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ROZWAZANIA ZAWARTE W KSIAZCE PAWLA FRELIKA KULTURY WIZUALNE SCIENCE FICTION STANOWIA
splot refleksji laczacych trzy zasadnicze plaszczyzny. Pierwsza z nich to literacka i kul-
turowa analiza science fiction jako gatunku, ktérego realizacja w obrebie réznych mediéw
znaczaco si¢ rézni. Frelik zwraca uwage zar6wno na elementy uniwersalne dla wszystkich
form medialnych, jak i te szczegdlne dla konkretnej z nich'. Podazajac za ta fundamentalng
dla narratologii postmedialnej koncepcja, czytelnik ma mozliwos¢ rozpozna¢ manifestacje
science fiction, ktore wystepuja wylacznie w jednym konkretnym medium (jak na przyktad
afekty zwigzane z eksplorowaniem przestrzeni w grach wideo). Aby takie ujecie moglo by¢
skuteczne, niezbedne jest uchwycenie drugiej, przeciwstawnej perspektywy. Stanowi ona
prébe odpowiedzi na pytanie o relacje zachodzaca miedzy gatunkiem science fiction a me-
diami wizualnymi. Dziela je reprezentujace bardzo czgsto pozostawiajg twércom duze pole
do testowania réznych rozwigzan, form i znaczen. W praktyce zachodzi wspoélzaleznosé,
ktora jest niezwykle stymulujaca zaréwno dla nurtu, jak i rozwoju poszczeg6lnych medidw.

Trzecia wreszcie plaszczyzna stanowi forme eksperymentu. To refleksja na temat
relacji miedzy humanistykg, spoleczeristwem i naukami scistymi. Nie bez powodu bowiem
w tytule ksigzki znalazly sie ,kultury wizualne”, a nie ,media wizualne”. Jak Frelik trafnie
zauwaza, gatunek science fiction nierozerwalnie powigzany jest z kulturami fanowskimi,
znaczgco roéznigcymi si¢ od siebie w zaleznosci od fantastycznego uniwersum, dookota
ktérego zostaly uformowane. W takiej sytuacji najpelniej realizowany jest postulat Hen-
ry’ego Jenkinsa dotyczgcy opowiesci transmedialnej, w ktérej liczne media wspoltworza
na réwnych zasadach dany swiat®. Frelik zauwaza i podkresla te réZnorodnosé, uznajac wie-
los¢ i odrebnos¢ rozmaitych form medialnych. Jak sam pisze:

Gléwnym celem niniejszej ksiazki jest pokazanie, ze wizualne media science fiction sa czyms wiecej niz tylko
rozwodnionymi graficznymi adaptacjami literackich tropéw gatunku i Ze wymagaja one odr¢bnego podej-
$cia, ktére z jednej strony podkresla ich przynaleznos¢ w dyskursie science fiction, a z drugiej jest wyczulone
na specyfike formy medialnej’.

Tak sformulowany cel zostal w ksigzce osiagniety. Frelik starannie wskazuje na liczne
aspekty, ktore sprawiajg, ze poszczegdlne media zupelnie inaczej funkcjonuja w ramach
science fiction. Na szczegdlng uwage zastuguje zakres pola badawczego wybranego przez
autora. Podejmuje si¢ on analizy wizualnosci science fiction w trzech réznych mediach -
grach wideo, filmie krétkometrazowym i grafice komputerowej. Jak sam wielokrotnie
przyznaje, nie tworzg one jednak katalogu wszystkich mediéw wizualnych zwigzanych
z science fiction. Osobna analiza zasadna bylaby dla komiksu, seriali telewizyjnych i inter-
netowych, powiesci wizualnych i hipertekstowych czy tradycyjnych gier planszowych,
karcianych i role-playing games. Ciekawym watkiem dotyczacym kultur wizualnych bylo-
by réwniez przeprowadzenie analizy réznych mediéw ze wzgledu na kryterium geogra-
ficzne. W szczegdlnosci japoniska tradycja science fiction (wyrazajaca si¢ miedzy innymi
w formie mangi i anime) postuguje sie zupelnie innym jezykiem wizualnym obejmujacym
rozwoj technologii, w szczegdlnosci robotyki.

