblike izmeðu dve krajnosti. Za razliku od nedvosmislenog
razlikovawa qudskog naspram nequdskog u sluåaju demona, ÿivotiwa
ili vanzemaqaca, kao drugih oblika ÿivih biãa, kada se porede qu-
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di iz stvarnog sveta i qudi iz virtuelnog sveta, u fikcionalnim
delima moÿe biti, i najåešãe i jeste, reå o biãima qudskog izgleda
i porekla. Stoga kiberfantastika i jeste interesantna, jer prei-
spituje pitawa qudskog identiteta u kategorijama koje intrigiraju
današweg åoveka.

Granica stvarno-qudskog i kiber ne-qudskog

Opozicije stvarno—virtuelno, prirodno—veštaåko, mogu biti
shvaãene kao opozicija qudsko—nadqudsko ili qudsko—nequdsko, uko-
liko se pretpostavi da ãe razvojem tehnike qudske moguãnosti biti
nadgraðene dodacima koji proširuju åovekove sposobnosti prikqu-
åivawem na spoqašwe izvore znawa, energije, kontrole i regulaci-
je sada prirodno ureðenih procesa u åoveku. Ostvarewe takvih zami-
sli više ne pripada oblasti fantazije, jer se veã razmišqa o ko-
rišãewu interfejsa, privremenom ili trajnom ugraðivawu kiber-,
nano-, bio-senzora i implantata, dodataka koji bi åoveku dali pro-
širene moguãnosti i sile. Ovi dodaci mogu se ticati granice vir-
tuelnog i nevirtuelnog ukoliko omoguãavaju prenošewe iz jednog u
drugi svet.

Proroåko sagledavawe buduãeg razvoja kompjuterske tehnike u
pravcu stvarawa virtuelnih svetova predvideo je slavni Poqak Sta-
nislav Lem. U svojoj futurološkoj kwizi Summa technologiae (1964),
on je pretpostavio da ãe se razviti posebna disciplina fantomati-
ka, fantolmologija, posredstvom koje ãe biti stvarani svetovi na-
lik realnom svetu, ali u kome ãe biãa biti samo nalik stvarnim
biãima.

U delu Sajberkomiks åeškog pisca Egona Bondija, åija se radwa
dešava u drugoj polovini 21. veka, pod „implantacijom misleãeg
sistema" podrazumeva se rutinska operacija ugraðivawa nanoåipa
koji sadrÿi velike koliåine informacija u vidu enciklopedija i
drugih informacionih izvora. Veštaåka inteligencija i wen raz-
voj bili su dugo pripisivani robotima, ali, sa razvojem kiberneti-
ke krajem 20. veka, piše se i o samoprogramirajuãim inteligentnim
programima i objektima koji mogu da se naðu i u virtuelnom svetu.
„Veštaåka inteligencija", stvorena posredstvom kompjuterskih pro-
grama, koji slede naåin qudskog mišqewa i qudski razum, shvata se
kao pomoã qudima sve dok ne nadmašuje qudske sposobnosti, ali ka-
da premaši moãi åoveka, moÿe doãi u situaciju samostvarawa i sa-
mousavršavawa, koje, u krajwoj liniji, moÿe dovesti do pobune i
neizvršavawa qudskih naredbi.

Veštaåki razum još uvek se ne razmatra u krugu nauånika i fu-
turologa kao pobuweni razum, ali u imaginaciji niza fantastiåara
on je malo interesantan kada ispuwava zadatke korisnog pomoãnika,
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a mnogo više paÿwe mu pridaju kada poåiwe da se suprotstavqa
svojim tvorcima. Fantazma o qudskoj tvorevini koja se otela kon-
troli raða dva tipa tumaåewa. Autori skloniji veliåawu vrlina
qudi polaze od pretpostavki da novostvoreni veštaåki razum od-
stupa od qudske prirode i zapravo, predstavqa izopaåewe u odnosu
na svoje tvorce, odstupa od qudske oseãajnosti umesto koje se javqa
bezobzirna i hladna agresivnost. Stanovište sklonije pesimistiå-
kom sagledavawu qudske biti zasniva se na stavu da je zlo delo åove-
ka, pa zato i wegove tvorevine sadrÿe kako dobre tako i loše qud-
ske crte. Po takvom viðewu, u veštaåki razum nuÿno je poloÿeno i
qudsko zlo. Kiberfantastika koja qudima ne pripisuje krivicu za
zlo otrgnuto iz mašina—stvorewa rasplet usmerava, po pravilu, ka
pobedi åoveka, nadmoãi wegovog saoseãawa i dobra. Dela ovog tipa
koja se okonåavaju katastrofiåkim porazom qudi malobrojna su. Ka-
da je reå o piscima koje u åoveku pored dobra i blaga vide i rðave
osobine, u wihovim delima ne postoji jednoznaåan rasplet sukoba,
ali postoji zabrinuto samosuoåavawe sa qudskom prirodom i wenim
transponovawem u buduãnost. Pitawe Drugog tu se otvara na novi
naåin. Sukob s Drugim više nije izazvan razlikama u etniåkoj ili
verskoj pripadnosti, boji koÿe, veã u razlici ustrojstva samoga bi-
ãa, nastalog u qudskim laboratorijama i radionicama ili negde van
Zemqe. Teogonijska tema se tu javqa kao antropoteogonijska, jer åo-
vek kao bog stvara po prvi put biãe koje ima sposobnost da odluåuje,
da i samo koristi nekoga ili nešto, a ne pristaje da samo bude ko-
rišãeno. Åovek se suoåava sa izazovima ograniåavawa buduãih ve-
štaåkih biãa koje je stvorio i granicama koje im se mogu postaviti
i u virtuelnom svetu.