! Marie-Laure Ryan, Jan-Noél Thon, Storyworlds Across Media: Toward a Media-Conscious Narratology, Lincoln: Nebraska
University Press 2014, s. 3.

2 Zob. Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przekl. Malgorzata Bernatowicz, Mirostaw

Filiciak, Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne 2007, s. 95.

Pawel Frelik, Kultury wizualne science fiction, Krakéw: Universitas 2017,s. 7.
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W Kulturach wizualnych science fiction Frelik decyduje sie zestawi¢ analizowane for-
my medialne jako przejawy ,literatury mniejszej” — pojecia wprowadzonego przez Gillesa
Deleuza i Félixa Guattariego. Wedlug wspomnianych autoréw literature mniejsza charak-
teryzuja trzy cechy: element polityczny, wartos¢ kolektywna oraz deterytorializacja jezy-
ka*. Realizacje pierwszych dwdch cech Frelik rozpoznaje w szeroko zakrojonej i bardzo
wplywowej dzialalnosci fanowskiej. Praktyki wspoltworzenia i uczestnictwa w kulturach
science fiction stanowig dla fanéw szerokie pole zaré6wno dla przylaczania przez nich roz-
maitych tresci (a wiec wzbogacania uniwersum), jak i najrézniejszych gestéw politycznych.
Za szczegOlnie spektakularny przykiad postuzy¢ moze incydent z gry sieciowej EVE: Onli-
ne, w ktorym w 2011 roku wzielo udzial kilka tysiecy graczy. Przyczyng tak powszechnego
zrywu byla informacja o zmianie modelu platnosci w grze, co spotkalo sie z bardzo nega-
tywnym odbiorem. W konsekwencji uczestnicy ,zamieszek” doprowadzili do wewnatrz-
growego kryzysu ekonomicznego i symbolicznego zniszczenia obiektu bedacego pomni-
kiem w najwazniejszym centrum spolecznosci w swiecie gry. Ostatecznie mikrotransakcje
zostaly wprowadzone przez twércéw, ale wylacznie w wymiarze estetycznym?®.

Trzecim aspektem literatury mniejszej wyznaczonym przez Deleuze’a i Guattariego
jest deterytorializacja jezyka. W swoich badaniach nad twérczosciag Kafki stwierdzaja,
ze: ,literatura mniejsza nie jest literaturg jakiegos mniejszego jezyka, ale taka, ktdra jakas
mniejszos¢ tworzy w jezyku oficjalnym”. Chcgc zatem rozpoznaé rézne wizualne formy
medialne science fiction jako literature mniejszg, niezbedne jest uzgodnienie, czym wlasci-
wie jest oficjalny jezyk tego nurtu. Pawel Frelik rozpoznaje go w postaci dyskursu anglo-
-francuskiego hegemona, ktory przyjety zostal przez tworcéw z réznych, niezaleznych od
zachodnich technomodernistycznych ideologii kultur jako wlasny przy kreowaniu wizu-
alnych form science fiction”. Kluczowa role odgrywa w tym przypadku wizualnos¢, ktora
znaczgco ulatwia proliferacj¢ tego jezyka poprzez unikniecie wyzwania translatorskiego.
Przyjmujac jednak, ze kazde medium wytwarza wlasny jezyk (w tym wizualny i symbo-
liczny), nalezaloby uzna¢, ze omawiany oficjalny jezyk stanowi polgczenie wszystkich
tych jezykéw medialnych ujmowanych zaréwno przestrzennie (z uwzglednieniem ich
pochodzenia z r6znych kultur), jak i czasowo (z uwzglednieniem proceséw przeksztalca-
nia i ewolucji w czasie). W ten sposéb oficjalny jezyk science fiction rozumie¢ mozna jako
wielopoziomowy asamblaz, w ktérym obecne sg liczne uwarunkowania i oddziatywania.
Ta trudna sytuacja teoretyczna poddawana jest widocznym w monografii ruchom
porzadkujacym, pozwalajacym na przeprowadzenie konkretnych analiz. Jednym z takich
ruch6w jest wprowadzenie przez autora pojeciapseudomorfa. Jak przekonuje juz we
wprowadzeniu:

Nowe media wizualne science fiction to pseudomorfy zorientowanych na zwarta narracje mediéw gatunku:
literatury, filmu i telewizji. Istnieje miedzy nimi caly szereg punktéw stycznych i pod wieloma wzgledami
kontynuuja one tradycyjne ikony i tropy®.

Gilles Deleuze, Félix Guattari, Kafka: ku literaturze mniejszej, Krakéw: Wydawnictwo Eperons-Ostrogi 2016, s. 84.

6 G. Deleuze, F. Guattari, dz. cyt,, ss. 29-50.
7 P. Frelik, dz. cyt,, ss. 21-22.
Tamze, s. 8.
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W tym kontekscie dochodzi do wylonienia sie w ksigzce kontrowersyjnej tezy, w mysl
ktorej wszystkie trzy przedstawione formy medialne nalezg do dyskursu mniejszosciowe-
go w ramach science fiction jako gatunku. W przypadku filmu krétkometrazowego i grafi-
ki komputerowej takie rozpoznanie nie budzi wiekszych watpliwosci. Film krétkometra-
zowy i grafika komputerowa sa mniejszosciowym wykorzystaniem, odpowiednio, jezyka
kina i sztuk wizualnych. Watpliwosci budzi¢ moze jednak jezyk medialny gier wideo.
W poprzednich analizowanych mediach wywodzil sie on z dlugiej tradycji tworzenia, od-
bioru i interpretacji. Szczegdlna sytuacja gier wideo polega na tym, ze historia ich jezyka
to zaledwie kilka dziesiecioleci. Oczywiscie mozna doszukiwac sie wczesniejszych inspi-
racji w postaci tradycyjnych gier czy literatury, lecz niezwykle silne uzaleznienie formy
gier wideo od technologii i wprowadzenie aspektu interaktywnosci sprawia, ze jezyk ten
mozna traktowad, jako zupelnie nowa forme ekspresji. Zgodnie z tym zatoZeniem, nale-
zaloby zatem stwierdzié, ze — w przeciwienistwie do filmu i grafiki komputerowej — gry
wideo nie stanowia pseudomorfa wczesniejszych form medialnych, ale raczej nows ja-
ko$¢, wymagajaca odmiennych narzedzi badawczych.

Zasadnicza czes¢ Kultur wizualnych science fiction sklada sie z trzech rozdzialéw, kaz-
dego poswieconego innemu medium wizualnemu - grom wideo, filmom krétkometrazo-
wym i grafice komputerowej. W kazdym z nich czytelnik moze odnalez¢ zaréwno cechy
unikatowe dla danego medium, jak i takie, ktore sktadaja sie na ich cz¢s¢é wspolng. Warto
w tym miejscu zauwazy¢, ze zakresy tematyczne poszczegdlnych elementéw wyraznie
przenikaja si¢ ze sobg, dlatego tez powszechna jest sytuacja, w ktdrej rozwazania zawarte
w konkretnym rozdziale dostarczaja w istocie ogdlnych refleksji na temat kondycji scien-
ce fiction.