U romanu Laÿna ogledala Sergeja Lukjanenka, Leonid sa svojim
drugovima razmatra kako se postaviti prema otetom tajnom izvešta-
ju o veštaåkom intelektu koji razvija Dmitrij Dibenko. Oni pred-
viðaju moguãe posledice pojave biãa koja bi bila stvorena samo u
virtuelnom prostoru Diptauna. Lukjanenkovi junaci zabrinuti su za
sudbinu omiqenog virtuelnog sveta i plaše se da ãe on postati go-
ri, jer ãe u wemu obitavati i nemilosrdna stvorewa koje ãe u ki-
berprostoru moãi da se mewaju, prilagoðavaju, uåe, bez odmora i
qudskog sna, pa donose odluku da ne dozvole širewe dobijene in-
formacije. Kao primer moguãe surovosti, oni navode Imperatora,
na posledwem nivou igre Lavirint smrti, koji je nauåen da ubija i
uåi da postaje sve nerawiviji i okrutniji.

Gospodari virtuelnog prostora

Qudi s darom da vladaju virtuelnim prostorom u fikcional-
nim delima imaju neke dodatne sposobnosti koje drugi posetioci
ovoga sveta nemaju. Ovakvo izdvajawe povlašãenih qudi u odnosu na
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neobdarenu veãinu zahteva åitaoåevo prihvatawe fantastiåke uslov-
nosti koja åini deo fikcionalnog sveta. Veãina imenovawa qudi
koje imaju te posebne moãi u virtuelnom prostoru jesu translitero-
vane pozajmqenice iz engleskog jezika: haker, dajver, slajder, kiber i
dr. Engleski formant -er sliåan je slovenskim sufiksima za ozna-
åavawe muških profesija -ar, -or (rus. znaharü, konstruktor, ukr.

lßkar, profesor, srp. pekar, majstor), pa se engleski nazivi lako
preuzimaju bez izmena. S rodnog stanovišta, navedeni nazivi, kao i
nazivi mnemonik i kibertelepat, spamer, dumer i kvejker uklapaju se
u naglašeno muške crte ÿanra, pa i crte samih junaka. U nazivawu
junakiwa kiberfantastiåne proze ne koriste se moguãnosti tvorbe
naziva zanimawa ÿenskih osoba iz imenica muškog roda.

U romanu Meri Šeli 2048 sreãu se polukalkirani nazivi, kao
skriptun (scripter; koldun) ili neologizmi dremaster, kiberla. Ako se
izmišqeni naziv dremaster osmotri u okvirima ruske leksike, ta
reå se moÿe povezati s glagolskom osnovom drem(atü) ili objasniti
spojem autorskog neologizmom dremlü, kojim on oznaåava u virtuel-
nom prostoru uz pomoã kompjuterskog programa izazvano stawe ma-
štarewa, sa osnovom master. S druge strane, ovu novostvorenu reå
mogli bismo osmotriti i kao adaptiranu englesku reå dream — san,
mašta. Åarobwak jeziåkih poigravawa u ruskoj kiberfantastici,
Aleksej Andrejev (Meri Šeli) izmislio je i reå kiberla, koja je,
uprkos åiwenici da zvuåi slovenski, nastala iz spoja engleskih re-
åi cyber i girl.

Danas uobiåajeni naziv programer pojavquje se veoma retko u ki-
berfantastici, što se moÿe objasniti naviknutošãu na naziv po-
stojeãe profesije. U oznaåavawu junaka virtuelnog prostora najåe-
šãe se u slovenskoj fantastici koriste nazivi haker i dajver. Ha-
ker, za razliku od oznaåavawa struåwaka koji zahvaqujuãi vladawu
kompjuterskim programima moÿe svoje znawe da iskoristi i za ne-
åasne ciqeve uništavawa tuðe tehnike ili pridobijawa koristi, u
virtuelnom svetu romana Vreli start Vladimira Vasiqeva, ima po-
zitivne crte. Ako se åak i priznaje neka nezakonita delatnost hake-
ra, wih opravdava ÿeqa da zaštite virtuelni svet od zlonamernika
i suprotstave se potåiwavawu celog sveta. U ovom delu glavni juna-
ci su kibertelepati, Aurel, Tiri i Kamilo, koji se kreãu i upra-
vqaju mreÿom bez mnemojusta — tehniåkih pomagala koji su svima
potrebni. U borbi za ovladavawem mreÿom, Aurel i Tiri, kao za-
štitnici kibersveta, dobijaju podršku još nekih saboraca, koji
postaju kibertelepate i ovladavaju neuobiåajenom moãi.

U delima kiberfantastike razvijena je i razjašwena fanta-
stiåna moguãnost da qudi doÿivqavaju kibersvet kao stvaran svet. U
Lukjanenkovom ciklusu o Diptaunu polazna je premisa da postoji
hipnotiåki program, koji je sluåajno izmislio Dmitrij Dibenko, i
koji omoguãava qudima da virtuelni svet doÿivqavaju u svoj punoãi,
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bez ograniåavajuãeg oseãawa da se nalaze u veštaåki stvorenom sve-
tu. Da bi se vratili u svoj svet oni moraju da tempiraju svoj boravak
u dubini, u Diptaunu, na ograniåeno vreme posle koga ih sam pro-
gram iskquåuje. Jedino posebno obdareni pojedinci imaju moã da
izaðu sami i kada to zaÿele. Pojedinci koji imaju te veãe moãi od
drugih qudi, koji poseduju sposobnost da napuste virtuelni pro-
stor, u Lukjanenkovim romanima nazivaju se dajverima. Reå „dajver",
poreklom iz engleskog jezika, oznaåava gwurca, åoveka koji roni.
Izborom ovog naziva pisci sugerišu da je virtuelni svet svet du-
bine. Nadqudi Diptauna — grada u dubini, dajveri, iskaåu iz opa-
snih situacija, mogu da spasavaju ugroÿene posetioce virtuelnog
sveta, vide iluzornost tog sveta koju drugi ne vide. U romanu Lavi-
rint odraza, dajvera Leonida pozivaju da iz igre Lavirint smrti
izvuåe zarobqenog igraåa, koji neprestano i neobjašwivo gine u
ovoj igri. Ispostavqa se da taj åudnovati igraå, koji nigde nije
ušao u mreÿu, jeste nequdsko biãe dragoceno po svojim iskustvima
i znawima. Leonid ga spasava i saznaje da je to vanzemaqac, koji
nije mogao da ubije nikoga, åak ni programski stvorena biãa u igri.
U drugom romanu ciklusa o Diptaunu, prati se sudbina dajvera Leo-
nida, koji se povukao iz dubine, ali ga smrt bliskog druga navodi da
uz pomoã prijateqa pokuša da spreåi propast virtuelnog sveta. U
romanu Laÿna ogledala, Leonid se nalazi ponovo u staroj igri, i
pokušava da pronaðe Hram dajvera.

Qudi bez tela u kiberprostoru

Granica qudskog i nequdskog — stvarno-qudskog i kiber ne-
-qudskog, moÿe u svetu kiberfantastike biti istraÿena i kao sud-
bina åoveka koji gubi svoje telo ostajuãi u kiberprostoru. U razvi-
jawu ove teme izuzetno vaÿno mesto zadobija izgubqena telesnost i
steåena netelesnost kao stawe u kome pojedinac još nije izgubio
druge qudske crte. Telesnost je povezana sa nemoguãnošãu povratka
u stvarni svet i sopstveno telo, ali i sa sticawem neograniåenih
sposobnosti u virtuelnom svetu. Fantazam o gubitku qudske tele-
snosti, ili biãima koje telo nisu ni imala, bio je podsticajan i za
slovenske autore u ÿanru kiberfantastike. Opozicija qudskog i ne-
qudskog tu se ispituje kao pitawe granice qudskosti — mogu li po-
stojati biãa koja misle, oseãaju i delaju kao qudi, a nemaju qudsko
telo, veã postoje samo u virtuelnom prostoru.

U suåeqavawu ideja za i protiv postojawa veštaåkog razuma u
virtuelnom svetu, u romanu Laÿna ogledala Serej Lukjanenko pripi-
suje zastupniku projekta o veštaåkoj inteligenciji i samoobuåavaju-
ãem veštaåkom razumu izmišqeni primer o nauåniku koji boluje od
neizleåive bolesti, ali ÿeli da zavešta qudima svoju pamet i zna-
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we u virtuelnom prostoru. Ako se saåuvaju wegova znawa i naåin
mišqewa, on bi i posle svoje smrti nastavio da stvara na sveop-
štu korist qudi, pa je u takvom pristupu odraÿena dobrobitna na-
mera oåuvawa qudskih sposobnosti. Sam pisac se dvosmisleno od-
nosi prema etiåkoj doslednosti pristalica samoobuåavajuãeg razu-
ma, navodeãi åitaoca da sumwa u wihovu åovekoqubivu plemenitost.

U romanu 2048 Meri Šeli (slavnim imenom engleske kwiÿev-
nice svoja dela potpisuje ruski autor Aleksej Andrejev) na razliåi-
te naåine se podvlaåi i ocrtava jaka povezanost qudi i kompjutera.
U ovom delu punom kovanica i novih reåi, iskin — kompjuter je åo-
veku nerazdvojan par. U jednoj od epizoda pripoveda se i kako je ne-
ki Sajmon stekao ogromno bogatstvo stvorivši mreÿu grobaqa na
kojima sahrawuju åoveka sa wegovim kompjuterom, a on sam, oåekuju-
ãi smrt, u ÿeqi da saåuva svoju dušu, wu prenosi u kompjuter i or-
ganizuje sahranu svog tela i svog iskina obezbeðujuãi grob strogom
zaštitom.

O gubitku punog identiteta u stvarnom svetu svedoåi sudbina
Endi Trušina u romanu Vladimira Vasiqeva Vreli start. On o se-
bi govori: „Ja sam priviðewe. Ali pamtim i znam sve što je pamti-
la i znala osoba koju su zvali Endi Trušin." U istom delu takva
sudbina snalazi i iskompleksiranog pubertetliju punaåkog izgleda,
Šejda, koji gubi telo, radi ostvarewa zloåinaåkog nauma Kamila da
ovlada celim svetom. Pri prvom susretu Endija i Šejda, pred „vra-
tima" virtuelne tamnice, Endi o wihovom poloÿaju govori: „mi
smo samo senke", a drugi ga nazivaju „nevidqivi fantom mreÿe",
„prisilnim virtualom".

Ukoliko se prirodno stawe åoveka sa wegovim sposobnostima i
osobenostima smatra normalnim, svojim, tada se tuðe, ukquåujuãi
vrednovawe delimiåne ili potpune pripadnosti virtuelnom svetu,
smatra nenormalnim, nadqudskim ili nequdskim.