Do najwazniejszych cech gier wideo, wymagajacych metod badawczych odr¢bnych
od literatury czy filmu, nalezy zdolno$¢ do wywolywania szczegdlnego rodzaju ruchéw
$wiatotwdrczych przez to pierwsze medium. Owe ruchy nie majg charakteru wylacznie
wizualnego, duzo czesciej cechuja przyjmuja forme przestrzenng. Frelik zwraca uwage
na typowg dla gier wideo mozliwos¢ eksploracji swiata przedstawionego science fiction,
w tym relacji przestrzennych zachodzacych miedzy obiektami. W przypadku wczesniej-
szych mediéw wizualnych mozliwe bylo doswiadczenie jedynie konturéw opisanych wi-
zji. W konsekwencji waznym tropem badawczym staje si¢ wprowadzone przez Briana
McHale’a’, a p6zniej wykorzystywane przez Lizbeth Klastrup' i Krzysztofa M. Maja, po-
jecie worldness (ktore ten ostatni przelozyl na jezyk polski jako $§wiatoodczucie)'. Gracz
ma mozliwos¢ nie tylko uczestniczy¢ w starannie wyrezyserowanych scenach i kadrach,
ale réwniez dysponuje swoboda dzialania, interakeji i eksploracji wytwarzanego swiata.
Szczegdlnie ciekawe w tym kontekscie sg kategorie zamieszkiwania i bycia-w-swiecie
w sposo6b catkowicie niezaplanowany i nieprzewidziany przez twdrcéw.

Warto tez zwréci¢ uwagge, ze w grach wideo science fiction bardzo wyraznie ujawnia
sie relacja miedzy analizowanym gatunkiem a wspolczesnymi koncepcjami filozoficzny-
mi, w szczegdlnosci posthumanizmem. Przykladem takiego rozpoznania jest analiza Jana

U McHale'a jeszcze jako wordliness, zapewne przez nawiazanie do Die Weltlichkeit Der Welt Martina Heideggera. Zob. Brian
McHale, Constructing Postmodernism, London: Routledge 2012, s. 9.

Lisbeth Klastrup, Swiatowosc , EverQuestu”: odkrywajgc dwudziestopierwszowieczng fikcje”, przekt. Krzysztof M. Maj, , Teksty
Drugie” 2017, nr 3, ss. 87-115.

Krzysztof M Maj, Czas swiatoodczucia: imersja jako nowa poetyka odbioru, ,Teksty Drugie” 2015, nr 3, ss. 368-394.
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Stasienki, ktéry wyrdznia szes¢ réznych aspektéw manifestowania sie mysli posthumani-
stycznej w trakcie rozgrywki'?. Zwraca on uwage zar6wno na odwolania wizualne (aspekt
fabularny i aspekt interfejsu), jak i pozawizualne: aparat gry, posthumanistyczne praktyki
grania czy agentywnosci i mechaniki gry.

W przypadku filmu krétkometrazowego najpelniej wybrzmiewa teza identyfikujaca to
medium jako pseudomorfa filmu pelnometrazowego. Pozornie jest ono tozsame z wigksza
caloscig, z ktorej sie wywodzi, jednak po uwazniejszej analizie okazuje si¢, ze w filmach
krotkometrazowych (a w szczegélnosci w filmach science fiction) manifestuja sie istotne
réznice. Najwazniejsza z nich Frelik identyfikuje jako przedlozenie wizualnej spektaku-
larnosci nad zlozona i wielowatkowq narracje. Jest to pole do popisu zaréwno dla artystow
odpowiedzialnych za tworzenie koncepcji planet, miast, statkéw kosmicznych czy postaci,
lecz takze dla specjalistéw odpowiedzialnych za komputerowe efekty specjalne w filmie.
Z owg spektakularnoscia laczy sie réwniez widoczna w kinie krétkometrazowym sklon-
nos$¢ do przedstawieni hiperrealistycznych. To bardzo celne spostrzezenie znajduje liczne
potwierdzenia nie tylko w ramach przytaczanej egzemplifikacji, ale réwniez w kulturach
fanowskich zwigzanych z konkretnymi dzietami. Za dobry przyktad postuzyé moze bar-
dzo rozbudowane uniwersum franczyzy Star Trek. W licznych Zrédlach tworzacych i uzu-
pelniajacych encyklopedyczng wiedz¢ na temat réznych aspektéw funkcjonowania ele-
mentoéw swiata znalez¢é mozna bardzo szczegdlowe wyjasnienia dotyczace mechanizméw
funkcjonowania réznych technologii — fazerdw, transporteréw czy napedéw nadswietl-
nych — posréd wielu innych. Przejawem tej kolektywnej wiedzy jest stworzona przez fa-
néw encyklopedia-baza danych, Memory Alpha®®. Ogromna dbalos¢ o szczeg6ly i spdjnosé
prezentowanej w uniwersum wizji wydaja si¢ przediuzeniem zjawiska opisywanego przez
Frelika.