Jedinstveni stvarni identitet — zamenqivi i umnoÿeni
kiber identiteti

Identitet kao skup osobina pojedinca koje se mogu zameniti
vrlo je åest motiv u pripovedawu o virtuelnom kibersvetu. Zamen-
qivi identitet, umnoÿavawe identiteta, birawe uloga i promena
uloga — otvaraju sa razliåitih aspekata pitawa potrebe, moguãnosti
i posledica promene identiteta. I u najranijoj fazi interneta, na
prvim åetovima i forumima svaki korisnik imao je moguãnost da
sebe predstavi bez svojstava stvarnog, a sa crtama izmišqenog iden-
titeta. Razvijawe te moguãnosti u virtuelnom prostoru, koji zado-
bija mnogo veãu autonomiju u odnosu na stvarni svet, još je oštrije
i zanimqivije razotkrilo moguãnosti zamene i svog i tuðeg identi-
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teta. U virtuelnom prostoru svi se mogu laÿno predstavqati. Dok je
ranije antitetiåki par istinitog i laÿnog sa etiåkog stanovišta
bio ocewivan kao suprotnost pravde i prevare, s dodatnim moguã-
nostima umnoÿavawa identiteta vrednosna ocena postaje mnogo ne-
stabilnija. Toboÿwi identitet moÿe biti istinski identitet, iz-
maštani, identitet uzora, identitet åoveka koji se skriva, identi-
tet åoveka koji se igra sa identitetom. Bezbroj situacija koje se mo-
gu javiti iz zapleta u kojima akteri u kibersvetu stavqaju svoje ma-
ske — povezuju se, prema razliåitim gledištima, sa igrom i åove-
kovom potrebom da kroz igru bude neko drugi, sa psihološkim viðe-
wem raslojenosti åovekovog biãa, po kome se upravo kroz preuzima-
we drugih uloga åovek moÿe u potpunosti i u razliåitim odnosima
ostvariti. Povodom romana Pauåina Meri Šeli kritiåari su ima-
li asocijaciju na „pozorište lutaka". Lica koja u virtuelnim sve-
tovima mewaju svoj identitet skidaju ili navlaåe maske, omotaåe,
lica.

Moguãnost zamene identiteta u virtuelnom svetu spaja se s dru-
gim wegovim osobenostima. U virtuelnom svetu kao izmišqenom
svetu moÿe se izmisliti i identitet. Virtuelan svet moÿe se napu-
stiti i ponovo se moÿe u wega vratiti po voqi, u veã korišãenim
ulogama, ili uz neprestano mewawe crta izabranog identiteta.

U oba pomiwana romana Lukjanenkov Leonid navlaåi neki od
kostima i pojavquje se u Diptaunu u razliåitom vidu. Kada vidi
momka sa licem holivudske zvezde, on mu govori kako takav izbor
otkriva da je on novajlija u virtuelnom svetu i savetuje ga da napra-
vi liåniji izgled. Stoga su u ovakvom svetu na ceni dizajneri iz-
gleda. Moguãnost promene liånog izgleda dovodi do toga da su u
virtuelnom svetu skoro svi mladi i lepi. Deca i starci mogu pri-
kriti svoj stvarni uzrast, ruÿni se preobraÿavaju u lepotane ili
lepotice, a posetilac virtuelnog sveta moÿe izabrati svoj izgled za
razliåite situacije. Kiberfantastika veoma rado koristi široke
moguãnosti upotrebe razliåitih i zamenqivih identiteta u virtu-
elnom svetu. Ipak, postoje neki od omiqenih likova koji se javqaju
u ovom ÿanru. Kako bi ukazivawe na wihovu raznovrsnost premaši-
valo moguãnosti ovde ograniåenog ispitivawa, napomenuãu, prime-
ra radi, samo nekoliko åesto korišãenih tipova.

Likovi iz bajki pojavquju se u kiberfantastici kao obliåja ko-
ja privremeno „navlaåe" posetioci virtuelnog sveta. Izborom lika
iz bajki oni sebi pridaju oznake onostrane moãi poznatog junaka åu-
desnog sveta, åime se drugim posetiocima upuãuje poruka o nadqud-
skim ili arhetipskim osobinama koje prikriveni junak preuzima od
lika åije je obliåje preuzeo. Vezom drevne bajke sa podÿanrom sa-
vremene futurofantastike aktiviraju se i neke motivsko-siÿejne
moguãnosti bajki, što omoguãava pripovedaåima da na nove naåine
transponuju obrasce bajki i asocijacije koje one izazivaju.
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U priåi Viktora Peqevina Princ Gosplana sluÿbenici igraju

razne kompjuterske igre, a glavni junak, Saša, ÿeli da u vidu prin-

ca doðe do princeze. Na poåetku romana Sergeja Lukjanenka Lavi-

rint odraza — Leonid kao Ivan Careviã jaše na vuku kako bi do-

speo do zaštiãenog bajkovnog ali istovremeno i biznis prostora

Al akbar, do koga on stiÿe savladavajuãi prepreku — vrpcu iznad

vatre i leda. Pripovedawe o Leonidovoj kraði jabuke sa sakrivenim

fajlom i wegovom bekstvu zadrÿava elemente bajke, jer kada poånu da

ga jure zmajevi i åudovišta, on ih, kao u narodnim bajkama, zadrÿa-

va bacawem åudesnih predmeta.

U priåi Put na Bujan (tako se kalio virtual) Aleksandra Tju-

rina, u igri se pojavquju junaci ruskih bajki baba Jaga, Ivan buda-

lica, Kašåej besmrtni, ali i likovi iz drugih mitoloških tra-

dicija. Zaplet se zaåiwe kada demoni u igri odstupe od pravila baj-

ki, zbog åega se aktivira Sluÿba bezopasnosti centralnog institu-

ta kiberoloških istraÿivawa. Kako su likovi igre — programski

objekti povezani sa saradnicima instituta, dešavawa u igri—bajci

imaju svoje poreklo u realnom svetu. Tako Marji iz bajke, odgovara

privlaåna sluÿbenica Instituta Timofejeva, kojoj pokušavaju da se

pribliÿe dva suparnika. Kroz likove bajke otkrivaju se zamršeni

odnosi u Institutu kiberoloških istraÿivawa. Na poåetku romana

Kazablanka srpskog pripovedaåa Dragana Filipoviãa, italijanski

karabiwer, povezan sa jugoslovenskim podzemqem, ulazi u peãinu u

kojoj se nalazi Baš-Åelik okovan lancima i moli vodu. Deo motiva

asocira na poznatu srpsku bajku Baš-åelik o zatoåenom nadqudskom

biãu u åiju odaju uprkos zabrani dolazi glavni junak.

Zamenqivost likova u virtuelnom svetu i moguãnost pojavqiva-

wa istog lika u vidu razliåitih osoba zanimqivo se prikazuje u

slikawu qubavnih odnosa. U stvarnom svetu identitet qubavnika je

åvrsto povezan sa jedinstvenošãu voqene osobe i wenim stabilnim

i nepromenqivim identitetom. Glavni junak Lukjanenkovog romana

Laÿna ogledala Leonid, izbegavajuãi qude koji ga gone u Diptaunu

skriva se u javnoj kuãi u kojoj upoznaje gospodaricu Madam i mlaðu

Viku. Podeqena oseãawa, uprkos sklonosti prema obe dame, usmera-

vaju se ka Viki, ali Leonid shvata da je to ista osoba.

U kwizi Vasiqeva Vreli start, posle boravka junaka u virtuel-

nom svetu, predstavqenom kao ogroman neobiåan kontinent, grupa

oko Aurela mora da se vrati u Moskvu. U odlasku se primewuje po-

stupak kopirawa, u kome Aurel jedini ostaje u istom liku, a devojka

Tiri u koju se Aurel zaqubio ne pristaje na lik neprivlaåne, krup-

ne osobe i dobija lik lepotice. Meðutim, upravo tada nastaju novi

problemi, jer ona više nije sigurna da Aurel wu voli, a ne taj pri-

vremeni lik, i tako se udaqava od wega.
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Stanislav Lem u romanu Mir na zemqi, o prenošewu trke u na-
oruÿawu sa Zemqe na Mesec, u jednoj epizodi razvija temu „distant-
nika", koje proizvodi kompanija Xinadroniks, i pripoveda o wiho-
vim modelima sex dolls — kiberstvorewima za erotska zadovoqstva.
Po romanu Ne Sergeja Kuzwecova i Linor Goralik u buduãnosti ãe
biti razvijeni „bioni" zapisi seksualnih doÿivqaja drugih qudi,
koji ãe posredstvom kiberdodataka moãi da izazovu oseãawe liånog
uåešãa i naslade. Najveãa je potraÿwa za zapisima poznatih porno-
zvezda.

Kiberfantastika mnogo duguje kompjuterskim igrama, koje su åe-
sto åinile podsticaj i nadahnuãe za neke siÿejne linije, predsta-
vqale okruÿewe radwi i javqale se kao deo virtuelnog sveta. Po-
stoji i obratna veza kompjuterskih igara i kiberfantastike, tako da
postoje i igre koje su nastale po slavnim pripovetkama i romanima.
Ta uzajamna povezanost odrazila se i u motivu igraåa zarobqenih u
igri. Sloboda igre se pretvara u košmarnu zarobqenost. U delu
Ivana Ohlobistina H¡¢ princip igraåi kompjuterskih igara dobijaju
novac i poene, što ih sve više uvlaåi u svet igre, sve dok ne doðe
do odsudne borbe za svet, u kojoj je nuÿan Spasilac. U veã pomenutoj
priåa Peqevina Princ Gosplana pripoveda se o igri i savladavawu
wenih sve viših nivoa, koji vode ka ciqu igre — da se figura
princa — igraåa popne do princeze. Odnos stvarnog i virtuelnog
sveta ovde je prikazan sa motivom prelaska u virtuelni svet. U Lu-
kjanenkovim romanima igra Lavirint smrti, naslednica slavne pu-
caåke igre Dum, ima veoma vaÿnu funkciju, kako u savladavawu pre-
preka tako i u pišåevom izlagawu ideja o virtuelnom svetu i we-
nim junacima.

Umnoÿiv identitet. Virtuelna biãa mogu biti umnoÿena u
svetu digitalnih tehnologija, tj. mogu se višestruko reprodukovati.
Razdvojene liånosti u istoriji fantastiåne literature najåešãe su
se pojavqivale u motivu dvojnika. Stari i privlaåan lik fanta-
stiåne kwiÿevnosti, zahtevao je objašwewe postojawa udvojenog li-
ca identiånog svom uzoru, pa su pisci fikcionalno uveravali åi-
taoce u åudesno postojawe dvojnika. Tema umnoÿavawa identiteta
pojavquje se u kiberfantastici u mnogo bogatijem i mnogoznaånijem
poqu moguãnosti koje se ne ograniåava samo na udvajawe. Aleksandar
Tjurin, ruski pisac i teoretiåar kiber kwiÿevnosti, koji ÿivi u
Nemaåkoj, nazvao je kopije „kiberomotaåima" i povezao ih sa pojmom
iz kabalistiåke filozofije kojom se bavio, a o umnoÿavawu pišu i
pomenuti teoretiåari virtuelnih liånosti. Kwiÿevne moguãnosti
korišãewa umnoÿene pojave junaka sreãu se u raznim pripovednim
situacijama i u raznim stilistiåkim registrima.

U romanu Pauåina govori se i o stvarawu dvojnika svakog åove-
ka, koji ãe unapred taåno formirati wegove potrebe kao potrošaåa.
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Meri Šeli u ovom delu motivu virtuelnog umnoÿavawa pristupa
ozbiqno, sa antiutopijskom slutwom. Sa humorom i ironijom isti
autor pristupa umnoÿenom identitetu jednog od junaka u svom slede-
ãem delu, romanu 2048: „Ne jednom Sol je bio u prilici da gleda ka-
ko Ramakrišna istovremeno razgovara sa sedam qudi, pri åemu, s
dvoje — ÿenskim glasom, a sa jednim — deåjim. Prizor nije za one
koji imaju slabe nerve."