Podjecie badan nad grafikg komputerowsq science fiction jest ambitnym celem zaréwno
ze wzgledu na rozleglos¢ pola badawczego, jak i liczbe powstalych (i wciaz powstajacych)
dziet. Frelik decyduje si¢ na bardzo szerokie rozumienie tego medium. Zalicza do niego
niemal wszystkie obrazy zwiazane z science fiction — poczawszy od artystycznych grafik
i koncepcji, poprzez materialy reklamowe i ilustracje gazet, magazyndw i ksiazek, a skon-
czywszy na zrzutach ekranowych prezentujacych momenty rozgrywki w grze wideo in-
teresujace zdaniem danego gracza. Tak szeroka perspektywa prowadzi do podstawowego
problemu badawczego - liczba publikowanych rokrocznie grafik znaczaco przekracza
mozliwosci analityczne pojedynczego badacza. Frelik celnie identyfikuje te problemy
i z precyzja wskazuje najwazniejsze sposoby pozyskiwania i klasyfikowania grafiki kom-
puterowej. Postuguje sie¢ w tym celu koncepcja bazy danych, ktéra prowadzi do stwier-
dzenia funkcjonowania wizualnego megatekstu science fiction. Poszukiwanie wspolnego
jezyka wizualnego dla wszystkich analizowanych grafik bez watpienia stanowi wazny
postulat ksigzki i jednoczesnie interesujacg propozycje perspektywy badawczej. Dzie-

Jan Stasieniko, Automaty, hybrydy, afekty: posthumanistyczne konteksty aparatu gry komputerowej i praktyk grania, ,Teksty Dru-
gie” 2017, nr 3, ss. 32-50.

Memory Alpha — warto zaznaczy¢, Ze owa dbalos¢ o szczegoly ma duzo wieksze znaczenie dla fanéw serii niz przyklado-
wo dla scenarzystow odpowiedzialnych za dialogi w filmach i serialach. W materiatach filmowych dotyczacych powstawa-
nia serial Star Trek: Next Generation czlonkowie zespolu filmowego wspominali, ze w dialogach zawartych w scenariuszu
czgsto umieszczane byly oznaczenia: techno-babble (technobelkot), ktére dopiero w koricowej fazie produkeji przepisywane

byly do formy wypowiadanej przez aktoréw. Zob. Memoty Alpha, online: hy
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ki odwolywaniu sie do koncepcji megatekstu mozliwe jest uchwycenie medium grafiki
komputerowej jako calosci, bez wzgledu na pierwotng funkcje czy pochodzenie poszcze-
gblnych dziel. Z drugiej strony naprowadza tez na niezwykle zloZony problem, jakim jest
porzadkowanie i analizowanie informacji w postaci big data. Przykladowo wykorzysty-
wanie samouczacych si¢ algorytméw do zarzadzania danymi dotyczacymi poszczegdl-
nych grafik otwiera zupelnie nowe perspektywy badawcze, stawiajac jednak pod znakiem
zapytania kwestie z pogranicza humanistyki i technologii, ktére do tej pory byly rzadko
uwzgledniane — w szczegolnosci z dziedziny software studies i relacji miedzy badaczem
a wykorzystywanymi przez niego obiektami.

Na szczeg6lng uwage zastuguje przywolany przez Frelika przyktad zdjeé prezentowa-
nych przez ogromne agencje rzadowe, takie jak NASA, Jet Propulsion Laboratory (JPL)
czy European Space Agency (ESA). Umieszczenie zdje¢ kosmosu wykonanych przez te-
leskopy, satelity lub laziki pozaziemskie w kategorii grafik science fiction moze wydawaé
sie na pozdr kontrowersyjnym pomystem, Frelik udowadnia jednak, ze klasyfikacja taka
nie tylko jest zasadna, ale réwniez ma powazne implikacje polityczne. W rozbudowanej
analizie wskazuje na praktyke kolorowania, przerabiania i modelowania ,oryginalnych”
zdje¢ kosmosu przed ich opublikowaniem™. To bardzo interesujacy przyktad zarzadza-
nia wiedzg jako narzedziem politycznym, w tym przypadku w zakresie kreowania odpo-
wiedniego wizerunku nauki w opinii publicznej. Nalezy pamietaé o tym, ze w réznego
rodzaju materiatach edukacyjnych (lecz takze na stronie internetowej np. NASA) rzeczy-
wiste zdjecia przemieszane sg nie tylko z tymi, ktére poddane zostaly rozbudowanemu
retuszowi, ale réwniez z artystycznymi przedstawieniami zjawisk, ktorych sfotografowa-
nie jest aktualnie niemozliwe. Obrazy prezentowane przez agencje kosmiczne wykorzy-
stywane sg jako fundament spolecznego wyobrazenia o wizualnosci kosmosu. Jest to
powdd, dla ktérego czesto uzywane sa one w formie inspiracji dla artystéw tworzgcych
dziela zalezne. W konsekwencji wspélczesny jezyk wizualny stuzacy do opisu wszech-
$wiata jest relatywnie spdjny.

W trakcie analizy Frelik zwraca uwage na wazng implikacje tezy Darrena Jorgensena
o science fiction jako eksperymentalnej formie myslenia naukowego'®. Koniecznosé aktyw-
nego podejmowania decyzji i immersyjnego zaangazowania gracza sprawia, ze ,jako me-
dium gry sa potencjalnie wyjatkowo cennymi narzedziami science fiction w jej misji bardziej
odpowiedzialnego myslenia o terazniejszosci przez pryzmat fikcyjnych przysztosci”s. To
bez watpienia jedna z ciekawszych refleksji zawartych w ksiazce. Wykorzystanie mozli-
wosci spekulacyjnego projektowania swiatéw jako narzedzia do namystu naukowego sta-
nowi niezwykle obiecujace pole do prowadzenia badar. Warto wspomnie¢ w tym miejscu
o roli studiéw enwiromentalnych, zwlaszcza w kontekscie nie-ludzkich i nie-biologicz-
nych ekologii. Analiza swiatéw science fiction pod katem emergentnych proceséw i zjawisk
moze stanowic nie tylko interesujgce wykorzystanie mysli Jussiego Parikki o nie-ludzkich
mediach, ale réwniez koncepcji Bruno Latoura o swiecie jako laboratorium'. Sprze-

4 P.Frelik, dz. cyt., s. 160.

Darren Jorgensen, Towards a Revolutionary Science Fiction: Althusser’s Critique of Historicity, w: Red Planets. Marxism and
Science Fiction, red. Mark Bould, China Miéville, Middletown: Wesleyan University Press 2009.