Sa kibertehnikom koja dozvoqava digitalno kopirawe i umno-
ÿavawe liånog izgleda udvajawe u virtuelnom svetu lako je i ne tra-
ÿi posebna fikcionalna domišqawa autora. Zbog toga je pojavu
dvojnika u kibersvetu potrebno dodatno osnaÿiti nekim åudesnim
moãima. U romanu Sergeja Lukjanenka Laÿna ogledala na sastanku
qudi koji su spremni da se bore protiv oruÿja treãeg pokolewa, ko-
jim se iz mreÿe mogu ubiti qudi u stvarnosti, pojavquje se Tamni
dajver u liku razliåitih aktera. Potom se pokazuje da je to virtuel-
ni dvojnik glavnog junaka Leonida. Lukjanenko ga pokazuje kao osa-
mostaqeno biãe koje se odvojilo od Leonida, jer je ovaj zanemario
svoje sposobnosti u dubini.

Virtuelni svet — boqi svet

Virtuelni svet se prikazuje kao boqi, prijatniji i zabavniji
svet od stvarnog sveta. Raj u vidu virtuelnog Raja pisci kiberfan-
tastike prikazuju kao idealni svet, lepši i raskošniji, ne samo od
onoga koji nas okruÿuje veã i od onoga koji qudi mogu da zamisle.
Projekcija ÿeqa obuhvata sve elemente okruÿewa — prostor i lepe
predmete u wemu, ugodnu klimu, lepe qude, sve ono što bi åoveku
bilo potrebno da potpunije realizuje svoje ÿeqe i maštawa ne
ugroÿavajuãi pri tome druge i ne otimajuãi im wihovo pravo na
vlastito paråe sreãe. Takve projekcije pojavquju se i u nekoliko de-
la slovenske kiberfantastike. U romanu Sergeja Lukjanenka, glavna
junakiwa Lavirinta odraza Vika stvara svoj svet divqe prirode u
koji se povlaåi i u kome oseãa zadovoqstvo. Vikin raj je prostor
koji joj dozvoqava da se osami i uÿiva u lepoti prirode. Upravo
moguãnost da se uÿiva u prostorima i u društvu koje nije moguãe u
stvarnom svetu privlaåi posetioce u virtuelni svet. Posetiocima
javne kuãe predlaÿu se razliåite vrste zadovoqewa potajnih ÿeqa, a
svaki od prostora moÿe biti privlaåniji od onoga koji postoji u
stvarnom svetu.

Virtuelni raj moÿe biti i obmana zahvaqujuãi kojoj se zatvore-
nici zadrÿavaju u virtuelnom zatvoru i opåiweni svojim svetom gu-
be ÿequ za drugima. Prinudno ili svojevoqno izgraðeno mesto Zona
katarze jeste liåni svet koji zarobqava paÿwu u zatvoru Diptauna, u
povesti Sergeja Lukjanenka Prozraåni vitraÿi.
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Virtuelni svet — gori svet

Pitawe moãi i wene zloupotrebe pojavquje se u kibersvetu,
najpre kroz tematizovawe pokoravawa virtuelno stvorenog sveta, a
potom i u tematizovawu virtuelnog pokoravawa stvarnog sveta. Jed-
na od priåa iz zbirke Kiberijada, preteåe kiberfantastike Stani-
slava Lema, na veseli naåin ocrtava nadmetawe dva luckasta prona-
lazaåa — jedan od wih napravio je mašinu åudotvornih moguãnosti,
a drugi, ÿeleãi da proveri da li je ona doista svemoãna i moÿe li
da ostvari ono što hvalisavi suparnik tvrdi, nareðuje da nestaju
sve stvari na jedno slovo. Kada stvari doista poånu da nestaju jedna
za drugom, junaci kiberijade pokušavaju da zaustave mašinu.

U romanu Atlantida srpskog preteåe kiberfantastike Bori-
slava Pekiãa, zaplet se zaåiwe priåom o seriji zloåina sa odseca-
wem glave, koje istraÿuje inspektor Xon Alden iz odseka za ritual-
na ubistva, ali ta prividno detektivska priåa vodi široko razvije-
noj priåi o sukobu qudi (potomaka Atlantiðana) i robota (nequdi
koji imaju sakriven u glavi veoma mali mehaniåki deo). Sukob dva
sveta predstavqa se kao sukob do totalnog uništewa.

Svet stvoren kiber-tehnologijom postaje za qude gori svet onda
kada se posredstvom wega uvode ograniåewa u virtuelnom i stvar-
nom svetu, kada stvarnost poåiwe da gubi neke elemente stvarnosti
ili potpada pod vlast i zakonitosti virtuelnog sveta koji crpe sa-
mo one elemente koji su mu potrebni. Zlo koje moÿe dospeti preko
virtuelnog sveta u stvarnost mnogoliko je i raznovrsno prikazano u
delima u kojima se pojavquju ÿanrovski åinioci detektivskog, rat-
nog, apokaliptiåkog romana ili antiutopija.

Nasiqe se i u ovom svetu pokazuje kao sredstvo neograniåene
ÿeqe za vlašãu, bez obzira na stradawe drugih. U åitavoj skali na-
siqa koje se javqa u kiberprostoru, napad na åovekov kompjuter, ma-
šinu pomoãu koje on ulazi u drugi svet predstavqa realnost još od
pojave interneta i pojave prvih virusa na svetskoj mreÿi. U fanta-
stici takva tema veã ne moÿe biti fantastiåna, osim u sluåaju uko-
liko se takvom napadu na mreÿu dodaju krajwe moguãnosti uništewa
cele mreÿe ili virtuelnih svetova. Fantastika je sklona da ukquåi
neke još neviðene, ali u fantaziji zamislive prestupe i zloåine: u
romanu Vasiqeva Vreli start i romanima Lukjanenka govori se o
tome da se preko mreÿe moÿe, posredstvom poslatih smrtonosnih
signala, izazvati smrt åoveka, posetioca mreÿe, i u stvarnom svetu.
Napad koji izaziva sråane ili nervne tegobe preko kaciga i kosti-
ma ne moÿe se izbeãi, jer prema fikcionalnom viðewu ovih autora,
sam napadnuti åovek nema moãi da se oslobodi pomagala koje ga uvo-
de u virtuelni svet.

Daqe moguãnosti nasiqa u virtuelnom svetu ogledaju se u nasr-
taju na posebnost pojedinca, oduzimawu nekih wegovih odlika, ili
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posezawu za wima. Pakao, pustoš, obmana, nasiqe, sveopšta kon-
trola i potåiwenost odreðenom programu daju moguãnosti novih
spojeva crnog viðewa buduãnosti sa opisom kibertehnologija buduã-
nosti. U romanu Vasiqeva Kamilo planira sveopšte potåiwavawe
jednom programu koji bi kontrolisao sve, a pisac je stvorio situa-
ciju u kojoj se dva programa bore za prevlast i odluåuju sudbinu sve-
ta. Kibertotalitarizam u fikcionalnim svetovima vezuje se za stro-
go i surovo potåiwavawe kiberprostora ili stvarnog prostora po-
sredstvom kiberprostora ciqevima tirana ili totalitarne grupe. U
vezi sa sve veãim uticajem kibertehnologija na savremeni ÿivot, tu
se predstavqaju moguãnosti antiutopijski prikazanog kibertotali-
tarizma. U kwiÿevnosti je i ova tema mnogo prisutnija nego u
stvarnosti. Razvijajuãi je, pisci kiberfantastike pokazuju imagi-
narno fantazmatsku opsednutost kiberdiktaturom. Siÿeji antiuto-
pija i obrasci glavnih likova u napetom odnosu dobijaju crte ki-
berprostora i kiberjunaka.

Kiberprestupnik/zloåinac i Kiberspasilac. Kiberosvajaåi poåi-
wu da vladaju svetom i tek pojava izuzetnog i odvaÿnog hakera, ro-
nioca, dajvera, kibertelepate i sl. spasava qude ili svet. Hakeri i
dajveri su individualci, koji staju nasuprot sili koja ih nadmašu-
je. Nekada su oni najpre plaãenici, ali potom otkrivaju svoje po-
zvawe. Detektivsko ratniåki romani Sezona oruÿja i Posledwi ava-
tar Aleksandra Zoriåa ima i razvijene internet prezentacije po-
tvrðujuãi upuãenost autora u svet digitalne buduãnosti. U antiuto-
pijskom romanu Aleksandra Šåogoqeva Slobodan strelac svemoãna
kibervlast kontroliše sve i ne dozvoqava pojavu odstupawa od pro-
grama i narušavawa ustanovqenog poretka. Ali tome odoleva Slo-
bodni strelac, koji izbegava sve potere. Kao i u drugim antiutopij-
skim delima, predstavqa se pokušaj suprotstavqawa totalnoj kon-
troli. Politiåki obojen prikaz sukoba oko visoke tehnologije i ve-
štaåke inteligencije odigrava se i u romanu Aleksandra Tjurina
Ples s Virtuelom, u kome zapadwaci planiraju da unište ruske pro-
jekte veštaåke inteligencije. Ali u ulozi kiberspasioca pojavquje
se Šragin, poluludi programer i wegove tvorevine — programi.

Mentalno programirawe u romanu Sajberkomiks prikazano je
kao zbirno praãewe emotivnih impulsa ogromnog broja qudi i sla-
we signala kojima ãe biti moguãe vršiti uticaj na wihovo raspo-
loÿewe i stawe. O monitorima posledwe generacije, koji prate
emotivno stawe, glavnoj junakiwi priåa mladi struåwak koji je sam
uåestvovao u razradi segmenata ovog projekta.

Pobuna kiber-biãa i programa usmerena je protiv åoveka i
qudske civilizacije. Najpopularnije predstave o ovom sukobu poja-
vquju se u ameriåkom filmu Matrica, u kome se predstavqa borba za
totalnu kontrolu qudi, uz oneåoveåewe i iskorišãavawe wihovih
moguãnosti kao ÿivih kapsula, robova.
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Virtuelni svet kao ogledalo stvarnog sveta

Pisci kiberfantastike pored slika virtuelnog sveta kao boqeg
ili goreg sveta, pokazuju da tvorci i posetioci ovoga sveta, uprkos
moguãnosti da se odvoje od svoje stvarnosti i naåine nepostojeãi pa
i åudesan svet, ne mogu a da u virtuelni svet ne prenose elemente
svoje stvarnosti. U delima i podnaslovima, kao i mnogim mikromo-
tivima u prozi Sergeja Lukjanenka pojavquje se ogledalo. Ono åesto
ima znaåewe ogledawa sveta stvarnosti u virtuelnom svetu. Kada
Meri Šeli u romanu 2048 opisuje dremastera Sola, nezaobilazno je
i prisustvo izuzetno priåqivog iskina (kompjutera) Makija, pred-
stavqenog kao krivo ogledalo Sola.

Ali pored simboliåkog prikazivawa virtuelnog sveta kao ogle-
dala stvarnog sveta, na nivou radwe, u skoro svim prozama kiber-
fantastike, dvostruko se odraÿava veza ova dva sveta. Navoðewe
primera oduzelo bi mnogo mesta, pa se ograniåavam samo na priåu
Put na Bujan (tako se kalio virtual) Tjurina, gde su saradnici In-
stituta za kiberološka istraÿivawa razradili igru, ali se u samoj
igri odraÿavaju wihove stvarne nesuglasice.