16 P.Frelik, dz. cyt., s. 79.

Jussi Parikka, Insect Media: An Archaeology of Animals and Technology, Minneapolis: University of Minnesota Press 2010.
Bruno Latour, Nadzieja Pandory: eseje o rzeczywistosci w studiach nad naukg, przekl. Krzysztof Abriszewski, Torun: Wydaw-
nictwo Naukowe Uniwersytetu Mikolaja Kopernika 2013.
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zenie miedzy tak rozumiang ekologia uniwersdw science fiction i procesami swiatotwor-
czymi ujawnia si¢ w analizowanym przez Frelika przypadku emergentnego odkrywania
praw i zasad takiego swiata na podstawie materialu wizualnego. W ksigzce powoluje si¢ on
na sformulowane przez Patricie Yaeger pojecie nieSwiadomosci energetycznej (energy un-
conscious)' oraz reprezentowang przez Dominica Boyera i Imre Szeman humanistyke
energii®®. Koncepcje te pozwalajg na zadawanie pytari o koszt energetyczny i surowcowy
fantastycznych wizji obecnych w wizualnych dzielach science fiction. Dzigki takiemu po-
dejsciu mozliwe jest zar6wno odniesienie sie do aspektéw ekonomicznych, politycznych,
kulturowych i spotecznych analizowanych swiatéw, jak i uruchomienie dyskursu krytycz-
nego, ktdry jest prowokowany przez te swiaty. Jest to potencjalnie niezwykle interesujaca
plaszczyzna styku miedzy kultura, sztuka i nauka, dzieki ktérej mozliwa staje si¢ realna
aplikacja spoleczna wnioskéw wynikajacych z badan nad science fiction.

Nie spos6b nie zwrdci¢ uwagi na sam styl, w ktérym napisana zostala ksigzka. Uzy-
wany przez Frelika jezyk jest przystepny w stopniu, na jaki pozwala zloZonos¢ tematu.
Pomimo to, Ze we wstepie autor przestrzega czytelnika, iz ,studium zaklada wczesniejsza
znajomos¢ literatury [...] kina czy telewizji science fiction®, w dalszej czesci ksigzki do-
klada staran, aby kazdy przyklad byl czytelny, a linia argumentacji —przejrzysta. Nawet
przy bardzo podstawowej znajomosci tematu czytelnik ma mozliwos¢ odniesienia si¢ do
licznych referencji i tropédw pozostawionych przez autora. Znaczacy wplyw na czytelnosé
wywodu wywierajg rowniez liczne, starannie dobrane ilustracje (najczesciej prezentujace
omawiane dzielo lub nurt), dzieki czemu Kultury wizualne science fiction z jednej strony
wpisuja si¢ w dyskurs badan nad tytutowym nurtem w kulturze, z drugiej za$ dostarczaja
interesujacej bazy danych materiatu zZrédlowego.

Ksigzka Frelika jest bez watpienia pozycja potrzebng na polu transdyscyplinarnych ba-
dani nad science fiction. Stanowi impuls do poszukiwania mniej oczywistych tropéw i stawia
zdecydowanie wigcej pytani niz udziela odpowiedzi. By¢ moze wlasnie ta jej cecha sprawia,
ze czytelnik moze zakoriczy¢ lekture z uczuciem pewnego niedosytu. Frelik, mierzac sie
z tak rozleglym polem badawczym, wyznaczyl sobie niezwykle ambitne zadanie. Kazdy
z podejmowanych w ksigzce tematdéw z powodzeniem mogiby by¢ jej gtéwnym i jedynym.
Przeprowadzenie wywodu przez az trzy odrgbne formy medialne uniemozliwia poglebio-
ng analize, pozwalajac jedynie na zarysowanie probleméw badawczych. Byla to jednak
$wiadoma decyzja autora - jak sam pisze: ,trzy gléwne rozdzialy nalezy traktowa¢ przede
wszystkim jako rozpoznanie i kartografie wybranych form science fiction”. Nalezy row-
niez zauwazy¢, ze wykorzystanie trzech przykltadowych form medialnych pozwolilo Fre-
likowi na zarysowanie licznych punktéw styku i splotéw, zachodzacych miedzy nimi.
Niezwykla zdolnos¢ do utrzymania szerokiej perspektywy wywodu stanowi o ogromnej
wartosci omawianej ksigzki.

” Patricia Yaeger, Editor’s Column: Literature in the Ages of Wood, Tallow, Coal, Whale Oil, Gasoline, Atomic Power, and Other
Energy Sources, ,PMLA” 2011, nr 2, ss. 305-326.

2 P Frelik, dz. cyt, s. 30.
2 Tamze,s. 189.
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