*

Kiberfantastika je privukla i slovenske kwiÿevnike širokim
moguãnostima koje stvaraju suåeqeni i prepleteni virtuelni i stvar-
ni prostor. Pitawe identiteta u kiberfantastici jedan je od kquå-
nih problema, koji se pojavquje zahvaqujuãi moguãnosti umnoÿavawa
i mewawa likova, kao uloga u kojima se junak pojavquje. Kwiÿevnost
te promene koristi sa razliåitim motivima, a pojava stvarnih i
virtuelnih likova, åesto u razliåitim obliåjima, åini višeznaå-
nim sve aspekte qudske komunikacije. Igra ali i borba zadobijaju u
virtuelnom svetu fikcionalno radikalizovane moguãnosti naslu-
ãivawa buduãeg razvoja ne samo virtuelnog sveta, veã i stvarnog sve-
ta. Fantazirawa o krajwim posledicama moguãnosti virtuelizacije
našeg sveta — objavquje se u kiberfantastici u utopijskom ili an-
tiutopijskom ocrtavawu najgoreg ili najboqeg sveta, ali i u slika-
wu virtuelnog sveta kao odraza stvarnog sveta kroz metaforu ogleda-
la, time se problematizuje suština i jednog i drugog, kao i suština
qudskog postojawa. Iako ponekad pisana kao omladinska literatura
posveãena zaqubqenicima u buduãe svetove stvorene kompjuterima,
ova literatura, uprkos „sniÿenosti" stila radi prilagoðavawa åi-
taocu koji ãe biti voðen samom radwom, daje u promišqawu odnosa
stvarnog i virtuelnog sveta mnogo materijala i ozbiqnijim tumaåi-
ma kwiÿevnosti.

Brzina voðewa radwe, pristrasnost u zastupawu odreðene crte
identiteta ne poništava upitanost o buduãnosti odnosa virtuelnog
i stvarnog sveta. U kiberfantastici pojavquju se raskošne moguã-
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nosti kombinovawa åudesnog i stvarnog i zato je ovaj ÿanr verovat-
no i doÿiveo tako veliki uspeh. Pored neprestane igre u sferi do-
mišqawa o dometima uticaja tehnike na društvo, ali i u sferi
vrednosti i etiåkog vrednovawa, pojavquju se za ovaj ÿanr speci-
fiåna preplitawa. Kiberpank junaci najåešãe imaju oreol osoba sa
pozitivnim crtama, iako je åesto reå o hakerima, lamerima, kra-
dqivcima koji åine odreðene prestupe prema merilima stvarnog
sveta. Ali wima se opraštaju sitni gresi, jer su oni u krajwem is-
hodu pozitivni i na ÿrtvu spremni zastupnici dobra. Kiberfanta-
stika otkriva projekcije qudskih ÿeqa za boqim, ali i strahove od
goreg svega, ona iskazuje fantazme našeg vremena povezane sa kiber-
civilizacijom koja je veã tu. Tumaåi kwiÿevnosti pozvani su sa-
mim postojawem dela ovoga ÿanra da, prelomqena kroz prizmu svo-
jih metoda i znawa, predstave viðewa buduãnosti slovenskih autora
kiberfantastike.

Kwiÿevna fantastika zagledana u buduãnost moÿe narativno i
fikcionalno da predstavi mnogostrane i uzajamno povezane aspekte
promena koje su pokrenule kibertehnologije. Fantastiåka predviða-
wa nas navode na razmišqawa kakav svet ÿelimo, a kakav bi on ui-
stinu mogao da bude, moÿemo li da utiåemo na smer procesa koji vo-
de u buduãnost, a koji nam se u viðewima pisaca ne sviðaju.
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Deän Aödaåiå

OTNOŠENIE VIRTUALÜNOGO I REALÜNOGO MIROV
V SLAVÄNSKIH LITERATURAH

Rezyme

Raznica meÿdu iskusstvenno sozdannoö realünostüy i realünostüy, kotoraä
nas okruÿaet, stanovitsä vse menüšeö blagodarä rozvitiy preÿde vsego kompüyter-
nœh tehnologiö. S umenüšeniem raznicœ meÿdu realünostüy i illyzieö realünosti
vozrastaet takÿe interes pisateleö k predstavleniy razliånœh aspektov otnošeniö
çtih dvuh mirov. Opiraäsü na teoretiåeskie i kritiåeskie issledovaniä ob utopiäh,
distopiäh, nauånoö fantastike i kiberfantastike, rassmatrivaytsä prozaiåeskie
proizvedeniä åešskih, russkih, ukrainskih, polüskih i serbskih pisateleö (Egon
Bondi „Saöberkomiks", Aleksandr Zoriå „Sezon oruÿiä", „Posledniö avatar", Vla-
dimir Vasilüev „Goräåiö start", Sergeö Luküänenko „Labirint otraÿeniä", „Falü-
šivœe zerkala", „Prozraånœe vitraÿi", Aleksandr Tyrin „Tancœ s Virtuçlloö",
„Doroga na Buän (tak zakalälsä virtual)", Linor Goralik „Net", Borislav Pekiå
„Atlantida", Dragan Filipoviå „Kazablanka", Stanislav Lem „Kiberiada", „Mir
na zemle" i dr.). Analiziruytsä problemœ identiånosti (realünaä i virtualünaä),
realünosti i illyzii, åeloveåeskogo i neåeloveåeskogo, ÿizni i igrœ, svobodœ i
prinuÿdeniä, predstavleniä virtualünogo mira kak proekcii luåšego mira, hudšego
mira ili kak zerkalünogo otobraÿeniä realünogo mira. Predstavleniä o buduøem v
rassmatrivaemœh literaturnœh proizvedeniäh raskrœvayt çti problemœ, ukazœvaä
na vozmoÿnœe ispœtaniä v mire, kotorœö stanovitsä vse bolee virtualünœm.

23


